Hace años, la editorial Ludis (el equivalente de la Factoría en Francia), aparte de dedicarse a traducir los suplementos de White Wolf se embarcó en el proyecto de publicar material referido al país galo. El primero de esos suplementos fue Monde des Tenebres, un recorrido sucinto por Francia desde la visión de las cinco líneas de Mundo de Tinieblas en aquel momento: Vampiro, Hombre Lobo, Mago, Wraith y Changeling. 

Ludis tenía previsto publicar un manual dedicado a la ciudad de París, que desgraciadamente no llegó a ver la luz. No obstante, varias de las personas del proyecto decidieron continuar con él y lo colgaron gratuitamente en la red, en www.primogenat.com

Desde hace algún tiempo la página ha dejado de existir, por lo cual y para que semejante documento no desaparezca, he decidido colgar su traducción apresurada en este foro. Se trata de material NO oficial, puesto que White Wolf nunca ha tomado como referencia los suplementos franceses en su línea de Mdt. Por añadidura, este suplemento es sólo un proyecto que no llegó a ver la luz como libro. 

Por último, debo decir que se trata de un suplemento muy antiguo, de principios de la década de 1990, con lo cual muchos recordarán los problemas asociados a Mdt en esa época, cuando todos los acontecimientos mundanos tenían su propio manipulador sobrenatural, personajes exageradamente poderosos o rocambolescos, pero en fin, si alguien desea tomarlo como referencia para sus propias aventuras, tomando el todo, parte o como inspiración para escenarios y personajes, helo aquí.

La principal diferencia del París "oficial" de White Wolf con el París de Ludis se basa en el reinado de Godefroi (Geoffrey). 

En la novela del clan Brujah de Edad Oscura, en 1222 el Príncipe Alexander es derrocado por una alianza de los vampiros Brujah, Nosferatu, Tremere y su propio chiquillo Godefroi. En lugar de matarlo, Godefroy envía a su sire al exilio. La condesa Saviarre desaparece. En realidad es estacada por Veronique d´Orleáns, del clan Brujah, y entregada a la Dama Mnemach, líder de los Nosferatu parisinos (y hermana mayor de Saviarre cuando París era un oppidum galo). 

Alexander marcha al exilio con su séquito y se refugia en el Imperio Gérmanico con Hardestadt y Jurgen von Verden. A instancias de Rosamunde d´Islington, que se siente acosada por el Matusalén y teme ser destruida como Lorraine, una antigua amante del ex-Príncipe de París. 
Alexander parte hacia el Báltico para someter a los vampiros que habitan entre los paganos y se enfrenta en batalla con Qarakh, del clan Gangrel. Con la ayuda de los Telyavos (una rama pagana de los Tremere), Qarakh consigue derrotar a Alexader y lo diaboliza hacia 1231. 

En el París Nocturno de Ludis Alexander es destruido en un incendio con Saviarre hacia 1481, comienza una guerra entre un chiquillo de Alexander y Beatrix, del clan Toreador. Beatrix es destruida durante la Revolución Francesa y François Villon ocupa su lugar. En el París de WW no se menciona la existencia de Beatrix.

PARÍS NOCTURNO 

Traducido del francés por Magus 
De la página www.primogenat.com

HISTORIA 
Después de una guerra de más cien años el rey Luis XI restableció una monarquía fuerte y reconstituyó la unidad del Reino de Francia, aunque ignoraba que sus logros personales y los de sus antepasados se debían en gran parte a la actividad e influencia de un antiguo ser milenario: el vampiro Alexandre, un vampiro Matusalén y Príncipe de París. 
Durante más de un milenio este antiguo vampiro había conseguido superar todas las dificultades, desbaratado todas las conspiraciones en su contra y establecer pacientemente su supremacía sobre los demás vampiros de Francia y contra las feroces ambiciones de sus otros parientes europeos. En el año 1481 se encontraba en el auge de su poder. 
El 18 de Julio de 1481 fue destruido en un incendio con sus allegados. 
Con su desaparición había terminado una de las principales páginas de la Historia vampírica. También significó el final de la supremacía del clan Ventrue al frente de la Camarilla francesa. 
La historia de Alexandre se confunde con la historia de París. Los primeros testimonios fiables de su presencia surgen en el año 987, con el ascenso al trono de Francia de Hugo Capeto. Este rey de Francia marcó la línea que seguirían sus descendientes: serían peones influidos por el Príncipe de París y un espejo de su grandeza. 
La relación de Alexandre con Hugo Capeto estaba lejos de ser fortuita. El primero de los monarcas Capetos era simplemente el señor de la ile de France, y sus posesiones se extendían a París y Orleáns. Después de su reinado las tierras se convirtieron en dominio real y sus descendientes no tardaron en construir sus palacios y mansiones en la ile de France. 
Con el apoyo de los Príncipes de las mayores ciudades de Francia, Alexandre consiguió convertirse en protector vampírico de la monarquía. De este modo en el mundo de los vampiros se convirtió en la mayor autoridad de Francia. 
Sin embargo, su poder era bastante limitado. De hecho, si los demás Príncipes le habían apoyado era precisamente por ese motivo. Comparado con otros Matusalenes su poder era relativamente reciente y su influencia limitada. Su posición como representante de los vampiros de Francia evitaba que Cainitas más peligrosos consiguiera acceder al puesto, como había ocurrido con el incontrolable Meroveo, del clan Brujah, o Thierri, un Ventrue demasiado ambicioso. Alexandre no era partidario de entrometerse en los asuntos de los demás Príncipes ni mucho menos en sus dominios o intervenir en sus disputas. 
Por otro lado, los conflictos y roces eran tan numerosos, que la situación política entre los vampiros era bastante confusa. 



LOS PRINCIPALES CLANES HACIA EL AÑO 1000 

Las principales ciudades de Francia se encontraban bajo el control de los clanes Ventrue y Toreador (estos últimos establecidos sobre todo en los dominios del sur). Lejos de estar unidos, los Príncipes se enfrentaban en guerras incesantes y sus ambiciones personales impedían cualquier acuerdo duradero entre los clanes. Otros vampiros gobernaban sobre dominios más modestos o controlaban grupos armados, muchos contemplaban impotentes como su independencia y neutralidad eran destruidas. Para sobrevivir se veían obligados a rendir vasallaje a alguno de los grandes Príncipes de Francia. 

GANGREL 

Los Gangrel eran el clan menos influyente. Su principal líder era Eusugenos, un antiguo druida galo, un hombre carismático pero con ideas extremistas y poco inclinado a la diplomacia. Sin aliarse con los demás clanes trató con sus compañeros de detener la influencia del cristianismo y combatir el avance de la civilización, pero fue en vano. En el año 1025 fue destruido por los agentes del Príncipe de Bretaña ante la indiferencia general de la Estirpe. Desde su destrucción los Gangrel perdieron cualquier tentativa de unidad nacional que pudieran haber tenido, y conservando su poder a nivel local, siendo a menudo manipulados por los Príncipes de otros clanes. En la Ile-de-France perdieron todos sus asideros políticos; divididos y esparcidos, se establecieron en pequeños territorios bajo el dominio de Alexandre o iniciaron estériles rebeliones, sembrando el terror en los bosques y afueras de París con la única perspectiva de terminar sus noches siendo destruidos por los servidores del Príncipe Alexandre. 

BRUJAH 

Asimismo, los Brujah también se encontraban debilitados y divididos, pero no por ello eran menos poderosos y conservaban influencia en el ámbito vampírico. Su comportamiento estaba marcado por sus desilusiones y sus fracasos, en especial la caída de la dinastía de los Merovingios. Clodoveo y sus descendientes, los reyes francos, habían estado bajo la influencia de un Matusalén Brujah llamado Meroveo. 
El dominio del Matusalén sobre los reyes merovingios lo sobrepasaba. Celoso de su autoridad, prefería no confiar en otros antiguos Brujah, sino que se alió con varios vampiros Malkavian, que eran lo suficientemente débiles como para ser manipulados con facilidad, o eso pensaba. Los Malkavian se sintieron maltratados y traicionados y gangrenaron el dominio de los merovingios desde el interior; la decadencia y la locura se apoderó de los reyes francos y precipitó su caída. Para conservar su dominio Meroveo pidió ayuda a los Lasombra, pero era demasiado tarde: las principales bases de su dominio sobre los reyes francos habían pasado a los Ventrue y Toreador, que introdujeron a sus agentes entre los bailíos y la Iglesia de Francia. El 5 de Septiembre del año 750 el megalómano Príncipe Meroveo fue destruido en su refugio, y se sospechó que los vampiros Lasombra habían sido los responsables. Rápidamente comenzaron las hostilidades y se hizo inevitable un violento conflicto. Pero la borrasca política desapareció de forma tan súbita como había surgido…la dinastía merovingia desapareció como si jamás hubiera existido y los vampiros del clan Ventrue tomaron el poder. 
Los Brujah se encontraban más divididos que nunca. Enfrentados a las acusaciones de asesinato, los Brujah rechazaron cualquier implicación y acusaron a los Malkavian y los demás clanes de ser los únicos responsables. En París y a largo plazo las hostilidades y acusaciones terminaron por enfriarse. En el año 1148 Alexandre confió la seguridad interior de sus tierras a Childeberto, un descendiente directo de Meroveo, y le concedió varios honores y privilegios. El azote Brujah desempeñó su labor con gran eficacia. Nacionalista hasta la médula, se convirtió en un ferviente partidario del orden y la fuerza del poder real. Incapaz de gobernar en solitario, se alió voluntariamente con el Príncipe de París y no dudó en servirle, combatiendo a sus hermanos de clan que habían seguido el camino de la rebelión y el bandidaje. 

MALKAVIAN 

Insaciables e inquietantes, los Malkavian, tanto en París como en las principales ciudades, no representaban con propiedad una fuerza política unida. Aunque algunos estaban complacidos con la vida cortesana, la mayoría vivían aislados o gobernaban pequeños feudos desde la seguridad de los castillos. Con el desarrollo de las ciudades y el debilitamiento de la pequeña nobleza, muchos Malkavian emigraron a las ciudades donde disfrutaban de mejores territorios de caza y una concentración ideal de mortales que permitían disfrutar de interesantes experiencias… 
Sin embargo, los Malkavian parecían compartir un mismo denominador común: el rechazo hacia un poder central fuerte. Después de su alianza desafortunada con el Príncipe Meroveo, que les había enfrentado durante mucho tiempo con los Brujah, la mayoría de los Malkavian estaban persuadidos de que la mejor forma de gobierno era la división de los centros de gobierno. Regularmente solían apoyar a los Príncipes o vampiros con poder modesto, amenazados por las pretensiones hegemónicas de un vecino más poderoso. 
Alexandre desconfiaba de los Malkavian. En consecuencia, éstos no apoyaban su corte parisina y rechazaban a sus aliados Ventrue y Toreador. En su aislamiento solían aliarse con los vampiros Nosferatu y Gangrel, formando alianzas informales y sin demasiadas repercusiones políticas pero que explican las buenas relaciones que siguen manteniendo los tres clanes en las noches actuales. 

LASOMBRA 

Poderosos y organizados en el sur de Francia, en comparación los Lasombra de la Ile-de-France eran una fuerza modesta y sin grandes medios a su disposición. La política de Alexandre aseguraba que la situación se mantuviera así. Por una parte, el Príncipe de París manifestaba su oposición al clan Lasombra sinceramente, y los mantenía bajo vigilancia continua, y por otra parte procuraba aliarse con los Ventrue del sur de Francia para debilitar a los Lasombra occitanos. Sin demasiada elección, los Lasombra parisinos aceptaban la situación existente pues eran conscientes de que aunque Alexandre no estuviera enfrentado a los Príncipes del sur, su supervivencia pendía de un hilo. Procuraban aparecer en la Gran Corte de París sólo lo indispensable y procuraban proteger sus refugios por si la situación terminaba por agravarse. 



TOREADOR 

En el sur de Francia los Toreador influían y habitaban en medio de la civilización occitana, que se encontraba en pleno auge. Entre la pléyade de los Príncipes del sur (Toulouse, Rosellón, Carcasona, Auvernia…) muchos pertenecían al Clan de la Rosa. Lejos de estar unidos los Príncipes del Midi se enfrentaban en guerras interminables, aunque se ponían de acuerdo para rechazar toda la influencia del norte, que consideraban un lugar bárbaro. La hostilidad entre los Toreador occitanos y los Toreador del norte también era muy profunda, una situación que Alexandre supo aprovechar con gran habilidad. 

VENTRUE 

Los Ventrue, eran sin duda el más dividido de los clanes franceses. Eran plenamente conscientes de esta situación pero preferían mantenerla, mientras controlaran la esencia del poder en el reino de Francia. Después de todo, la coalición que había derrocado al Príncipe Thierri, del clan Ventrue, lo habían sustituido con Alexandre, del mismo clan. Todo parecía haberse limitado a un “problema de familia”. Las divisiones, no obstante, a veces eran demasiado profundas, y a menudo reflejaban las influencias de otros poderes europeos. Aunque la mayoría de los Ventrue franceses reconocían, al menos nominalmente, la autoridad del Príncipe Alexandre, otros se sentían más próximos hacia otros poderes. Desde Inglaterra Mithras extendía su telaraña de influencia sobre Francia, especialmente en Normandía, y los Ventrue del Sacro Romano Imperio Germánico, que habían apoyado a Thierri, colocaban sus agentes y peones en el este de Francia. La Guerra de los Cien Años y otras guerras europeas mostrarían en varias ocasiones las divisiones que afectaban al Clan Ventrue en Francia. 

LA ASCENSIÓN DE ALEXANDRE 

UN PRÍNCIPE A LA BÚSQUEDA DE ALIANZAS 

En el centro de una tempestad a la que había contribuido, Alexandre utilizó a sus peones para beneficiarse de cada situación política. Como líder moral de los Ventrue de Francia ningún Vástago podía atacarle sin provocar una reacción defensiva por parte de la mayoría de los Príncipes franceses. Por otro lado, su relativa debilidad política le hacían ser subestimado por los demás antiguos, que continuaban luchando con sus enemigos personales. 
Casi todos los vampiros de la Ile-de-France eran fieles al Príncipe Alexandre. Los que mostraban demasiada ambición o independencia solían desaparecer misteriosamente, particularmente algunos Brujah, Malkavian y Gangrel que controlaban grupos de bandidos o pequeños nobles. Los Ventrue de París le apoyaban completamente, pero también había sido capaz de ganarse la confianza de los Toreador parisinos. La situación de estos últimos era muy interesante, pues éstos luchaban con dificultades contra la hegemonía de sus poderosos parientes del sur, que controlaban las grandes ciudades del Midi y de Aquitania. Los Toreador de Francia disponían de una gran influencia sobre la Iglesia y con lazos sólidos con los Toreador italianos, que también ejercían cierto control sobre los Territorios Papales. 
A cambio del apoyo incondicional de los Toreador de su dominio, Alexandre les otorgaba gran independencia y ayuda en sus particulares proyectos políticos. 
“Los Toreador de sotana” como los llamaban sus rivales se beneficiaron de una coyuntura excepcional que reforzó su poder e influencia sobre la sociedad mortal. A finales del primer milenio se había extendido un gran terror apocalíptico entre la población, que la Iglesia no había sabido controlar. Poco después se produjo un renacer eclesiástico, sobre todo bajo la guía reformista de los monjes de Cluny, basaba en la piedad religiosa y una purificación de las costumbres, y que obtuvo un éxito impresionante. Los Toreador y los Ventrue aliados con los Ventrue se beneficiaron de la reforma eclesiástica y monástica, en detrimento de los Lasombra, que hasta entonces habían sido los principales manipuladores del clero. En el año 1079 el rey Felipe I de Francia confió a los monjes de Cluny la custodia del monasterio de Saint Martin des Champs y el gran centro de la cristiandad en Francia se estableció en torno a la ciudad de París. 
Gracias a la Iglesia, cuya influencia se había acrecentado enormemente en menos de cien años, Alexandre y sus aliados consiguieron controlar con eficacia a los peones mortales de otros Príncipes franceses. La Iglesia rechazaba las luchas entre los nobles y señores y se apoyaba sobre el pueblo. La posición eclesiástica cada vez era más decisiva para decidir los conflictos armados. Los Príncipes franceses no aceptaron esta creciente limitación de su poder, pero Alexandre se defendió de sus conspiraciones, consiguió mantener una apariencia de poder e influencia modestos. A medida que su poder crecía, Alexandre se apoyó en la Iglesia para mantener la cohesión de Francia y enfrentarse a amenazas externas. 
El primero de los grandes desafíos del gobierno de Alexandre surgió más allá del mar Mediterráneo, en Jerusalén. 

LAS CRUZADAS 

La llamada a recuperar Tierra Santa por parte del Papa Urbano II causó un gran impacto sobre la población mortal que sorprendió a muchos Príncipes. Alexandre, los Toreador del Norte y los Lasombra apoyaban con entusiasmo esta expedición armada y muchos otros vampiros se les unieron. Su participación, aunque en principio fue tímida, aumentó considerablemente sobre todo a partir de la Segunda Cruzada (1146). 
Los objetivos de los distintos clanes eran numerosos: adquirir territorios, o más a menudo, evitar que otro rival los consiguiera, controlar mejor las rutas comerciales del Mediterráneo, etc. Sin embargo, pronto resultó evidente que el principal objetivo de la mayoría de los Príncipes era seguir enfrentándose con sus enemigos en un nuevo campo de batalla, donde todas las alianzas podían cambiar de la noche a la mañana. A menudo muchos vampiros confiaban en poder establecerse en Oriente Medio para deshacerse de la influencia de sus antiguos gobernantes, aumentando así la complejidad de una situación ya de por sí convulsa. Pero la Tierra Santa estaba lejos de ser un lugar inhabitado por los no muertos. Muchos clanes estaban representados en Oriente Medio, especialmente los temidos guerreros Assamitas y los misteriosos y corruptores Setitas. No obstante, la presencia de estos y otros linajes estaba lejos de ser una fuerza unificada… 
La llegada de los cruzados supuso un duro cambio a la política de Tierra Santa, sumándose a una complicada situación de equilibrios y conflictos políticos mortales y vampíricos. Los Príncipes de Occidente se sumergieron en las complejas intrigas llegando a pactar alianzas jamás pensadas en Europa. Prácticamente todos los clanes se enfrentaron entre sí en uno u otro momento, y no dudaron en aliarse con los Assamitas y los vampiros locales de Oriente Medio cuando convenía a sus intereses. Después de décadas de luchas encarnizadas, los vampiros europeos terminaron por abandonar lo que parecía una guerra interminable, pues además, vientos de cambio estaban apareciendo en Occidente. A partir del siglo XIII dejaron a sus agentes mortales y vampíricos que sobrevivieran de la mejor forma que pudiesen en Tierra Santa y reintegraron completamente su atención hacia la política europea. 
El resultado de las cruzadas fue catastrófico para la mayoría de los clanes. Después de décadas de guerra, la situación apenas había cambiado y finalmente los europeos terminaron por perder sus territorios en Oriente Medio a finales del siglo XIII. Algunos vampiros, no obstante, consiguieron sustanciosos beneficios. 
Los Lasombra, presentes en ambas orillas del Mediterráneo, se limitaron a manipular y utilizar a sus intermediarios comerciales para beneficiarse del comercio entre Europa y Oriente Medio. El poder económico que adquirieron inquietó al Príncipe Alexandre. Sus recelos no se mantuvieron en secreto, y finalmente estalló la guerra entre los Magistri y el Príncipe de París: en el año 1226 todos los Lasombra fueron expulsados de la ciudad. 
Los vampiros situados en la Iglesia reforzaron su poder, demostrándose capaces de influir incluso en las decisiones de los monarcas más poderosos, tanto en Francia como en el resto de Europa. Se beneficiaron enormemente de las cruzadas para lograr sus objetivos políticos. 
Alexandre también resultó beneficiado de los resultados de las cruzadas, y estaba preparado para una guerra potencial entre cristianos y musulmanes mucho antes de que el Papa Urbano II hubiera convocado la Primera Cruzada en Clermont en el año 1095. También supo jugar a dos bandas. En Oriente Medio consiguió numerosos éxitos diplomáticos y supo imponerse como principal representante de los vampiros franceses frente a los demás poderes europeos. 
Sin embargo, el Príncipe de París consiguió sus principales victorias en Francia. Mientras los demás Príncipes franceses habían orientado sus miradas hacia Oriente Medio, pudo infiltrar a sus agentes en numerosos puestos burocráticos y eclesiásticos y había reforzado considerablemente su posición e influencia. Progresivamente y de forma discreta terminó por convertirse en el principal poder entre los vampiros de Francia y consiguió su respeto, sembrando la inquietud entre sus vecinos europeos, en particular el más manipulador e insidioso de ellos: el Príncipe Mithras de las Baronías de Avalon. 

CONTRA EL BANDO DE MITHRAS 

El Príncipe de Londres, a través de la dinastía de los Plantagenet, había conseguido instalar su influencia sobre la mitad del territorio francés. No ocultaba sus ambiciones, y a medida que veía el poder del Príncipe Alexandre crecer peligrosamente, aumentó su presión sobre el reino de Francia. Controlaba por completo a Renaud, Príncipe de Normandía, y descendiente directo de Alexandre, e igualmente contaba con la alianza y la fidelidad de varios Príncipes poderosos, como los de Anjou y Aquitania, así como con el apoyo de varios vampiros Toreador del Sur. Además su influencia aumentaba presionando a los débiles vampiros establecidos en Bretaña, Auvernia y Limosín. 
Alexandre reaccionó frente al poder de Mithras proponiendo una alianza a Henri, Príncipe de Flandes, aliado con los Ventrue del Sacro Romano Imperio Germánico, y a otros Príncipes de Francia. Denunció la influencia de Mithras sobre varios dominios franceses como una agresión, pero sus proposiciones fueron a menudo diplomáticamente rechazadas. 
Alexandre decidió actuar. No atacó directamente al Príncipe Mithras, pero lanzó una ofensiva por sorpresa contra el Príncipe de Flandes. Tomado completamente por sorpresa, y traicionado por sus aliados más próximos, se vio obligado a huir y refugiarse en la ciudad de Ámsterdam. Un año más tarde regresó a su dominio con el permiso del Príncipe Alexandre, pero había perdido varios dominios y su prestigio había sido perjudicado de forma duradera. Alexandre no sólo limitó sus ataques a Flandes. Intentó, en detrimento de los vampiros más débiles, crear un dominio que pudiera rivalizar con la posesiones de Mithras, y además comenzó a utilizar su influencia para desplazar a los agentes mortales y vampíricos ingleses. El Príncipe de París también se atrevió a situar a sus peones en torno a Ricardo Corazón de León, apoyándolo en los enfrentamientos con su padre, Enrique II Plantagenet, el principal de los peones mortales de Mithras. Mientras Mithras trataba de rechazar la influencia francesa sobre Ricardo, Alexandre consiguió convencerlo de que marchara a Tierra Santa mientras discretamente introducía a sus agentes en la corte de su hermano Juan. A la muerte de Ricardo, Mithras consiguió a duras penas recuperar el control de Juan Sin Tierra, pero Alexandre se resistió apoyando a Arturo, sobrino de Ricardo de Corazón de León y rival dinástico de Juan. 
Estos enfrentamientos políticos comenzaron a irritar a Mithras, quien completamente enfurecido, no dudó en destruir personalmente a varios vampiros franceses para mostrar su determinación. Fue un funesto error. Los vampiros de Francia reaccionaron formando una coalición bajo la dirección de Alexandre, quien emprendió una purga de los partidarios del Príncipe Mithras en Francia. Aunque no fue especialmente sangrienta, la mayoría de los defensores del Príncipe de Londres prefirieron cambiar de bando y aliarse con el Príncipe de París. 
Mithras reconoció sus pérdidas en el reino de Francia, pero secretamente comenzó a forjar alianzas con otros vampiros de Europa. Las victorias de Alexandre habían inquietado y exasperado a los Ventrue alemanes, y especialmente al Príncipe Henri de Flandes, que buscaba venganza. La coalición entre Mithras y los Ventrue europeos lanzó un ataque sobre territorio francés en el año 1214, pero fue un completo fracaso. Tras derrotar a los ejércitos del Emperador Germánico y del Conde de Flandes en la batalla de Bouvines, sin saberlo, los ejércitos franceses convirtieron al Príncipe Alexandre en el Príncipe más poderoso de Europa. 

EL IMPULSO DE PARÍS 

Con el éxito de Alexandre, París se convirtió en una ciudad de envergadura europea, tanto a nivel artístico como financiero, conociendo un desarrollo excepcional y constante. Naturalmente, el Príncipe no había conseguido este éxito solo, sino que contó con el apoyo de otros vampiros, que se beneficiaron del éxito del Príncipe de París. De este modo, cortesanos, conspiradores y aventureros vampíricos de toda Francia comenzaron a llegar a París, que se convirtió en la ciudad francesa con mayor población de vampiros. Sólo las prósperas ciudades del sur de Francia podían competir con París. 
Entre estos recién llegados se encontraban los Tremere. Este nuevo clan era muy ambicioso y estaba fuertemente jerarquizado, y poseía una gran influencia y agentes dentro de la orden de los Caballeros Templarios. Fue uno de los servidores del Príncipe de París quien les autorizó, no sin grandes dudas, a instalarse en su ciudad. 

LOS CÁTAROS 

Aunque teóricamente reconocían la autoridad central de Alexandre, los Príncipes del Sur, en particular los Toreador, se encontraban aliados con Mithras desde el año 1152. En 1137 Alexandre había intentando una alianza con ellos, que se había manifestado entre los mortales con el matrimonio entre el rey Luis VII de Francia y Leonor de Aquitania, pero tras ser repudiada quince años más tarde, la duquesa de Aquitania se había casado con Enrique II Plantagenet, rey de Inglaterra, lo que simbolizó el fracaso de la alianza entre Alexandre y los Toreador. 
La floreciente civilización del Languedoc hacía sombra al Príncipe de París, más ambicioso que nunca. No dudó en abrir las hostilidades, decidido a terminar con un conflicto fastidioso que podría perjudicarle en el caso de que estallaran nuevamente las hostilidades con Mithras. De este modo, realizó un pacto con los Toreador del Norte, que llevaría una gran debacle a los dominios de los Toreador del Sur, pero que se convertiría en una gran victoria política y sin apenas esfuerzo para el Príncipe de París. 
A lo largo del siglo XII, la Iglesia de los cátaros se había establecido en los dominios del Languedoc, particularmente en Albi, Toulouse y Carcasona. Los cátaros no reconocían la autoridad de la Iglesia de Roma y en ocasiones se enfrentaban violentamente a sus representantes. Con la intervención discreta y eficaz de Alexandre y sus aliados la situación se agravó poco a poco y los Príncipes del Sur tuvieron cada vez más dificultades para conciliar a la población con mensajes de moderación y negociación. En el año 1208 el legado del Papa fue asesinado por los cátaros y el Papa Inocencio III declaró una cruzada contra los feudos de Toulouse y Midi. 
Alexandre se retiró discretamente de los trágicos acontecimientos que siguieron. Dejó que los vampiros del Norte se abalanzaran con júbilo y violencia política y militar sobre los dominios de los Príncipes del Sur y una vez la oposición fue debilitada o destruida, los colocó bajo su tutela. Los ejércitos de los señores mortales del Midi fueron derrotados por las hordas de caballeros del Norte y la Iglesia se reservó la misión de purificar las almas de los herejes cátaros. La situación terminó por desbordarse más allá de lo deseable, lo que condujo a la creación de la Inquisición y al auge de los cazadores de brujas. Los Tremere fueron en parte responsables de provocar matanzas de mortales y azuzar a la Inquisición para atacar a los magos de la Orden de Hermes, muy asentados en el sur de Francia. Mientras tanto, en secreto, el Príncipe de París preparaba la perdición de los vampiros brujos. 

LA CAÍDA DE LOS TEMPLARIOS 

La política de Alexandre era la de dividir para gobernar, o por lo menos beneficiarse de las disensiones para maniobrar e imponer su autoridad. A principios del siglo XIV se encontraba muy inquieto por el creciente poder del clan Tremere, perfectamente unido y jerarquizado. Los Tremere se habían establecido en el seno de la orden de los Templarios, que habían creado un auténtico estado dentro de Francia. En los dominios fortificados de los monjes caballeros, en la poderosa abadía de Saint Germain des Pres que controlaban, los vampiros Tremere habían instalado sus laboratorios y centros de estudio, donde realizaban misteriosos experimentos. Su acuerdo con Alexandre era muy sencillo: ellos le apoyaban en todas sus maniobras políticas y él les dejaba en paz. 
Sin embargo, este pacto no interesaba a Alexandre después de la Cruzada Albigense. Durante la Cruzada los Tremere habían demostrado que tenían objetivos propios que podían terminar chocando con los intereses del Príncipe de París. En un movimiento súbito, aprovechando la desconfianza y la ambición del rey Felipe IV el Hermoso, la orden de los Templarios fue brutalmente desmantelada y sus bienes fueron confiscados en 1314 (que oportunamente pasaron en su mayor parte a los cofres del rey de Francia). Totalmente impotentes y desorganizados, los Tremere sufrieron su primera gran derrota en París y en Francia. 

LA GUERRA DE LOS CIEN AÑOS 

El éxito de Alexandre hizo rechinar los colmillos de otros Príncipes de Francia y Europa. Mithras aprovechó este odio y consiguió formar una nueva coalición para atacar al Príncipe de París. Después de varias victorias, no obstante, comenzó a debilitarse considerablemente. La situación se complicaba con rapidez. La mayoría de los Príncipes franceses dudaron al tomar partido y finalmente la guerra terminó por desbordarles. 
Mientras tanto Alexandre se mostraba cada vez más ausente y delegaba cada vez más poder en su “consejera” Saviarre, conservando la mayoría de sus recursos para retener el control de París, a pesar de las conspiraciones y revueltas de los mortales contra la monarquía francesa. La revuelta dirigida por Etienne Marcel fracasó y evitó la victoria definitiva de Mithras. 
En un clima convulso e inestable algunos fieles destacaron en el entorno del Príncipe de París, entre ellos Saviarre y los Ventrue Henri el Valiente, Magnerius de Sens y Pierre Emmanuel de Pompignan, que trataron de mantener la cohesión de la Gran Corte de París. Fueron ayudados por los Toreador parisinos liderados por Beatriz, cada vez más omnipresente, que trataron de evitar que la capital cayera en manos de los vampiros ingleses. 
Esta unión consiguió algunos resultados. El rey Carlos V y su condestable Bertrand du Guesclin consiguieron rechazar a los ingleses y establecer cierta paz en el reino. 

PARÍS, ESPLENDOR Y DECADENCIA 

París se encontraba en una nueva etapa de prosperidad. Las fiestas se sucedían en medio de un derroche de fastuosidad y lujo de los vampiros triunfantes. Aunque los Ventrue participaban en los fastos se preparaban para reiniciar las hostilidades, porque detrás de la fachada de opulencia acechaban peligros mortales. En 1392 el rey de Francia cayó en la locura. Este inesperado golpe sorprendió a Alexandre, y su origen se convirtió en una terrible duda (¿Habían sido los Seguidores de Set? ¿Los Malkavian? ¿Mithras?...) al mismo tiempo que la locura del monarca iniciaba un nuevo período de inestabilidad política. El Príncipe de París perdió a su principal peón al mismo tiempo que veía la influencia extranjera introduciéndose en su ciudad, sobre todo los agentes de los Príncipes Luis de Orleáns y Ana de Borgoña. La guerra continuaba y los Príncipes de Francia se enfrentaban entre sí y con otros vampiros europeos, utilizando París como campo de batalla para sus maniobras políticas. 
Con el asesinato del Duque de Orleáns, los Borgoñones consiguieron ventaja y aumentaron su influencia sobre la capital, sin tomar en consideración los mandatos de la Gran Corte, donde sólo un puñado de Ventrue permanecía fieles al Príncipe de París. Alexandre se encontraba aislado, y la alianza con los Toreador no había sido suficiente para mantener su soberanía. Contra sus deseos, se reconcilió con los Gangrel, reforzó el poder de los Brujah en París y se alió con Henri de Orleáns. 
En este marco inestable se produjo la fundación de la Camarilla. Los vampiros de París consiguieron poner a uno de los suyos en la posición de Justicar. Se trataba de un chiquillo de François Villon y aliado de Beatriz. Este nombramiento apenas tuvo repercusiones y ninguna reacción, debido a que los Vástagos parisinos tenían su atención puesta en las continuas intrigas. 

LOS PROBLEMAS SE ACUMULAN 

Además de hacer frente a los estragos de la Guerra de los Cien Años, hacia 1348 apareció en Francia una epidemia mortal: la Peste Negra, que acabó con las vidas de millones de mortales, pero también con numerosos vampiros. Muchos creen que la epidemia tenía un origen sobrenatural, que nunca ha podido ser completamente aclarado. 
En el año 1415 el Príncipe Mithras de Londres retomó la ofensiva. En esta ocasión sus victorias fueron todavía más aplastantes y los Príncipes franceses, que se encontraban divididos, prefirieron poner sus intereses por encima de la integridad del país. Entonces ocurrió algo impensable: la ciudad de París fue ocupada por los ingleses, Alexandre perdió todo su control sobre la ciudad y vio con impotencia, como la Gran Corte se disolvía, pero se negó a abandonar París. El Ventrue Henri el Valiente acompañó al delfín, Carlos, a la ciudad de Bourges, donde se convirtió en Príncipe mediante la discreta ayuda de Beatriz. 
París cayó en el caos. Las revueltas de Pierre Emmanuel de Pompignan contra los vampiros ingleses, encontraron eco entre la población mortal. Aparte de los Ventrue franceses, se formó y reunió una Corte paralela formada por los vampiros marginados, Brujah, Malkavian, Gangrel y Nosferatu. La Corte de los Milagros se convirtió en la principal fuerza vampírica de París, y el principal foro de debate para las utopías de los vampiros más rebeldes e idealistas. 
Mithras no deseaba enfrentarse directamente con Alexandre, por lo que decidió primero eliminar todos sus apoyos. Sin embargo, esta estrategia terminaría por volverse contra el Príncipe de Londres y a largo plazo el curso de la guerra terminaría por volverse contra él. Además, los Príncipes del Sur de Francia, muchos de los cuales habían alcanzado sus posiciones tras la Cruzada Albigense gracias a la influencia de Alexandre, se mostraban partidarios del Príncipe de París. 
En medio de esta situación convulsa hizo su aparición un misterioso personaje: Juana de Arco, que provocó la sorpresa entre los partidarios fieles del rey de Francia y levantó los ánimos entre los ejércitos franceses consiguiendo varias victorias antes de ser quemada en la hoguera. La acción de Juana de Arco favoreció el entendimiento entre Alexandre y Ana de Borgoña. El rey regresó a París y Mithras, que atravesaba grandes dificultades en Inglaterra, perdió poco a poco toda su influencia en Francia. 
Alexandre recuperó el control de la capital francesa. París se encontraba en ruinas, parcialmente destruida y debilitada ante posibles ataques. Era necesario un período de reconstrucción y el Príncipe se puso manos a la obra. 

LOS BENEFICIOS DE LA GUERRA 

En mayor o menor medida, todos los vampiros franceses habían sufrido las consecuencias de la guerra. El Príncipe de Lyon reforzó considerablemente su poder político, así como las ciudades costeras del Mediterráneo que se beneficiaron del comercio con Italia. En cierta manera los demás Príncipes franceses se habían beneficiado de la debilidad de Alexandre para asentar su independencia (muchos apenas habían sufrido estragos en sus dominios). El poder central había perdido gran parte de su vigor en París, que seguía siendo la capital del reino sólo en gran medida porque era la residencia del rey, que apenas tenía poder para intervenir en el resto de su reino. 

LA RECONSTRUCCIÓN 

Después de un siglo de rivalidades y problemas, Alexandre retomó la iniciativa. Con Luis XI restableció el prestigio de la Corona y se convirtió en el vampiro más respetado de Francia. De todas maneras, aunque nadie desafiaba su dominio, reinaba sobre una ciudad en ruinas. Sólo un puñado de sus partidarios habían permanecido fieles durante las adversidades; la reconciliación tardaría en llegar. Nuevamente se aproximó a los Toreador. 
En París su autoridad era desafiada por los Escindidos, vampiros de diversas tendencias políticas, que se radicalizaron a medida que el Príncipe los perseguía. Periódicamente provocaban problemas y revueltas. En 1481 la Cofradía de los Curtidores hizo estallar una revuelta popular especialmente virulenta. El refugio del Príncipe de París ardió en llamas. Para sorpresa de todos, Alexandre pereció con su fiel consejera Saviarre. 
Una época había terminado. Ya nada volvería a ser como antes… 

UNA NUEVA ERA 

La desaparición de Alexandre supuso una oportunidad soñada por los Toreador para hacerse con el poder. Frente a los divididos Ventrue, que luchaban entre sí por la sucesión, constituían una alternativa interesante y creíble. Beatriz explicó a quien quiso escucharla que los Ventrue habían fallado en la reconstrucción de París, que tenían pactos y compromisos con los borgoñones y los ingleses, y que no eran dignos de gobernar la ciudad. 
Estos argumentos, acompañados de algunas promesas demagógicas, encontraron un apoyo muy favorable entre los demás clanes. En un Cónclave en el que se reunieron todos los vampiros opuestos a los Ventrue, Beatriz, del clan Toreador, fue elegida Príncipe de París. Acusó a los antiguos Ventrue de haber conspirado para causar la muerte de Alexandre. Magnerius de Sens, uno de los chiquillos de Alexandre, rechazó la acusación y se proclamó unilateralmente Príncipe de París, siendo reconocido por la mayoría de los Príncipes Ventrue del resto de Francia. 
El conflicto era inevitable, oponiendo a los defensores del antiguo orden contra los reformadores. Magnerius de Sens defendía el feudalismo, mientras que los Toreador querían construir un estado cada vez más centralizado, lo que hacía rechinar los colmillos de los contendientes. Irónicamente, parecía que Beatriz estaba más próxima a la forma de gobernar de Alexander que los Ventrue. 
Los principales actores de la guerra sucesoria fueron cuatro. Estos contendientes habían apoyado a Alexandre durante la Guerra de los Cien Años. Por un lado Magnerius de Sens y Pierre Emmanuel de Pompignan, del clan Ventrue, y en el otro Beatriz y su consejero François Villon, del clan Toreador. Aunque los primeros eran considerados ilegítimos por los vampiros parisinos, los segundos se encontraban aislados políticamente. Los Ventrue franceses eran hostiles a Beatriz, aunque algunos le debían sus posiciones, mientras que los Toreador del sur de Francia se mostraban recelosos ante las pretensiones hegemónicas de los Toreador de París. 
Magnerius aprovechó la situación. Intentó llegar a un acuerdo con Beatriz. Mientras ella mantendría la intendencia de la ciudad de París, el asumiría el dominio de la Corona francesa. Aunque el acuerdo parecía garantizar la paz entre ambos bandos, lo cierto es que enseguida comenzaron las hostilidades de forma sutil, pues tanto Beatriz como Magnerius aspiraban a hacerse con el control exclusivo de París. 

LAS GUERRAS DE ITALIA 

La alianza entre Beatriz y los Toreador italianos era conocida por todos los vampiros, y se había mantenido durante más de cien años. Más allá de un conflicto local producido por las manipulaciones entre los Príncipes franceses, esta guerra constituyó un desafío a los poderes vecinos y una guerra por alcanzar la hegemonía en Europa. Enfrentado a adversarios mucho más numerosos, Magnerius quería demostrar que con el apoyo de una alianza de los Príncipes franceses ningún poder podía oponérsele y quería reafirmar de forma innegable su supremacía. 
En París los Toreador prosperaron y consolidaron su poder sobre la ciudad. Indirectamente las guerras en Italia les beneficiaron, introduciendo en Francia el espíritu del Renacimiento. El arte y la literatura sufrieron importantes cambios. Los rudos señores franceses conocieron el refinamiento y las costumbres sutiles de los italianos. Poco a poco la cultura se convirtió en un elemento indispensable para la nobleza en proceso de reforma. La arquitectura, el mobiliario y el vestido se volvieron cada vez más elaborados. El ser humano se convirtió en el centro de las preocupaciones y los modos sociales se volvieron cada vez más rígidos, siguiendo normas que a menudo establecían los Toreador. También consiguieron una influencia considerable sobre la Gran Corte de París y los grandes señores de la nobleza. Francisco I se convirtió en el primer rey de Francia que se encontraba más próximo a los deseos de los Toreador que a los de los Ventrue. Convirtió París en la Academia de Francia, comenzó la construcción del Louvre y se rodeó de una corte de artistas. Los Toreador también apoyaron el surgimiento de una próspera burguesía, burócratas y letrados que se convirtieron en un apoyo tradicional de la nobleza. 
Hacia el final de las Guerras de Italia parecía que Magnerius de Sens no había conseguido gran cosa. Algunos consideraban que había conseguido poder en el ámbito nacional, pero su influencia sobre París era cada vez más débil y el poder sobre la monarquía francesa se le escapaba poco a poco. El giro de los acontecimientos le daría una nueva oportunidad de hacerse con el poder… 

LAS GUERRAS DE RELIGIÓN 

El surgimiento del protestantismo creó una oposición sin precedentes hacia la Iglesia entre la población francesa. Más allá de las cuestiones de fe y convicción personal, las Guerras de Religión fueron un acontecimiento eminentemente político. Muchos Príncipes aprovecharon la Reforma o la Contrarreforma para emanciparse del poder central. 
Políticamente los Toreador de París se oponían a la Reforma protestante, porque debilitaba la Iglesia Católica sobre la que mantenían cierta influencia desde la Edad Media. Magnerius se benefició de hecho comenzando una sutil manipulación a dos bandas. En París controlaba en secreto a varios miembros de la noble familia de los Guisa, que eran contrarios a los protestantes, y los utilizó para aumentar el radicalismo de los Toreador, enfrentándolos a los idealistas Brujah que apoyaban a los protestantes Hugonotes. En el resto de Francia, Magnerius apoyaba la independencia de los Príncipes y su libertad de elección religiosa. 
La lucha entre Magnerius y los Brujah, simbolizada por el enfrentamiento entre las familias Guisa y Coligny en la Corte francesa, se introdujo en la política de París y paralizó todos los movimientos políticos de Beatriz. La Príncipe Toreador apenas consiguió preservar sus intereses consiguiendo detener los conflictos entre ambas familias. Mediante la reina madre Catalina de Médicis, influida por los vampiros Giovanni, Beatriz intentó unificar el reino de Francia bajo su autoridad. Su consejero François Villon viajó por todo el país, visitando a todos los Príncipes influyentes, pero no consiguió resultados destacables. La mayoría de los vampiros estaban satisfechos con la convulsa situación política, que les permitía ocultar sus propias disputas y mantener su independencia. 
La obra de Alexandre hacia la unificación de Francia parecía amenazada y el país parecía que se desintegraría de un momento a otro en una guerra civil generalizada, y Beatriz y Magnerius eran conscientes de ello. Después de cuarenta años de disputas internas concertaron el matrimonio de Margarita de Valois, hija de Catalina de Médicis y líder del bando católico con Enrique de Navarra, uno de los líderes hugonotes, convocando a todos los Príncipes de Francia a una reunión en París para alcanzar un acuerdo que pudiese satisfacer a todos los contendientes. 
Los sangrientos acontecimientos que se produjeron son bien conocidos. Tras ceder a las presiones de Catalina de Médicis y del Duque de Anjou, el rey Carlos IX les dejó las manos libres para que provocaran la matanza que sería conocida como la Noche de San Bartolomé. Murieron asesinadas más de 3.000 personas y unos quince vampiros que habían acudido a la reunión de París. Los vampiros parisinos negaron cualquier responsabilidad en la masacre y acusaron a los Príncipes católicos de las provincias de haber preparado durante largo tiempo la eliminación de los protestantes y los vampiros que los apoyaban. Magnerius de Sens acusó a Beatriz de incompetencia, debido a que era ella quien controlaba la mayoría de las medidas de seguridad de París, mientras que ella consideraba que todo había sido provocado por la débil situación política de París y a la necesidad de un poder fuerte y fiable, considerando que debía gobernar en solitario. En medio de estas luchas intestinas las pistas desaparecieron y jamás se descubrió a los responsables de planificar el masivo asesinato. Esa noche Enrique de Navarra había sido visitado por los Toreador y finalmente había decidido convertirse al catolicismo. 

EL PODER CAMBIA DE MANOS 

Enrique IV se convirtió en un peón de los Toreador. Con su ascenso al trono quedó claro que Beatriz había conseguido ventaja en la guerra política, asumiendo el control de la monarquía francesa y extendiendo su influencia a nivel nacional. Frente a ella, Magnerius de Sens recibió el apoyo de los Príncipes de las provincias. Para conservar su influencia colocaron a sus agentes y sus peones en la corte real, lo que paradójicamente, terminaría por debilitarlos a largo plazo, pues al inmiscuirse en la política parisina, no hacían sino reforzar el poder central. 
El equilibrio de las fuerzas vampíricas en París a principios del siglo XVII era bastante complejo. En mayor o menor grado, voluntariamente o por la fuerza, los Toreador respaldaban a Beatriz y François Villon. Los Ventrue se encontraban muy divididos, pues las secuelas de la Guerra de los Cien Años no habían sido completamente asumidas y algunos incluso habían llegado a apoyar la política de centralización del Príncipe Alexandre. Los Brujah y los Malkavian se convirtieron en un apoyo decisivo, jugando en ambos bandos, sin comprometerse completamente con ninguno. Para asegurar un gobierno más estable, los Toreador hicieron entrar en la escena parisina a un nuevo clan que había tenido una ascensión fulgurante: los Giovanni. 

LA ÉPOCA DE LOS VENENOS 

El mundo vampírico vivía en un ambiente cada vez más tenso y problemático, que se manifestaba en el malsano clima que rodeaba el entorno cortesano de Catalina de Médicis y de su controvertido consejero Concini. Los debates eran cada vez más venenosos y una locura mortífera parecía flotar sobre la corte francesa. Entre los vampiros surgieron rumores de que aquella tensa situación era responsabilidad de los Baali, de los miembros del Sabbat o incluso de los Giovanni. Estos últimos, para defenderse, acusaron públicamente a los Seguidores de Set, que decidieron retirarse repentinamente de la capital francesa, después de más de 150 años extendiendo su corruptora influencia sobre París… 
Con sus rivales exiliados, los Giovanni aprovecharon la oportunidad para llevar a cabo sus ambiciones, convirtiéndose en la sombra de los Toreador. Muy oportunamente el asesinato del consejero Concini limitó enormemente la influencia de los Nigromantes, que vieron la mano de Beatriz detrás del suceso. Rompieron su alianza con la Príncipe de París e intentaron arrebatar el poder del clan Toreador, pero fracasaron estrepitosamente. Algunos años después restablecerían relaciones y apoyarían nuevamente al Clan de la Rosa, pero el Cardenal Richelieu, su principal peón, se encontraría firmemente controlado por los Toreador.

RICHELIEU Y LA CONQUISTA DE FRANCIA 

La política del Cardenal Richelieu era muy sencilla: acentuar la centralización del poder, reforzar la autoridad del rey y someter a los nobles franceses. Beatriz había decidido declarar la guerra a los Ventrue de Francia, beneficiándose de sus divisiones. Mientras tanto, los conflictos entre católicos y hugonotes mostraban que la paz religiosa era imposible. En un primer momento Beatriz concentró sus ataques sobre los Príncipes protestantes, pero los Ventrue católicos, próximos a la Gran Corte, le negaron su apoyo para atacar a sus parientes. Por su parte, los Ventrue no dejaban de urdir conspiraciones para eliminar a Richelieu y debilitar la autoridad del rey. Todas sus manipulaciones fueron bloqueadas, y aunque los culpables no fueron condenados directamente, varios de sus agentes se convirtieron en chivos expiatorios y fueron ejecutados despiadadamente. Poco a poco se construían los cimientos de la Hegemonía de París y cada vez más las provincias se volvían más dependientes de la capital. 
Con la desaparición del Cardenal Richelieu tomó el relevo otro consejero real: el Cardenal Mazarino. Aunque en teoría se encontraba influido por los vampiros Giovanni, en la práctica fue controlado completamente por la Príncipe de París, que redujo considerablemente la influencia italiana en la corte parisina. La utilidad de los Nigromantes había terminado para los Toreador y muchos de ellos serían sacrificados durante los acontecimientos de la Fronda. 



LA FRONDA Y LA DESTRUCCIÓN DE MAGNERIUS 

La Fronda simbolizó la última resistencia de la nobleza francesa y de Magnerius contra la Hegemonía de París. Sus primeras víctimas fueron los Giovanni, que en su mayoría optaron por exiliarse. Entonces los Toreador retomaron la iniciativa, con un movimiento amplio pero poco coordinado. La mayoría de los vampiros de Francia veían como perdían progresivamente su poder y reaccionaron con fuerza, de forma más espontánea que directa y muchos ordenaron a sus servidores mortales que se rebelaran contra el Cardenal Mazarino y la autoridad del rey. 
Las rebeliones de la Fronda duraron más de diez años y terminaron con la derrota de la nobleza. Se realizó una última tentativa desesperada para destruir a Beatriz, pero ella consiguió escapar de París y su reacción no se hizo esperar. Temporalmente se alió con los vampiros Brujah y emprendió una “limpieza” de la capital. Escapando por poco de la muerte, Magnerius abandonó París para refugiarse en España, donde sería misteriosamente asesinado unos meses más tarde. Finalmente Beatriz era la Príncipe incontestable de la ciudad de París, aunque su poder había sido debilitado, y de hecho, la influencia del Clan Toreador había sido erosionada. Por otra parte, los vampiros Brujah habían reconstituido su poder y se habían convertido en una fuerza a tener en cuenta. 

EL GRAN SIGLO 

Para garantizar su seguridad y mantener su influencia sobre la monarquía, Beatriz decidió abandonar la ciudad de París e instalarse en Versalles, llevándose con ella al rey Luis XIV. En su nuevo palacio el poder de los Toreador era completo. Para participar en la política nacional los Ventrue se vieron obligados a trasladarse a la corte de Versalles, donde se encontraban en una posición de debilidad. 
Pero Versalles no era únicamente un centro de poder, sino también un lugar de reunión para artistas y hombres de letras. Lejos de los problemas de la capital francesa se desarrolló un arte clásico que seguía una serie de reglas estéticas bien establecidas. Aunque la imaginación no siempre estaba presente, los artistas se beneficiaron de numerosas rentas proporcionadas por el rey. El arte se convertía en norma oficial a medida que se desarrollaba. El poder de Beatriz se alzaba sobre todo este esplendor, retomando sus planes de imponer la Hegemonía de París sobre los Príncipes de Francia. 
Sin embargo, aunque muchos Toreador siguieron a la Gran Corte a Versalles, algunos permanecieron en París, donde eligieron como Primogénito a François Villon, el tenebroso y seductor consejero de Beatriz. Villon terminó por convertirse en la personalidad más fuerte de la capital francesa, encargado de negociar con las distintas facciones presentes. Había mucho trabajo por hacer, ya que se estaba formando una nueva Corte de los Milagros, que contrariamente a su pacífica predecesora del siglo XV, que simplemente quería simbolizar las protestas y preocupaciones de los vampiros parisinos, ahora tomaba acciones más directas y radicales. Entre sus miembros se encontraban extremistas de los clanes Brujah, Malkavian y Gangrel, deseosos de transformar radicalmente la sociedad vampírica y de cambiar el orden establecido. Mientras la Gran Corte de Versalles consagraba la victoria de los Toreador sobre los Ventrue, en París comenzaban a aparecer los gérmenes de la revolución… 



EL ESPÍRITU DE LAS LUCES 

Mientras Versalles se convertía en el centro del poder, la ciudad de París crecía hasta convertirse en una metrópoli de 600.000 habitantes, en donde se encontraban los mejores salones académicos de Europa y una bullente actividad intelectual. Los Brujah apoyaron la aparición de nuevas corrientes de pensamiento en academias y salones, donde criticaban y analizaban los defectos del orden establecido. Se beneficiaron enormemente de la permisividad e indulgencia de los Toreador parisinos, que se unieron al juego de las nuevas ideas. Sin ser cómplice directo, François Villon se divertía con las nuevas ideas, al fin y al cabo en su momento había sido un poeta contestatario. 
El pensamiento crítico, la renovación de las ciencias y el racionalismo se abrieron paso en la sociedad francesa. La publicación de la Enciclopedia de D´Alembert y Diderot apoyaba estas nuevas corrientes de progreso. Pero las ciencias y la filosofía no fueron las únicas ramas del conocimiento que se beneficiaron de la renovación. La novela experimentó un notable auge y desarrollo y se convirtió en uno de los principales estilos literarios. Por su parte, los Toreador se establecieron en un papel intermediario entre los Ventrue y los Brujah. La situación del país parecía plenamente satisfactoria. Pero las ideas se radicalizaron cada vez más y los enfrentamientos se volvieron cada vez más frecuentes hasta que fue demasiado tarde para reaccionar. Los acontecimientos se precipitaron: los Brujah se aliaron con los Malkavian y algunos Gangrel, lanzando una ofensiva en julio de 1789 para apoderarse del poder y destruir el Antiguo Régimen. 

LA REVOLUCIÓN FRANCESA 

Beneficiándose de las disensiones entre los Toreador y los Ventrue, los Brujah habían conseguido extender su influencia no sólo entre las masas populares, sino también entre las elites burguesas de la capital. Cuando las hostilidades estallaron, los vampiros de la Gran Corte de Versalles se vieron desbordados por los acontecimientos, y no pudieron hacer más que asistir impotentes al desarrollo de la Revolución. Perdidos en los remolinos efímeros de una corte cada vez más superficial y conformista, no pudieron defenderse de la violencia que se desencadenó sobre ellos. En su arrogancia habían subestimado el peligro que se avecinaba, y pagaron el precio… 
Los Brujah, los anarquistas y sus aliados demostraron una ferocidad nunca vista. Habían decidido suprimir físicamente a los antiguos dirigentes vampíricos y mortales de Francia y hacer tabula rasa del pasado de la forma más radical posible. En las semanas siguientes decenas de vampiros fueron asesinados en sus refugios. Los supervivientes, presas del pánico, huyeron como pudieron de París. Tal fue el caso de Beatriz y los cortesanos de Versalles. Pero fueron interceptados por el Primogénito Malkavian, que se había unido a los rebeldes, y destruidos sin piedad. 
Con los principales vampiros de Versalles muertos, François Villon, el tranquilo y mundano Primogénito Toreador de París, se convirtió en el líder del Clan de la Rosa en Francia, y por lo tanto se convirtió en el siguiente objetivo de los rebeldes…pero supo desaparecer en el momento adecuado, esperando la oportunidad para contraatacar a sus enemigos. 
La Revolución Francesa alcanzó su plenitud en los meses siguientes, y la situación política se enrarecía y complicaba cada vez más. Entre los vampiros revolucionarios comenzaron a surgir cada vez más disensiones. Ideólogos extremistas, moderados idealistas, ambiciosos arrivistas…cada facción reunía armas y se preparaba para el inevitable enfrentamiento. En este clima explosivo los ajustes de cuentas se convirtieron en moneda corriente entre los vampiros; de este modo, el Primogénito Malkavian, considerado como un radical, fue asesinado por los miembros de su clan. Las facciones revolucionarias se enfrentaban y obstaculizaban unas a otras, y en medio de los enfrentamientos un grupo de irreductibles Ventrue, dirigidos por Pierre Emmanuel de Pompignan asesinó a varios líderes Brujah. En el año 1793 Leonidas, del clan Brujah, tomó las riendas de la situación y declaró la época del Terror. 

LA RECONCILIACIÓN 

En julio de 1794 François Villon reapareció en escena. Con el apoyo de los Nosferatu y de algunos Toreador consiguió destruir a Leonidas, aislado y rechazado incluso por sus compañeros de clan. En medio del clima del Terror, el regreso de los Toreador parecía una solución providencial para la mayoría de los vampiros, cansados de la anarquía y la inseguridad. Además, a los ojos de la mayoría de la Estirpe François Villon era el sucesor legítimo de Beatriz y su actitud en la Primogenitura de París había mostrado moderación y modernidad en medio de las mezquinas intrigas de la Gran Corte. 
En principio el regreso a los principios del Antiguo Régimen no era posible, era necesario reformar la Gran Corte teniendo en cuenta los nuevos poderes y equilibrios para contentar a la mayor parte de las facciones parisinas. Fue de gran ayuda que François Villon fuese más un árbitro diplomático que un verdadero líder. En consecuencia fue nombrando, prácticamente por unanimidad, intendente de la ciudad de París, y la posición de Príncipe quedaría vacante durante un tiempo. 
Si bien los problemas internos parecían resolverse lentamente, la situación exterior se volvía cada vez más explosiva. Los países vecinos veían la Revolución Francesa como una amenaza y una oportunidad de establecer su influencia en el país. Los Ventrue parisinos y franceses apoyaban la intervención extranjera, que les permitiría recuperar el poder en Francia, aunque compartido con sus parientes europeos. 
François Villon reaccionó dejando carta blanca a sus aliados para organizar un contraataque. Los revolucionarios franceses ya habían alcanzado algunas victorias impresionantes sobre los ejércitos extranjeros, como ocurrió en Valmy, pero la fuerza militar estaba claramente en su contra. En aquellos momentos inciertos apareció un personaje excepcional que intervendría en la situación política y llevaría a Francia a la victoria, cambiando para siempre el rostro de Europa. 

LA ERA NAPOLEÓNICA 

El ascenso de Napoleón Bonaparte había sido inicialmente apoyado por los vampiros Brujah de Marsella, que habían descubierto sus habilidades como líder y estratega militar, esperando utilizarlo en su momento para alcanzar las más altas esferas del poder e influir en la política nacional: Napoleón no les defraudó, ascendiendo en el ámbito militar y colocándose en el primer plano de las personalidades de París, pero al mismo tiempo se deshizo rápidamente de la influencia vampírica, volviéndose completamente independiente de sus manipulaciones. En la capital francesa varios vampiros se interesaron en él, particularmente el Primogénito Gangrel Emile de Guyancourt. Napoleón había contribuido enormemente a las victorias militares de la Revolución Francesa, permaneciendo en el poder mientras otros revolucionarios caían en desgracia. Muy pronto se situó en el punto de mira de la sociedad vampírica francesa. 
Emile favoreció la política del joven general, cuyos ideales compartía: para ganar era necesario tomar la ofensiva. A la sombra de Bonaparte le ayudó al mismo tiempo que desarrollaba sus planes. De Guyancourt llegó a acompañar a Napoleón a Egipto, antes de regresar a París, donde asistió al golpe de estado del general. 
Aunque al principio con reservas, finalmente François Villon decidió apoyar los planes de Emile de Guyancourt. Aunque este último no carecía de ambiciones políticas no era rival para Villon. Al contrario, se convirtió en un valioso aliado que favoreció las intenciones de Villon de convertirse en el principal poder de Francia e imponerse ante los demás Príncipes de Europa. Tras beneficiarse de las victorias de Napoleón Bonaparte y de su golpe de estado, François Villon se proclamó oficialmente Príncipe de París, aunque realmente ya operaba como tal desde su nombramiento como intendente de la ciudad. 
Aunque François Villon no manipuló directamente a Napoleón Bonaparte, sí que influyó en su entorno personal, lo que se convertiría en la estrategia preferida del Príncipe de París: mejor controlar un sistema que controlar un hombre. Al mismo tiempo, y aprovechando la oportunidad, puso en marcha una reforma administrativa que centralizó y burocratizó el poder político, aumentando la eficiencia organizativa. 
La etapa siguiente fue la conquista de Francia sobre el plano vampírico. Teóricamente, todos los dirigentes de las ciudades del Norte de Francia eran vasallos del Príncipe de París desde el siglo XVII. Los Príncipes de estas ciudades recibían ahora el nombre de Marqueses. En la práctica ante el estallido de la menor crisis los Marqueses aprovechaban la oportunidad para actuar independientemente, haciendo resurgir las tensiones soberanistas. Con el respaldo del fuerte gobierno napoleónico, François Villon reafirmó el principio de la Hegemonía de París y lo extendió a toda Francia. No fue una labor especialmente difícil: la mayoría de las ciudades francesas estaban controladas o bien por vampiros Ventrue y Toreador muy debilitados, o, tras los estragos de la Revolución Francesa, por nadie. De este modo muchos nuevos Príncipes locales se veían obligados a pedir la protección y el apoyo del Príncipe de París para mantener su posición o simplemente para sobrevivir, perdiendo una parte sustancial de su independencia. 
La era napoleónica marcó la instauración definitiva de la Hegemonía de París. Aunque siempre cuestionada, no volvería a ser abolida… 

LA EUROPA DE LOS TOREADOR 

El auge del Imperio de Napoleón Bonaparte y el surgimiento de una nueva nobleza favorecieron a los Toreador. Eran los dueños incontestables de Francia y no tardarían en demostrarlo al resto de Europa, procediendo al saqueo sistemático de las obras de arte de los países conquistados por el emperador. 
El Clan de la Rosa reinaba en la Gran Corte de París, envuelta en un manto de lujo y oro. Esta prosperidad estuvo marcada por cierta rigidez artística. La mayoría de los Toreador tradicionalistas recuerdan con añoranza este período y rechazan la mayoría de las corrientes artísticas que siguieron después. Sin embargo, el saqueo y expolio de obras de arte fue rechazado por otros vampiros de Europa, que odiaron ferozmente a los Toreador. Aunque algunos Príncipes se aliaban con los franceses a menudo estas alianzas eran puntuales y oportunistas. El viento de la guerra podía cambiar en cualquier momento. 

EL FIN DEL IMPERIO 

Aunque Francia era un país poderoso y respetado, finalmente las señales del agotamiento después de años de guerras continuas se hicieron notar. Los Príncipes europeos se recuperaron progresivamente y formaron alianzas cada vez más amenazantes. El Primogénito Emile de Guyancourt era cada vez más agresivo, a pesar de los intentos de François Villon por tranquilizarlo. Al mismo tiempo los Brujah, con fuerte influencia en los ejércitos napoleónicos, eran cada vez más poderosos y los Ventrue conspiraban con los vampiros extranjeros. 
Era necesario pasar la página de Napoleón de manera calmada para que el país no se desmoronara ante los conflictos internos. François Villon retiró su apoyo al emperador, y los Toreador franceses siguieron su ejemplo. Al mismo tiempo inició contactos con algunos Ventrue. Los tradicionalistas, partidarios de Pierre Emmanuel de Pompignan, se encontraban en guerra con los Toreador y rechazaron cualquier compromiso, pero los “liberales” Ventrue, una facción en pleno desarrollo, aprovecharon la ocasión y dialogaron con el Príncipe de París. 
En estas condiciones, la caída de Napoleón Bonaparte fue una mera formalidad, que ocasionó la destrucción de Emile de Guyancourt y de su progenie. Sin intervenir directamente, François Villon no hizo nada para impedirlo. 

LA DIVISIÓN DE LOS VENTRUE 

Aunque François Villon había ayudado a organizar la caída del Imperio de Napoleón, hacia 1815 se encontraba en una posición debilitada. Debía resignarse a pactar con los antiguos Ventrue. Estos últimos, aunque parecían haber vencido y controlaban la monarquía, no podían desafiar la autoridad de Villon, fuertemente implantado en París y “rey” de los vampiros de Francia. 
Lo mejor que podían esperar los Ventrue es que con el regreso de la monarquía y la rehabilitación de los Reyes de Francia pudieron recuperar una situación semejante a la previa de la Revolución Francesa, pero aunque tomaron medidas verdaderamente reaccionarias, se encontraron de nuevo aislados. Para los Brujah, aunque debilitados, seguían siendo enemigos que debían destruir. Sin embargo, sus principales enemigos se encontraban dentro del clan: los nuevos reformadores Ventrue, que habían instalado su influencia entre la próspera burguesía empresarial y que no deseaban el regreso del Antiguo Régimen. Con el desarrollo del capitalismo la oposición de los reformadores Ventrue se acentuó. Las dos facciones del clan eran por completo irreconciliables. François Villon aprovechó la oportunidad para golpear a la nobleza legitimista. 

LOS NUEVOS PODERES 

El autoritarismo y la arrogancia de los conservadores Ventrue incitaron a François Villon a dar un “golpe de estado” popular. Con el estallido revolucionario de 1830, el rey Carlos X fue derrocado y sustituido y Luis Felipe de Orleáns, el protegido de los reformistas Ventrue, subió al trono. Este acontecimiento marcó un giro radical en la política. Progresivamente hizo su aparición el concepto de la lucha de clases. 
Aunque al principio con timidez, progresivamente la industrialización hizo su aparición con fuerza, multiplicando el número de obreros, que vivían en condiciones paupérrimas y miserables y se convirtieron en terreno de cultivo para los Brujah y los anarquistas. Estos últimos se organizaron y estaban más decididos que nunca a cambiar la sociedad, y detestaban la idea que después de todas las victorias que habían conseguido el poder en Francia siguiera en manos de una elite inmovilista e ineficiente. 
François Villon dejó que creciera el antagonismo entre los Brujah y los reformistas Ventrue. Su prioridad era deshacerse de los tradicionalistas Ventrue, que eran muy poderosos individualmente. No dudó en apoyar de forma discreta los movimientos republicanos, e influir en varios intelectuales a favor de la República. 
Bajo el gobierno de Luis Felipe los reformistas Ventrue adquirieron cada vez mayor importancia. Embriagados por el poder que nunca antes habían adquirido, comenzaron a comportarse con cada vez mayor arrogancia llegando a cuestionar la autoridad de François Villon, cometiendo un grave error. 

LA REPÚBLICA DE LA ESPERANZA 

El año 1847 fue especialmente problemático en Francia. La crisis económica y la escasez exacerbaron las tensiones sociales y llevaron a las masas más desfavorecidas a la revuelta. François Villon aprovechó el levantamiento popular para disminuir considerablemente la influencia de los Ventrue. Azuzó a los Brujah, que no deseaban otra cosa, a protagonizar una gran revolución en las calles de París. A finales de febrero de 1848 todos los parisinos estaban en las calles. Los reformistas Ventrue, jóvenes y poco poderosos, consiguieron resistir a duras penas la ofensiva revolucionaria y la mayoría se exiliaron de la capital francesa, renunciando a sus influencias. En sólo unos días, la monarquía fue derrocada y se proclamó triunfalmente la República Francesa. 
François Villon intervino directamente en esta revolución. Varios agitadores, especialmente intelectuales y escritores, se encontraban bajo su influencia, como ocurrió de forma particular en el caso de Lamartine. Debido a su éxito inicial, los Brujah creían haber conseguido la victoria y pensaban que por fin serían capaces de aplicar sus principios filosóficos y construir sus ideales, pero se desengañaron muy rápidamente. Se habían convertido en la segunda fuerza en importancia en París, justo detrás de los Toreador, y habían debilitado seriamente a los Ventrue, pero la República se quedó corta en aspiraciones y las clases conservadoras tomaron el poder. La revolución de 1848 a pesar de todos los espectaculares avances que proponía y de sus generosos ideales, se había estancado en París y no había afectado a las demás ciudades francesas. Políticamente estaba condenada. 
Los Brujah acusaron a François Villon de ser el responsable de aquella situación de estancamiento. Estaban persuadidos de que les había traicionado y de que se había aliado con los Ventrue, ahora demasiado débiles como para hacer sombra a su figura. Para acallar estas acusaciones el Príncipe de París propuso realizar una consulta popular con el sufragio universal de los mortales. Después de todo, si Francia deseaba la República, lo que parecía dudoso, lo expresaría en las urnas. 
Pero las elecciones tenían otra importancia distinta para Villon. Había decidido gobernar directamente, utilizando para ello a un candidato que diera la talla, y que condujera a la victoria sus aspiraciones: Luis Napoleón Bonaparte. 



EL IMPERIO CONTRAATACA 

Apenas resultó elegido a través de las manipulaciones de François Villon, el sobrino nieto de Napoleón Bonaparte dio un golpe de estado y se proclamó emperador. La acción directa del Príncipe de París sorprendió a la mayor parte de la Estirpe francesa. Sin embargo, Villon se mostró conciliador con sus adversarios, tratando de alcanzar un equilibrio entre las distintas facciones. Su repentino golpe de estado parecía por completo incongruente con su forma de ser. 
Sin embargo, la situación política en el mundo de los vampiros justificaba sus acciones. Desde 1848 los Brujah de París eran más poderosos que nunca. En el resto de Francia las facciones Ventrue se enfrentaban entre ellas por los despojos del poder. Para retomar la iniciativa François Villon había decidido golpear con fuerza. El Segundo Imperio terminó por evolucionar hacia un gobierno autoritario, extremadamente centralista, extendiendo el orden y el progreso social mediante una férrea disciplina. Apoyando a Villon se encontraban los Toreador, varios oportunitas del clan Ventrue y muchos vampiros nostálgicos del Imperio de Napoleón Bonaparte. 
La mayoría de los Brujah se organizaron para oponerse al Príncipe de París, representando una amenaza política, más que física. Sin embargo su influencia crecía año tras años debido al avance de la industrialización y al crecimiento espectacular de las masas obreras. 
Villon no era capaz de frenar la influencia de los Brujah sin detener el avance del capitalismo. Decidió afirmarse con más fuerza en el ámbito financiero y empresarial y animó a sus aliados Toreador a seguir su ejemplo. De hecho, se aproximó a los reformistas Ventrue y aumentó la distancia que le separaba de los Brujah, con posiciones cada vez más radicales. El choque entre el Príncipe de París y su oposición era inminente de un momento a otro. Durante una reunión en la Gran Corte Villon fue duramente criticado por la Primogénita Brujah, Catherine Agdalene. En términos muy fuertes le amenazó con una guerra inmisericorde. El Príncipe de París no reaccionó en el momento. Poco después utilizó aquel incidente para encargar al Toreador Pierre Lescot la tarea de “limpiar” la ciudad. 

PARÍS SE RENUEVA 

François Villon, después de varias décadas en el poder, deseaba transformar París en una ciudad moderna y armoniosa. En pleno siglo XIX la capital francesa todavía era en muchos sentidos una ciudad medieval, sin alcantarillas, edificios ruinosos y antiguos, y calles estrechas y mal comunicadas. Pierre Lescot se convirtió en el servidor ideal para llevar a cabo las reformas urbanísticas. Un vampiro que se había convertido en un ultrareaccionario tras la Revolución Francesa, había sido arquitecto del Louvre en vida, y diseñador del palacio de Los Vosgos. Sus diseños se caracterizaban por la simetría y los grandes ejes estructurales. Su objetivo era bastante sencillo: demoler las casas pobres e insalubres para reemplazarlas por edificios burgueses y armoniosos. El prefecto de París, el barón Haussmann, se convirtió en su capataz de obras. 
La transformación de la capital fue generalizada y de gran envergadura. Las obras fueron colosales: construcción de larguísimos bulevares rectilíneos, numerosos monumentos, más de una decena de puentes, creación de Buttes-Chaumont, los bosques de Boulogne y Vicennes, reforma del Louvre, construcción de la Ópera, de varias estaciones de tren, de un sistema de agua potable, de alcantarillas…Año tras año París cambió completamente de rostro. 
No obstante, las grandes obras urbanísticas perjudicaron a muchos parisinos. Las propiedades de las clases populares fueron sistemáticamente confiscadas y muchos ciudadanos fueron expulsados hacia el norte y el este de París y los nuevos barrios fueron divididos para evitar posibles insurrecciones. Fue en esta época cuando, bajo la inspiración de Villon, fueron creados los veinte arrondissements (distritos). Aprovechando la ocasión todos los barrios donde los Brujah mantenían su influencia fueron sistemáticamente divididos entre varios arrondissements. Poco después de concluida la reforma urbanística, el Príncipe de París creó la figura del Burgomaestre, que permitía a un vampiro dirigir un distrito. 
Además de una mejora estética, el resultado de las transformaciones urbanísticas de París provocaron un cambio radical de las clases residentes de población. El centro de París, previamente ocupado por las clases modestas, se convirtió en un lugar reservado para los burgueses y aristócratas de la clase alta. 
Triunfantes, los Toreador y los Ventrue habían reconstruido París y exhibían su riqueza. El eje urbano entre la Bolsa y la Ópera aparecía como el símbolo de la clase alta, acomodada entre la especulación y los lujos mundanos. Los aristócratas, a semejanza de los antiguos Ventrue, se atrincheraban en sus barrios tradicionales, a la sombra de sus mansiones particulares, y despreciaban a los nuevos ricos que ostentaban impúdicamente su condición social. 
En cuanto a los Brujah, perdieron paulatinamente su influencia, a pesar de toda su resistencia, y no pudieron detener la invasión burguesa, y finalmente le dieron la espalda al poder de la Gran Corte de París. 
A imagen de su esplendorosa ciudad, François Villon mantenía un dominio fuerte e incontestable. El Príncipe de París parecía más asentado que ninguno de sus predecesores. Desde el interior de Francia nadie parecía hacerle sombra, pero la amenaza llegó desde el exterior, desde el este de Europa… 

LA GUERRA DE 1870 

Mientras Francia prosperaba, el reino de Prusia se esforzaba por unificar los principados alemanes. Gustav, el Príncipe de Berlín, decidió acelerar la tendencia y desafió a Francia para demostrar su fuerza y determinación. Al mismo también deseaba vengarse y lavar la afrenta de las invasiones napoleónicas y del saqueo de obras de arte que los Toreador habían realizado en su país. 
Los planes de Gustav se cumplieron a la perfección. Los ejércitos franceses fueron aplastados por los prusianos. La ciudad de París fue asediada por los invasores y el gobierno fue obligado a firmar un humillante armisticio con los prusianos. El golpe resultó muy duro para François Villon que vio sus ideales destruidos por la realidad. 

EL REGRESO DE LOS VENTRUE 

En esencia, los problemas de Villon seguían siendo los mismos. La Hegemonía de París le permitía mantener el control de los Ventrue, pero estos seguían aguardando los momentos de crisis para hacer sus movimientos. En París Pierre Emmanuel de Pompignan era su principal líder. Para evitar nuevas conspiraciones, François Villon anunció que estaba dispuesto a acoger en la capital francesa a los vampiros más meritorios y prometedores de las provincias, concediéndoles puestos en la administración vampírica de la ciudad, sin tener en cuenta su generación ni la antigüedad de su presencia en la capital. Esta política le permitió debilitar el poder de las provincias privándolas de sus vampiros más destacables, así como crear una división en París entre los antiguos establecidos y los jóvenes arribistas, ambiciosos y competentes. 
Para los conservadores Ventrue de París esta política era una provocación. En una acción súbita y sin ningún tipo de advertencia ni negociación con el Príncipe, provocaron una revuelta en las calles de París. 

EL ÚLTIMO SOBRESALTO DE LOS ANARQUISTAS 

Igual que en 1848, los anarquistas incitaron a la población parisina a tomar el poder en la capital, pero en esta ocasión François Villon se opuso a sus acciones. Atrincherado en su refugio se negó a abandonar París, pero envió a sus principales tenientes y servidores a Versalles, sede provisional del gobierno y les ordenó que mantuvieran el control bajo cualquier circunstancia, en medio de la guerra contra los prusianos. 
Se rumoreaba que los anarquistas habían sido manipulados por el Sabbat, pero independientemente de la certeza del rumor, demostraron un salvajismo extremo. Varios Toreador de alta posición perecieron durante los tumultos de la Comuna de París, entre ellos Pierre Lescot. Mientras las tropas francesas entraban en París y realizaban una represión sangrienta y brutal, fueron declaradas varias Cazas de Sangre sobre los líderes anarquistas más radicales. La Primogénita Brujah fue asesinada y después de unos meses la influencia anarquista en París fue reducida a la nada. 

LOS NOTABLES AL PODER 

A partir de 1871 los reformistas Ventrue se convirtieron en una facción incontestable en la capital francesa, aunque sus relaciones con los antiguos conservadores del clan no hacían sino empeorar. Para contrarrestar su poder François Villon se reunió con los líderes supervivientes de la Comuna de París, que ocultos y discretos, no habían cuestionado la autoridad del Príncipe pero defendían la instauración de una República entre los mortales. En este punto los apoyó completamente. 
La monarquía fue completamente desterrada, y París quedó en manos de vampiros moderados, poco revolucionarios y muy implicados en el mundo económico. Aunque las desigualdades permanecían favoreciendo la reaparición de los anarquistas y de los revolucionarios reaccionarios respaldados por los antiguos, Villon estaba satisfecho. Francia se enriqueció considerablemente y París llegó a convertirse en la ciudad más hermosa del mundo. 

PARÍS, CAPITAL DEL MUNDO OCCIDENTAL 

¿Qué hubiera sido de la “Belle Epoque” sin los fastos y el esplendor de París a principios del siglo XX? Fue la época de los salones, cabaret, competiciones, del vaudeville, de la vida bohemia, de los artificios, pero también fue una época de progreso, de la aparición del automóvil, de la Exposición Universal…La modernidad y los festejos de París encandilaron a Europa y atrajeron numerosos visitantes (más de cincuenta millones de personas se acercaron a la Exposición Universal de 1900). 
Los hombres más ricos del mundo se reunieron en París para dedicarse al placer y a los negocios, porque la ciudad se había convertido, gracias a los reformistas Ventrue, en un centro decisorio de primera clase y los negocios que se realizaban en la Bolsa de París tenían repercusiones en la economía mundial. 
Las relaciones con los vampiros de provincias eran muy complicadas, llenas de tensiones y de rechazos. Aunque los vampiros de las grandes ciudades francesas se burlaban de la política parisina, abrazaban las modas que llegaban de la capital creaban sus salones y fiestas locales… 

EL APOGEO DE LA CULTURA Y EL ARTE 

A principios del siglo XX comenzó una época especialmente próspera en lo que se refiere a la cultura y el pensamiento, marcando las diferencias entre los vampiros modernistas y los que se aferraban a las antiguas tradiciones. Hubo grandes descubrimientos científicos, nuevas filosofías, y el arte atravesó varias revoluciones que fracasaron o evolucionaron en nuevas formas. En esta gran ebullición de ideas, París se convirtió en el crisol central. La rapidez en la evolución de las ideas sorprendió a muchos Toreador, que incapaces de adaptarse a los cambios, se convirtieron en violentos reaccionarios… 
En París florecieron las escuelas de pintura: simbolismo, fauvismo, cubismo, arte abstracto…la vanguardia desafiaba las tradiciones y avanzaba por sentidos inexplorados. Paralelamente el art noveau brilló con un fuego intenso (aunque apenas duró unos veinte años). El eclecticismo y las innovaciones tecnológicas marcaron variaciones infinitas en la arquitectura y la decoración. 
Las demás artes también sufrieron grandes transformaciones. Los compositores fueron más allá de los ritmos habituales y la danza se modificó en consecuencia. El cine, cuyo primer visionado tuvo lugar el 28 de diciembre de 1895 en París conoció una evolución rápida y sorprendente (efectos especiales, escenarios, etc.). 
Francia se convirtió en la principal nación literaria. Más allá de los relatos de aventuras y vanguardias, Marcel Proust sentó las bases de la novela moderna (En busca del tiempo perdido). Otros autores también tuvieron una influencia destacable, como André Gide, Apollinaire, Bergson, que simbolizaron una Francia audaz e imaginativa. 
Pero el aliento del arte no fue suficiente para mantener la grandeza del país. Pronto el sonido de los cañones tomaría el relevo. 

LA PRIMERA GUERRA MUNDIAL 

En el apogeo de la evolución europea, los Príncipes vampíricos no habían dejado de imponer su dominio sobre los demás. Desde 1871 la rivalidad entre François Villon y Gustav Breidenstein no se había atenuado, y los entendimientos y acuerdos con Mithras, Príncipe de Londres, surgieron como una reacción a la agresividad del Príncipe de Berlín. Las guerras en la sombra y los choques de influencia demostraron ser ineficaces, y finalmente los distintos protagonistas decidieron recurrir a la acción violenta. Lo que no habían previsto es que el conflicto alcanzaría dimensiones nunca antes vistas y duraría cuatro años… 
Para François Villon la Primera Guerra Mundial fue una oportunidad para reforzar su poder sobre el plano internacional. Todo vampiro que cuestionase “el interés general” era considerado un traidor. Más que nunca Villon se encontraba al frente de Francia. 
Sobre el ámbito mundial la situación era mucho más complicada. Hizo falta pedir ayuda a los miembros de la Camarilla de América, que hasta entonces habían sido prácticamente ignorados por el Príncipe de París. En las ciudades de las colonias, generalmente dirigidas por Ventrue y Toreador emigrados desde Francia, los Príncipes prestaron ayuda a cambio de un aumento de su poder e independencia. 
El fin de la Primera Guerra Mundial fue acogido en Francia con gran alivio. Por primera vez ningún bando había podido imponerse sobre el otro con rapidez. El país se había empobrecido como resultado de los esfuerzos de la guerra. Todo el mundo deseaba regresar a la situación anterior. 

LOS AÑOS LOCOS 

En cierta manera un regreso a la Belle Epoque, los Años Locos estuvieron marcados por las fiestas, el derroche, la provocación y el espíritu de los Toreador. Los cabarets estaban más llenos que nunca, y en cierta manera la mayoría de los vampiros de París se desentendieron de la política para preocuparse únicamente de su diversión y de pequeños caprichos sin importancia. Sólo las peleas artísticas y los problemas económicos parecían importantes para la Gran Corte donde el ambiente se parecía cada vez más al del gobierno de Beatriz en Versalles… 
Sin embargo, algunos clanes tenían ambición de poder. Mientras los Ventrue favorecían el surgimiento de ligas monárquicas y aumentaban su influencia en los influyentes grupos de veteranos de guerra, los Tremere favorecían los grupos fascistas y nacionalsocialistas. La mayoría de los anarquistas se reorganizaron siguiendo el ascenso del comunismo. Entre todos estos grupos la lucha era feroz y a menudo violenta. Bajo el desinterés de Villon y su Gran Corte, anticiparon los enfrentamientos de la Segunda Guerra Mundial. 

HACIA EL CONFLICTO 

La mayoría de los Príncipes europeos no deseaban la guerra, y Villon mucho menos que los demás. Hizo todo lo posible por detener las hostilidades y contentar a su Corte. Sin embargo, sus acciones, al igual que las de los países vecinos, sólo eran huidas hacia delante. La pesada maquinaria de guerra alemana se puso en marcha sin que nadie, ni siquiera el Príncipe Gustav de Berlín, consiguiera detenerla. 
El Príncipe de París no estaba preparado para el enfrentamiento y todas sus posibilidades de resistencia fueron entorpecidas por la acción de los anarquistas, los Ventrue y los Tremere. Francia quedo encerrada en un muro… 

PARÍS OCUPADA, LOS AÑOS NEGROS 

Después de encontrar una débil resistencia en el frente de las Ardenas, los alemanes llegaron a París en 1940. La capital fue bombardeada y después ocupada por los ejércitos nazis. 
Los vampiros alemanes realizaron una severa purga entre los gobernantes vampíricos parisinos. Fueron ayudados por los Tremere locales, que se aliaron de forma oportunista con los invasores, aunque no eran lo suficientemente numerosos ni poderosos como para asentar completamente su poder. Era necesario contar con la ayuda de los vampiros establecidos, y los antiguos Ventrue conservadores se mostraban especialmente adecuados y dispuestos con las exigencias de los alemanes. Ambas facciones se aliaron, aunque hubo algunas voces discrepantes, pero las protestas servían de poco, pues París se encontraba en territorio ocupado. 
Pierre Emmanuel de Pompignan y sus seguidores entre los Ventrue no deseaban continuar la guerra con los alemanes y apoyaron sin fisuras el régimen de Vichy ultarreaccionario que surgió en el territorio que los nazis no habían ocupado. Sin embargo, Pierre Emmanuel se mantuvo en cierta manera al margen de las decisiones, y su apoyo apenas fue visible. 
París fue completamente tomado por los Tremere. Con especial celo ayudaron a los vampiros alemanes a eliminar a varios dignatarios de la corte de Villon. Otros vampiros se exiliaron o refugiaron en otros lugares. François Villon y varios de sus partidarios se ocultaron para organizar la resistencia. 

LOS EJÉRCITOS DE LA SOMBRA 

Frente a los invasores, numerosos vampiros decidieron resistir y luchar, apoyando a la resistencia que había surgido entre los mortales. En París se formaron tres grupos de resistencia, de los cuales el principal estaba controlado por Villon y sus partidarios. Bajo sus órdenes se realizaron contactos con los vampiros ingleses y con otros resistentes franceses, con el objetivo de organizar a todos los grupos que operaban desde la sombra, como el que habían organizado varios Brujah nacionalistas. 
El acuerdo con los Brujah comunistas resultó especialmente difícil Al principio se mostraban opuestos a la guerra y se unieron rápidamente a la resistencia tras la invasión. Muy bien organizados y con un importante apoyo entre los mortales, sin embargo desconfiaban de las intenciones de Villon. Aunque se reunían con los agentes mortales del Príncipe, se encontraban más próximos a sus camaradas soviéticos que a los Toreador. 
Sin embargo, el grupo que se implicó con más fuerza en la resistencia estaba controlado por los Nosferatu. Muy numerosos en París, siempre se habían mostrado muy discretos, y por primera vez parecían extremadamente activos, proporcionando información a los grupos de la resistencia. Sus principales objetivos eran los Tremere, que por alguna razón inexplicable hasta las noches actuales, realizaban incursiones periódicas para capturar a los Nosferatu. Entre los dos clanes estalló una guerra total que causó profundas heridas que todavía no se han cerrado completamente. 

LA LIBERACIÓN 

Finalmente la Segunda Guerra Mundial se tornó desfavorable para los países del Eje. Los aliados desembarcaron en Normandía en 1944 y poco a poco liberaron Francia de los invasores nazis. En París el pánico se extendió entre los vampiros alemanes, del que se beneficiaron los grupos de la resistencia, que acentuaron la lucha hasta el punto de realizar incursiones diurnas. Mientras los Brujah preparaban la llegada de sus camaradas comunistas, Villon, cada vez menos visible, concentró sus ataques sobre los líderes Tremere y se preparó para recuperar el poder. 
Mientras los vampiros ingleses, americanos y los Brujah soviéticos invadían Europa y aplastaban los últimos núcleos de resistencia nazis, varias ciudades quedaron sin gobernantes vampíricos, lo que provocó una frenética competencia por ocupar los dominios vacantes. Cuando los vampiros aliados entraron en el Louvre se sorprendieron al ver a François Villon, sentado en el medio de su corte y protegido por varias Gárgolas. Aparentemente había conseguido alcanzar una alianza con los monstruosos vampiros a cambio de cederles dominios propios en la Ile-de-Cité y en la Catedral de Notre Dame. 
Gracias a este acuerdo, François Villon se convirtió nuevamente en el Príncipe de París… 

LA CONSOLIDACIÓN DEL PODER 

Después de haber expulsado del poder a todos los Tremere, François Villon tomó como política olvidar los conflictos del pasado y reunir a la mayoría de los vampiros parisinos en torno a su corte. En principio no tomó ninguna medida contra los Ventrue que habían colaborado con los nazis, e incluso llegó a cederles algunas posiciones importantes, tradicionalmente reservadas a los Toreador. 

LA CREACIÓN DEL EXTRARRADIO Y EL ENCARECIMIENTO DE PARÍS 

Entre las dos guerras el extrarradio de París había experimentado un crecimiento excepcional debido al abandono del campo. Sólo quedaban algunas poblaciones dispersas que interesaban poco a los vampiros. Sin embargo sobre todo a partir de l950, la emigración hacia las ciudades generó una gran concentración de población que resultaba especialmente atractiva para los Cainitas. 
Villon dejó que los anarquistas se instalaran en el extrarradio, contra el consejo de varios vampiros de su corte, que los consideraban una amenaza latente contra la autoridad del Príncipe. 
El desarrollo del extrarradio fue acompañado por una transformación de la capital. Siguiendo la tendencia anterior, el coste de la vida aumentó cada vez más y barrios enteros como la Bastilla cambiaron de aspecto y población. Las clases modestas tenían cada vez menor capacidad de elección y sólo podían instalarse en los distritos del norte de la ciudad. El resto de la ciudad se convirtió en un lugar sólo al alcance de los más ricos, favoreciendo a los Toreador y a los Ventrue burgueses. Los Giovanni se beneficiaron de esta tendencia realizando su reaparición en la capital. Pero la especulación y el dinero fácil llevaron a los vampiros a enfrentarse en despiadadas guerras financieras, lo que terminó por atenuar sus ambiciones. Cada vez más individualistas se conformaban con que François Villon se mantuviera al frente de Francia y no querían saber nada más de la política. 
Desde el fin de la Segunda Guerra Mundial ninguna crisis ha afectado especialmente a la supremacía del Príncipe de París. Ni la descolonización, ni la crisis económica, ni siquiera las manifestaciones y revueltas de mayo de 1968.

LA SOCIEDAD DE PARÍS 


LA GRAN CORTE Y SUS ALREDEDORES 

EL LOUVRE 

La primera cosa que debe hacer un vampiro al llegar a París es presentarse ante la Gran Corte, bajo pena de ser considerado un Caitiff o un Anarquista y tratado como tal. 
Un viajero que acuda a los alrededores del Louvre sin duda debería tener la información necesaria para presentarse. Si no es particularmente perspicaz (Y si no lo es no debería estar allí) estará dando vueltas durante un rato antes de encontrar una pequeña puerta disimulada en el patio Carré, a menos que los ghouls que vigilan la entrada tengan lástima del visitante y se la enseñen… 
Tras atravesar una serie de corredores y pasillos oscuros llegará a una serie de pequeños salones que son elegidos cada noche para las “pequeñas fiestas” y a medida que se aproxime escuchará la música cada vez con mayor intensidad y conversaciones sobre los sucesos de la jornada. 
Cuando llegue, el ghoul que le acompañe le presentará pronunciando su nombre, su posición (Primogénito, senescal, socio de un club, etc.), su rango (antiguo, ancilla, neonato), pero sin hacer mención ni de su clan ni de su generación, una costumbre parisina para despertar la curiosidad de los presentes para que se aproximen a los recién llegados. 
Pero quizás el visitante se sienta decepcionado con el Louvre, pues el Príncipe no lo frecuenta a menudo y la compañía de los presentes puede parecerle aburrida… 

LAS PEQUEÑAS FIESTAS 

Cada noche a partir de las doce –porque se supone que todo el mundo debe alimentarse antes de llegar- el Louvre se anima con una representación artística cotidiana. Según el estilo de los artistas, decidido por el Primogénito Toreador, el público vampírico no siempre es el mismo. De este modo los vampiros de París pueden parecer muy diferentes a ojos del visitante, aunque en general siempre hay presentes Primogénitos, Burgomaestres y Arpías. 
Las pequeñas festividades sólo proporcionan una visión parcial e imperfecta de los vampiros que frecuentan el Louvre, que se reúnen en dos o tres salones diferentes, en los que se realizan distintos espectáculos e interpretaciones artísticas. Sólo los vampiros con suficiente posición y prestigio pueden acudir a las reuniones de la Gran Corte y de su entorno, lo que se conoce como “las grandes fiestas”. 

LAS RECEPCIONES DEL PRÍNCIPE 

En teoría la gran mayoría de los vampiros que frecuentan el Louvre se reúnen una vez por semana, generalmente los Lunes, para las “Recepciones del Príncipe”que aunque reciben este nombre no significan necesariamente que el Príncipe aparezca. De hecho en ocasiones Villon se ausenta de estas reuniones durante varios meses, para desilusión de los Toreador. 
Realmente son raros los vampiros que rechazan una invitación a este evento. Nadie tiene la necesidad de estar presente, pero estas reuniones son muy útiles para estar al corriente de todo lo que se cuece en la capital. Se considera de mal gusto hablar de acontecimientos o conversaciones que han tenido lugar dentro del Louvre. El Primogénito Toreador y la Rosa (siempre en competencia permanente) tienen el honor de seleccionar al vampiro que organizará la siguiente recepción (o de organizarla ellos mismos si ningún candidato es capaz de satisfacer sus criterios) y de ponerla en marcha para que cada salón pueda reunir la decoración y el mobiliario adecuado a su gusto. 
Las obras de arte del Louvre se encuentran a disposición de los vampiros para asegurar que las Recepciones dispongan de una decoración adecuada. Pero si eso no es suficiente, el encargado ordenará a sus servidores que busquen los adornos adecuados en otros museos de París. 
Durante las Recepciones los salones se encuentran abiertos y todo el mundo puede pasar de uno a otro según su gusto, independientemente de su popularidad y posición entre los vampiros presentes, lo que puede llevar a que sea recibido con entusiasmo, ignorado o incluso despreciado burlescamente. Sin embargo, el principio de mantener la libre circulación entre los distintos salones es sagrado, para otorgar cierta unidad a la Recepción: los grupos no deben permanecer aislados. 

LAS ARPÍAS 

En todas las reuniones de la Gran Corte, las Arpías ejercen una influencia capital, estableciendo el lugar de todos los vampiros, mediante pequeñas réplicas, críticas o elogios adecuadamente situados, que pueden alterar la posición de un vampiro durante décadas. Cada uno de sus actos o gestos hacen girar y cambiar el equilibrio político de vez en cuando. Cuando el Príncipe está presente, al ser objeto de todas las atenciones, otorga a las Arpías un papel más protocolario. 
Desde el punto de vista del comportamiento, todos los vampiros que frecuentan la Corte pueden ser considerados Arpías en cierta forma, y muy pocos pueden ignorar esta cacería social. Si el visitante dispone de una impresionante posición (Y si ha venido a París ¿no le interesaría tenerla?) puede influir en estos juegos sociales con mayor facilidad, y raros son los vampiros que permanecen al margen. 

EL TONO POLÍTICO DE LA CORTE 

Frecuentar la Gran Corte es un medio necesario para hacerse conocer y respetar. Quien no admite esta situación a menudo es excluido de la sociedad vampírica parisina. Quienes ignoran las tramas que allí se tejen o los planes que involucran a la sociedad mortal, pueden terminar en situaciones muy delicadas si llegan a tropezar por azar o ignorancia con los planes de un vampiro de la Corte. Se considera una falta de tacto que podría significar no sólo una pérdida de posición y prestigio en medio de la política de favores y prestaciones, sino también el exilio o incluso una Caza de Sangre. Por otro lado, para quienes saben respetar las reglas la Gran Corte ofrece oportunidades de poder, desde dos perspectivas. 
Por una parte el conocimiento de las zonas de influencia humanas y territoriales (así como su evolución) permite la prosperidad de los dominios personales. Un vampiro ambicioso buscará las zonas inestables o libres de dominio vampírico para asentar su poder e influencia. Mejor todavía, un análisis juicioso de los diferentes antagonismos permitirá utilizarlos para conseguir una zona de poder por cuenta propia. 
Por otra parte, el hecho de adquirir cierto prestigio gracias a talentos reales o ficticios permite a menudo disfrutar del favor del Príncipe…y naturalmente, obtener determinadas posiciones llenas de poder y responsabilidades. 
De este modo la Gran Corte se organiza mediante continuas transacciones y alianzas que se forjan en pasillos y corredores fluctuando a través de los cotilleos y rumores. Los servicios prestados exigen siempre una contrapartida y las amistades vampírica se pierden en medio de un embrollo de intereses sucesivamente respectivos, comunes o contradictorios. 

SALONES Y CUADRILLAS 

Una de las particularidades del mundo vampírico de la Ciudad de las Luces es la distinción que el Príncipe creó desde su ascenso al poder entre los grupos oficiosos de vampiros (conocidos comúnmente como cuadrillas) y los grupos oficiales creados con su permiso (conocidos como salones), cuya función inicial era contener las conspiraciones políticas que podían sobrepasar los límites. Actualmente a todo vampiro que afirme hablar en nombre de un grupo se le exige que revele a quién está representando. Si su legitimidad y sus argumentos no proceden de un salón, su discurso simplemente no será tenido en cuenta y el portavoz será tratado como un simple agitador (a menos claro está, que disponga de un poder suficiente como para no ser ignorado). Sin embargo, los salones han evolucionado desde su propósito inicial para convertirse en una institución que el Príncipe sólo controla superficialmente, lo que no significa que sean libres de tentar su cólera. 
Una cuadrilla puede convertirse en salón solicitando su oficialidad ante el Príncipe de París. Esta es una de las raras excepciones de la vida política parisina que no puede ser desempeñada por un Burgomaestre ni por un Senescal, pues François Villon considera que si todos los miembros de una cuadrilla no son capaces de tratar con el Príncipe, no se merecen el honor que demandan. 
Como parte del proceso la cuadrilla deberá inscribir el nombre de todos sus integrantes y el propósito del futuro salón (lúdico, político u otro). Si el Príncipe decide otorgar su bendición, se acondicionará una sala subterránea para el nuevo salón, que podrá introducirse en plenitud en medio de las intrigas parisinas. 
Independientemente de si todos los miembros del salón tienen derecho a participar en sus actividades o de que sus miembros permanentes sean pocos, la incorporación de cualquier nuevo miembro deberá ser advertida a Villon, que puede imponer su veto ante la propuesta (aunque a menudo simplemente se limita a expresar sus dudas sobre la capacidad del nuevo miembro para honrar el salón). 
El respeto que recibe un salón puede variar enormemente, dependiendo de las acciones de sus miembros, por lo que la decisión de admitir a un nuevo vampiro siempre es reflexionada con mucho cuidado. La invitación o propuesta para ser admitido como miembro suele ser una señal de haber mostrado aptitudes políticas y deseo de participar en la Gran Corte y a menudo aumenta la posición del vampiro, ya que François Villon sólo concede puestos importantes y sólo pide servicios personales a los miembros de los salones, lo que por otra parte, también aumenta la competición entre los salones a la hora de reclutar a individuos particularmente brillantes. De este modo, si un joven Cainita destaca especialmente en la Gran Corte puede encontrarse en medio de una auténtica guerra social entre salones, que tratarán de reclutarlo primero mediante halagos, proposiciones y sobornos. Las salas de reunión en el Louvre también son objeto de competición y maniobras sin fin entre salones, ya que no todas disponen del mismo espacio y algunas se encuentran mejor situadas que otras. También se ha podido observar que en períodos de intensa actividad política, algunos salones han cambiado de lugar hasta cinco veces en función de las intrigas vampíricas. 
Los salones reúnen a los vampiros en función de gustos y aspiraciones políticas y también ofrecen superficialmente una idea de las distintas tendencias vampíricas de París, y poco a poco se han convertido en lugares de reclutamiento para los vampiros que aspiran a participar en la Gran Corte. En cierto sentido esta es la cara pública de la política de París. Los grupos oficiosos o cuadrillas tienden a chocar entre ellas en su carrera para ser legitimadas por el Príncipe, mientras que otras actúan al margen, buscando protección o ayuda mutua para alcanzar sus objetivos al margen de la Gran Corte. 

LOS SERVIDORES 

Cada vampiro puede llevar a la Gran Corte a sus servidores en la medida en que sean presentables y útiles para la preparación de las reuniones. Algunos ghouls del Primogénito Toreador, del Preboste y de François Villon permanecen permanentemente en el Louvre para asegurar la intendencia, la gestión, el servicio y la vigilancia. Algunos de estos servidores son bastante viejos y poderosos; sus amos lo saben y presumen orgullosos, lo que constituye un motivo de disgusto para algunos neonatos, a los que se demandan algunos servicios que normalmente realizan estos ghouls, que a veces se permiten ser un poco insolentes, seguros del apoyo de sus señores. 

LOS ELÍSEOS 

Evidentemente el Palacio del Louvre forma parte del Elíseo, que se prolonga abarcando también el jardín del Caroussel. Es el Elíseo más importante y seguro de París, porque salvo en circunstancias muy particulares y puntuales, como el período de la Segunda Guerra Mundial, nadie se ha atrevido a transgredirlo. 
En ocasiones otros lugares específicos son declarados Elíseos, como algunos hoteles nocturnos que son frecuentados por los no muertos, pero suelen ser raros y temporales. También existen otros lugares que aunque no hayan sido declarados como Elíseos se los considera como tales por respeto a las tradiciones y el protocolo, pero en general las normas son bastante laxas hasta que alguien pueda aportar evidencias de que se ha producido una trasgresión. Si esto llega a ocurrir, los Arcontes cazarán despiadadamente al culpable. 
En el resto de lugares los vampiros son relativamente libres de utilizar sus poderes a voluntad. Aunque en general, se tiende a confiar en la responsabilidad personal (al Príncipe le gusta hablar de “armonía”), pues a nadie le gustar quedar sometido al chantaje de una facción enemiga ante una violación de la Mascarada o de perder posición debido a las consecuencias derivadas de dicha ruptura.

USOS Y COSTUMBRES DE PARÍS 

A lo largo de los siglos la comunidad vampírica parisina ha refinado toda una serie de ritos, que bajo la cubierta de las buenas maneras, sirve para diferenciar a los recién llegados de los vampiros integrados en la comunidad. Cabe decir que todos estos usos son bien conocidos por los vampiros de la Gran Corte, y su incumplimiento puede llevar a un descenso de posición y prestigio. 

-Se considera impropio preguntar a alguien sobre su clan o generación. Después de todo, si el vampiro en cuestión deseara que entrases en su intimidad, te lo habría hecho saber. En contrapartida, obtener esa información a través de un tercero o conseguir que la persona la revele por sí misma se considera completamente correcto. Todo vale mientras no se obligue al vampiro a responder. Incluso el Príncipe está sometido a esta norma y jamás pregunta directamente estos detalles a un recién llegado (cualquiera lo bastante tonto como para negar esta información al Príncipe será a su debido tiempo preguntado por el Burgomaestre o por cualquier otro vampiro al servicio de Villon). 

-Todo discurso está permitido mientras se haga con estilo. Incluso está permitido enfrentarse verbalmente al Príncipe, si se hace con el debido respeto, porque posiblemente provocará una réplica adecuada que puede beneficiar al interpelado. Sin embargo, esta regla está sometida a ciertas excepciones flexibles, sobre todo por lo que respecta a determinados temas particularmente importantes (como la presencia de vampiros del Sabbat en París), el humor de Villon, o sus deseos. La mayoría de los vampiros sensatos evitan enfrentarse con el Príncipe, pero todos los demás son considerados “presas aceptables”. Es inútil esperar ayuda de aliados o amigos parisinos cuando uno se encuentra en el lado equivocado de una crítica particularmente mordaz, pues nada excita más a los vampiros de París que un linchamiento social. Algunos neonatos se han convertido en Arpías de la noche a la mañana para desaparecer misteriosamente una noche después (aceptar las reglas del juego no significa necesariamente que el adversario disponga de sentido del humor). 

-Todos los vampiros de París pertenecen a la Camarilla. Incluso si un vampiro presencia actividades del Sabbat en la ciudad, sólo hablará sobre ellos refiriéndose con el término “renegados de la Camarilla”. La ilusión debe mantenerse hasta ese punto aunque nadie verdaderamente se la crea. 

-Durante las grandes recepciones del Louvre se exige cierto protocolo y se debe observar cierto respeto con los vampiros más antiguos que uno mismo. Ningún antiguo aprovecha estas ocasiones para acosar y atacar a los vampiros jóvenes, ya que corre el riesgo de ser atacado posteriormente en el exterior, y de nada sirve burlarse toda la noche de un vampiro de décima generación para descubrir posteriormente que dispone de un gran poder político, y que se deja humillar para posteriormente exigir compensaciones (“Sea, os perdono, pero tengo un pequeño servicio que pediros”). 

MÁS ALLÁ DE LOS MUROS DE LA CORTE 

Más allá del Louvre, el comportamiento de los vampiros de la Gran Corte es bastante similar: cada uno ejerce en la ciudad su autoridad y su influencia a través de su poder, dejando pasar los años. Esta actitud también se refleja en la elección de Recipientes. A la mayoría les gusta alimentarse mediante “seducciones vampíricas” en los numerosos clubes nocturnos de la capital, y tienden a elegir Recipientes jóvenes y hermosos (el sexo no importa). En estas situaciones alimentarse de una víctima que un antiguo ha marcado como presa puede generar rencores tenaces (Y generalmente una Arpía no dejará de recordar esta clase de incidente). 
Igualmente, los vampiros de la Gran Corte suelen tener un círculo personal (necesario cuando van a pasar la noche en el Louvre). Algunos se alimentan únicamente de los mortales que pertenecen a su entorno, sin duda porque los juegos de seducción no les interesan o porque son incapaces de relacionarse con los mortales. Todas estas aptitudes de la elite vampírica han hecho que se considere de mal gusto alimentarse en las calles, incluso dentro de un dominio propio, pues un verdadero vampiro del Louvre deja estos modos “vulgares” a los Neonatos, Nosferatu, Caitiff, Anarquistas y otros marginados de la alta sociedad de los vampiros. 

LOS VAMPIROS DE LA PERIFERIA 

Este término designa a los vampiros que han sido rechazados por la Gran Corte o que se han excluido ellos mismos. Su presencia en la política vampírica a menudo es irrisoria, aunque no siempre es así. 
Los refugios de estos vampiros a menudo se encuentran en los límites de París o en municipios cercanos e incluso, aunque en ocasiones frecuentan la compañía de los Anarquistas, no deben ser confundidos con ellos. De hecho el término “periférico” corresponde más a una realidad sociológica que geográfica y muchos de ellos realizan sus actividades en el interior de París o en los barrios de los Burgomaestres, y generalmente los vampiros de la Gran Corte los dejan en paz. 
De hecho gran parte del término “periférico” está asociado a la mayoría de los miembros de algunos clanes: varios Malkavian y la mayoría de los Nosferatu han sido rechazados de la Gran Corte, lo que no les impide moverse de un lugar a otro por el centro de París donde su presencia puede ser considerada habitual (lo que permite a los Anarquistas de estos clanes pasar relativamente desapercibidos). El hecho de ser una personalidad conocida en el Louvre puede jugar igualmente a favor del vampiro, como suele ocurrir con la mayoría de los Gangrel. Pero para otros vampiros la no vida en París puede ser dificultada por la sospecha continua de estar asociado con los Anarquistas. Muchos periféricos se refugian en el territorio del vampiro Satomé, que los protege para aumentar el número de sus partidarios. 
Los vampiros periféricos cazan en las calles parisinas o en los alrededores de la ciudad. Para ellos, evitar el territorio de un Burgomaestre intolerante tiene la misma importancia que evitar el territorio de una banda de Anarquistas particularmente agresivos. 
Aunque los límites entre los vampiros de París y los periféricos permanecen cerrados, existe cierto intercambio, pues algunos vampiros del Louvre de vez en cuando necesitan la necesidad de aislarse del opresivo ambiente de las luchas políticas de la Gran Corte. A menudo sus peregrinaciones nocturnas les llevan a encontrarse con los Vampiros de la Periferia, aunque oficialmente estos encuentros estén mal vistos. 

LOS ANARQUISTAS 

Algunos vampiros jamás están presentes en la Gran Corte. Y de hecho, muchos de ellos únicamente desearían entrar en el Louvre para destrozarlo. Son los Anarquistas. 
Los Anarquistas se organizan en grupos independientes que se reúnen, relacionan y a menudo se pelean en guerras territoriales. Lejos de dominar el municipio parisino, fuertemente vigilado por los Arcontes, su zona de influencia generalmente se limita a una única ciudad. A partir de esta base los grupos más violentos y manipuladores tratan de conquistar otras ciudades que se convierten en satélites que gravitan en torno a la base central. 
De la noche a la mañana un grupo anarquista puede encontrarse sin territorio, desalojado por una facción enemiga o por un Arconte. En general las “bandas nómadas” se exponen a una destrucción rápida y total, por lo que eligen esconderse en un agujero o una estación abandonada, lejos de toda influencia vampírica, a menos que decidan lanzar un último y desesperado ataque sobre París, transformando el mantenimiento de la Mascarada en una difícil tarea para los Burgomaestres y los Arcontes. El paisaje urbano permite a los Anarquistas ser numerosos y gozar de un poder considerable, y un observador atento no puede dejar de establecer que este fenómeno es la consecuencia de la especulación inmobiliaria realizada por los reformistas Ventrue durante los años sesenta…a sugerencia de Villon, que mantiene un clima de paranoia en la Gran Corte haciendo surgir rumores de Anarquistas sanguinarios, y sobre la necesidad de mantener el orden y los privilegios establecidos. 
En el mismo orden, la reforma inmobiliaria actual (que trata de reconstruir los barrios populares expulsando a sus ocupantes reinstalándolos en inmuebles insalubres), ha permitido la expansión del clan Nosferatu. 
Pero el Príncipe de París no es el único que utiliza políticamente a los Anarquistas, existen otras facciones paralelas que creen que pueden aprovecharse de ellos como por ejemplo el Duque. También merece la pena mencionar a los Brujah iconoclastas neonazis, partidarios del Primogénito Ventrue, o los Brujah idealistas que quieren utilizar a los jóvenes Anarquistas para conseguir ideales dudosos. 
Algunas zonas de París, sobre todo en la Periferia, se han convertido en el refugio de los Anarquistas, que no solamente han prosperado, sino que las han convertido en bases de poder respetables. Aunque la Periferia es un lugar donde las leyes de la Mascarada son bastante flexibles y permite a los vampiros de la Camarilla entretenerse sin las restricciones de la ciudad, la presencia de los Anarquistas la ha convertido en un lugar que puede ser potencialmente peligroso en algunas zonas. De vez en cuando se hace creer a los Anarquistas que pueden actuar con impunidad en la capital francesa. La situación alcanzó su paroxismo en 1995 cuando una acción conjunta del Preboste, los Arcontes y del Duque (algunos Anarquistas habían atacado a los hombres del antiguo Ravnos en Bondy, lo que fue considerado como un ataque personal) que pusieron fin de una forma abrupta a las incursiones de los Anarquistas en el centro de la ciudad. Desde entonces la tensión, avivada por la creación de numerosos Caitiff que no conocen nada de las costumbres de los vampiros, salvo que los más viejos los rechazan, no ha dejado de aumentar de nuevo en la Periferia, donde se rumorea que un vampiro de identidad desconocida al que se llama “El Djinn” está intentando unificar a todas las bandas anarquistas de los alrededores de París. Actualmente existen unas siete bandas conocidas cuyas relaciones fluctúan de las buenas relaciones a la guerra abierta. 

La más grande de estas bandas está compuesta por jóvenes vampiros, principalmente Caitiff o rebeldes de los clanes más rígidos de la Camarilla. No tienen mayores ambiciones que pasar un buen rato en la mejor tradición de los Anarquistas, no están muy organizados y realmente cumplen la definición de “renegados de la Camarilla” de los que hablan los antiguos. Generalmente son los Anarquistas que se encuentran más expuestos ante un error de apreciación y con la esperanza de no vida más corta. 

Existen otras cuatro bandas de anarquistas muy politizadas, generalmente consideradas como un grupo único por los observadores exteriores, y de hecho poseen un mismo origen. Todos estas bandas siguen las ideologías revolucionarias de los cuatro miembros de la cuadrilla del Juramento del Rey Decapitado (idealistas surgidos de la Revolución Francesa que desean terminar el trabajo comenzado). La mayoría de los miembros de estas bandas son Brujah (tanto idealistas como iconoclastas), se benefician de su origen revolucionario, el apoyo de algunos antiguos poderosos de la capital y el modo de vida que los sitúa más allá de las tradiciones de la Camarilla. 

Otra de las bandas, conocida con el nombre de la Fundación Thule, que es odiada por los demás Anarcas, es sin duda la más organizada y poderosa. Compuesta de Brujah iconoclastas, y algunos jóvenes Ventrue, Malkavian y Toreador, representa a los jóvenes vampiros de extrema derecha bajo las órdenes de Pierre Emmanuel de Pompignan, y a menudo realizan su trabajo sucio. Su apariencia se encuentra a medio entre los neonazis y los psicópatas de la Naranja Mecánica. Son ultraviolentos y provocadores y sirven como fuerza policial en el territorio del Primogénito Ventrue, que les defiende en la Gran Corte, interpretando toda acción en su contra como un ataque político personal dirigido por los esbirros del Príncipe. No es raro que uno de estos Anarquistas desaparezca pero el grupo de la Flor de Lis encuentra enseguida reemplazos. 

La última banda Anarquista parece alejada de las luchas territoriales y de los intereses de las demás. Conocidos bajo el nombre de enfants terribles, su base de poder se encuentra dentro del municipio de París. Casi no se conoce información sobre este grupo pero parecen embarcados en una cruzada personal contra Pierre Emmanuel de Pompignan y sus partidarios, a quienes les gustaría declarar una Caza de Sangre sobre ellos, pero los Arcontes no parecen dispuestos a aceptar sus peticiones. Hasta esta noche el grupo es únicamente conocido por su nombre (que aparece en los graffitis que dejan en los lugares donde actúan) y su capacidad de combate constituye una incógnita. Evidentemente existen numerosos rumores sobre ellos, desde los más fantásticos (que se trataría de un grupo de antiguos) a los más inquietantes (realmente no serían Anarquistas, sino una manada del Sabbat). 

Todas estas bandas están formadas por vampiros periféricos, condenan en bloque las luchas mezquinas de poder que se realizan en los salones de la Camarilla, pero se encuentran enzarzados en una réplica de las guerras de poder de los antiguos (aunque mucho más violentas) para controlar la Periferia. No es raro que las diferentes facciones se traicionen, pacten con el enemigo o utilicen como excusa el bienestar de la comunidad para asaltar un barrio particularmente interesante, dejándose llevar por su juventud y sus caprichos. 

EL SABBAT 

Oficialmente no existe ningún vampiro del Sabbat en París, un hecho defendido por la Camarilla parisina y la mentalidad subyacente, que ha llevado a convertir la mala fe en una forma de arte. En teoría los vampiros del Sabbat no existen en la capital francesa, y todo intento de extender el terror o realizar actos de propaganda de la Mano Negra se deben a renegados de la Camarilla, o como mucho a los Anarquistas, y los infractores serán tratados como tal, incluso en presencia de evidencias innegables que presentan al culpable como un miembro de la secta enemiga. En última instancia el resultado es el mismo (la muerte de los vampiros problemáticos), aunque en realidad muy pocos vampiros aceptan esta negación, aunque es necesario admitir (sobre todo para vampiros que se consideran tan civilizados) que el impacto psicológico producido por el temor de un potencial ataque del Sabbat es mucho más débil que en otras ciudades. Después de todo, un enemigo que es negado o que no existe, despierta mucho menos miedo aunque se encuentre incluso dentro de casa: “Querido, es inútil que intentes hacerte importante pretendiendo pertenecer a la Mano Negra, todo el mundo sabe que eres un vulgar traidor a la Camarilla y serás tratado como tal.” 
A pesar de esta barrera psicológica, la situación es mucho menos optimista de lo que parece a primera vista, y en muchos de los conflictos vampíricos que afectan a la capital francesa han intervenido vampiros del Sabbat, de modo directo o indirecto. Aunque París sigue encontrándose dentro de la esfera de la Camarilla, la ciudad ha sido invadida en ocasiones por algunas manadas del Sabbat a lo largo de los siglos (la última ocasión que se recuerda fue durante la Segunda Guerra Mundial), lo que ha ocasionado algunos golpes importantes entre la población vampírica (los observadores pueden darse cuenta de que los vampiros de baja generación no suelen aparecer en escena). 
De hecho, París ha sido el refugio para infames traidores de la Camarilla como Goratrix, discípulo de Tremere y fundador de los antitribu Tremere (hoy desaparecidos). No hace falta decir que hablar sobre esos individuos en público se considera un tema de mal gusto, sobre todo en lugares tan importantes como el Louvre. 

El Sabbat se encuentra dividido sobre la cuestión de París. Existe una facción principal, representada por el ilustre Arzobispo Moncada, que considera que sería una pérdida de tiempo y recursos atacar una de las fortalezas más importantes de la Camarilla y que sería más juicioso comenzar a enfocar los esfuerzos conquistadores del Sabbat en ciudades más accesibles como en Italia o España, rodeando poco a poco Francia hasta asfixiar el país antes del ataque final. Inglaterra y Alemania son objetivos más problemáticos y prioritarios en estos momentos, así que ¿para qué arriesgarse a un probable fracaso? 
A pesar de esta postura, los Lasombra siguen enviando hordas de manadas nómadas contra la Ciudad de las Luces con el objetivo de que los vampiros parisinos no olviden la existencia de la Mano Negra (La mayoría de estos enviados aparecen en la lista de caza de los Arcontes bajo la denominación de “renegados de la Camarilla”), pero no han elaborado planes a corto plazo para París, volviendo su atención hacia España y sobre todo hacia Italia, donde desean resarcirse de la traición del Arzobispo (ahora Príncipe) de Milán. 
Los exploradores del Sabbat enviados a París a menudo son vampiros de los que Moncada desea deshacerse, debido a su incapacidad o justamente por lo contrario: son demasiado capaces y podrían volverse demasiado ambiciosos y convertirse en una posible competencia. Sin embargo, a pesar del hecho de que Moncada y Villon se detestan mutuamente y nada les gustaría más que ver a su adversario empalado en una estaca a sus pies, ambos antiguos mantienen una correspondencia cortés y enfrentada, en la que intentan ofenderse y adelantarse a los planes del otro (François Villon tiene por costumbre enviar las cenizas de los exploradores del Sabbat en sobres dirigidos a Moncada con una nota: “He recibido vuestro regalo”.). Nadie sabe cuánto durará este juego, pero antes o después una de las dos partes se cansará y ambos comenzarán activamente a utilizar medidas serias para provocar la destrucción de su adversario. 

La otra facción del Sabbat interesada en París siguen los objetivos de los miembros americanos de la secta. Para ellos, la caída de París significaría el principio de la conquista de Europa. Los demás países europeos no son tan estables como Francia y la posición hegemónica de París sobre la sociedad vampírica francesa asegurará una conquista fácil del resto del país después de la caída de la capital. Con este objetivo los antiguos de Montreal han enviado una manada de elite cuyo objetivo exclusivo es llevar a París hacia la esfera del Sabbat. El Arzobispo Moncada no ha sido puesto al corriente de la creación de esta manada y si lo descubriera, lo consideraría como una maniobra destinada a minar su autoridad, y tomaría las medidas oportunas. 

EL INCONNU 

Es muy probable que la ciudad de París disponga de un monitor del Inconnu, pero si existe, ha mostrado una discreción increíble y jamás ha sido descubierto, ni siquiera por un vampiro tan poderoso como François Villon. Como siempre los objetivos y la presencia de la secta constituyen un misterio, incluso para los vampiros europeos, que han coexistido con sus miembros durante mucho tiempo.

LOS CLANES 

TOREADOR 

Escandalosos, excéntricos, decadentes, superficiales, frívolos. Los Toreador, que dominan la ciudad desde hace más de cinco siglos son los niños caprichosos de la sociedad vampírica parisina. Se encuentran tan a gusto en la Gran Corte del Príncipe como en el Teatro, en la Ópera o en los clubes nocturnos a menudo rodeados de grupos de seguidores entusiastas, que encuentran en los lugares que visitan o encandilan con sus aptitudes artísticas. 
Su comportamiento extrovertido muchas veces se debe a un deseo inconsciente de destacar, de exhibirse, de irritar a vampiros menos favorecidos en el reparto de dones y a menudo víctimas de la afilada lengua de los Toreador, que, bajo el pretexto de que pertenecen al clan del Príncipe a menudo se comportan como si todo les estuviera permitido, y como si tuvieran el derecho a hacerlo. Sin embargo esta actitud suele volverse en contra de los jóvenes del clan, que muchas veces cometen el error de creer que pueden molestar a los vampiros más viejos que ellos. Sin duda, la actitud de los Toreador está influida por las modas y costumbres de la Gran Corte, que a menudo son los más irritantes simplemente por el hecho de que sí pueden permitírselo. 
Esta excentricidad de los Toreador parisinos se debe a menudo a un síntoma de su búsqueda eterna del placer en todas sus formas y muchos miembros del clan consideran que esta filosofía de la no vida estimula enormemente las actividades artísticas del linaje. Por supuesto existen otras razones, inherentes al hecho de los potenciales que la ciudad les ha ofrecido durante más de cinco siglos. 
En la Gran Corte existe una gran concurrencia a los espectáculos organizados, las representaciones barrocas y los encuentros íntimos que ilustran la gran cantidad de gustos y modas presentes entre los Toreador. Aunque la mayoría consideran el arte como un todo, y se muestran capaces de apreciar la belleza de lo antiguo y lo moderno, a menudo existen distintas escuelas de inspiración artística que muchas veces se enfrentan más allá de la divergencia de gustos… 
Estos grupos disponen de una visión muy personalizada de lo que debe ser arte y la mayor parte del tiempo no se dedican a crear, sino a tratar de convencer a los demás de los méritos de su perspectiva. A menudo se encuentran ferozmente opuestos y no dudan en recurrir a cualquier extremo para defender su facción. 
Los Clásicos representan a todos los artistas que no se han podido adaptar a la evolución de la sociedad, y para ellos todas las expresiones de arte creadas a partir del siglo XIX (sobre todo el arte contemporáneo a partir del impresionismo) son decadentes, ineptitudes que no se merecen estar al mismo nivel que un soneto o la música de viola de gamba. Estos individuos se muestran sorprendidos e indignados de que su clan haya aceptado como arte basura como el jazz, posteriormente el tecno y lo peor de todo, el rap (por lo que se refiere a corrientes musicales). Poco a poco los Anticuados se han aproximado a Pierre Emmanuel de Pompignan cuyo discurso sobre la corrupción de la sociedad tiene sentido para muchos de ellos. Estos vampiros apoyan un regreso a los “verdaderos valores artísticos”, normalmente con la aprobación del Primogénito Ventrue. 
Los Toreador Postmodernos son producto sobre todo de la cultura de finales del siglo XIX y principios del XX, y consideran que el verdadero objetivo del arte no es la elaboración de obras perfectas que siguen esquemas del pasado, sino la búsqueda constante de innovación y búsqueda de nuevas formas de expresión artística mediante la experimentación. En consecuencia se arrojan con avidez sobre cualquier novedad, intentando exprimirla al máximo y después la abandonan en busca de otras novedades. 
A menudo su comportamiento es considerado, y con razón, excesivo por la sociedad parisina, aunque suelen disfrutar de cierta notoriedad en la Gran Corte, pues en sus continuas búsquedas los Postmodernos han inventado o descubierto auténticas maravillas artísticas, pero al mismo tiempo su presencia es insoportable para los partidarios del grupo de la Flor de Lis. Sin embargo, estos Toreador se encuentran en una posición delicada, pues la mayoría son jóvenes y pocos tienen más de cien años, y carecen del poder y la influencia necesarios para sobrevivir en el caso de que los antiguos decidieran purificar el clan: disgustar a los vampiros más poderosos de París tiene sus riesgos. 
La mayoría silenciosa del clan Toreador puede considerarse moderna: no porque representen un grupo por sí mismos, sino simplemente porque se desmarcan de las luchas de las demás facciones. Generalmente la concurrencia artística representa las distintas tendencias y divisiones del Clan de la Rosa. Los Toreador a menudo creen que dominar un estilo artístico que se impone a los demás obliga al Príncipe a otorgar recompensas políticas. Es un hecho notorio que la mayoría de las posiciones vitalicias estén ocupadas por miembros del clan. No obstante, esta opinión es una tontería. François Villon recluta a muchos de sus servidores en el seno de su clan, pero muchas veces con el objetivo de mantener su prestigio entre su linaje. En todo caso, el brillo en la Gran Corte y el favor del Príncipe se miden por la admiración de los Toreador, la personalidad y el poder, lo que de hecho genera una relación de amor y odio entre los miembros del clan y su soberano. 

VENTRUE 

Este clan sigue siendo poderoso a pesar de los numerosos reveses que ha sufrido, desde la destrucción de Alexandre hasta la disensión creada por los reformistas del clan tras la Revolución Francesa. Los antiguos afincados sobre posiciones tradicionalistas desean que los miembros del clan mantengan una fidelidad ejemplar hacia su dinámico Primogénito, Pierre Emmanuel de Pompignan. Forman un núcleo duro y deseoso de recuperar el poder perdido, creando inútiles conspiraciones. Los fracasos del siglo XIX les obligaron a recurrir a una progenie cualificada para apropiarse de puestos de responsabilidad en la sociedad mortal, notablemente en el sector económico, una táctica de adaptación adquirida de sus parientes americanos. 
Desgraciadamente desde 1850 sus chiquillos se han desvinculado de ellos, tratando de reconquistar el poder de una forma más racional, lo que ha llevado a una serie de divergencias entre ambas facciones. Estos jóvenes Ventrue han multiplicado sus contactos y aliados entre los miembros de otros clanes y se encuentra muy presentes en los manejos de la Gran Corte donde parecen haber reemplazado a sus antiguos hasta tal punto que resulta difícil saber a quien odian más estos últimos: a los Brujah, los Toreador o los jóvenes Ventrue. En estas condiciones el Clan Ventrue parece estancado y las escasas reuniones entre antiguos y jóvenes se convierten en interminables sesiones de reproches y ajustes de cuentas. 
Sin embargo, los antiguos parisinos y especialmente su Primogénito han conservado una influencia considerable sobre la política del Clan Ventrue a escala mundial. Pierre Emmanuel de Pompignan es un individuo prestigioso y respetado en el Directorio interno del clan, representando a la facción más tradicionalista. 

BRUJAH 

El clan se encuentra dividido en las facciones Idealista e Iconoclasta. Sus comportamientos y actuaciones son radicalmente diferentes, pues los primeros han conseguido asumir posiciones en la Gran Corte, mientras que los segundos la ignoran por completo. Sin embargo, estas tensiones internas benefician al clan y son aprovechadas por algunos individuos para aumentar su propio prestigio. 
Los Idealistas suelen ser vampiros antiguos, que generalmente influyen a los Iconoclastas, pues los segundos no suelen poseer el genio y astucia de los primeros para salir indemnes de las insurrecciones, revoluciones y guerras en las que el clan suele entrometerse periódicamente. 
Los más antiguos de los Idealistas Brujah suelen convertirse en autoridades igualitarias y competentes, que cuentan con un gran número de partidarios y servidores dentro del clan. Este elemento hace que los Brujah sean imprevisibles y peligrosos para el resto de los vampiros parisinos, pues resulta difícil predecir si los antiguos Brujah simplemente asisten a un concierto con sus partidarios u organizan una revuelta callejera. 
El Primogénito Brujah es una de las autoridades del clan, aunque no tenga más poder que algunos de sus compañeros. Los demás Brujah lo consideran un observador respetado. 
Por otro lado, durante el siglo XX han aparecido algunos Idealistas que rechazan situarse junto a los antiguos del clan, prefiriendo crear sus propios movimientos. Destaca especialmente la Generación del 68, que parece haber conservado para siempre la revolución de Mayo, que inicialmente fue apoyada por el Burgomaestre de la Torche (que fue depuesto en esa ocasión) y que fue aplastada por los antiguos Ventrue. Muchos jóvenes del clan culpan a los antiguos Brujah Idealistas de esa masacre, por no haberles apoyado entonces. Debido a esta razón algunos jóvenes Idealistas prefieren relacionarse con los jóvenes Ventrue o Toreador que con los miembros de su propio clan. 

TREMERE 

Los Tremere fueron un clan muy activo en tiempos pasados, cuando la ciudad de París era una auténtica mina para sus investigaciones ocultistas (aunque no eran los únicos que la aprovechaban). Por su número y su poder el clan era una fuerza política a tener en cuenta, pero no supo aprovecharse de los periódicos conflictos a tres bandas que enfrentaban a Brujah, Toreador y Ventrue. Sin embargo, esta posición les permitió sacar mejor partido de las crisis generalizadas que los demás clanes. Se rumorea que durante el siglo XVI el clan se alió temporalmente con el Sabbat, un arriesgado movimiento que sería el preludio de la política del clan en el futuro. De hecho, durante la Segunda Guerra Mundial, los Tremere parisinos se aliaron con los vampiros nazis y adoptaron una conducta que justificó su posterior ejecución a la primera oportunidad con la llegada de los ejércitos aliados. 
Actualmente sigue flotando sobre los Tremere una atmósfera de sospecha por parte de los demás clanes, independientemente de que los miembros del clan sean supervivientes de la purga de la postguerra o recién llegados a la ciudad, lo que les ha obligado a dejar los manejos de la política parisina en manos de los demás vampiros. Esta postura también está justificada por la debilidad del clan en la capital francesa (El actual Primogénito es un vampiro de Décima Generación) les ha hecho ganar el desprecio del resto de la Estirpe. 
Sin embargo, esta atmósfera de debilidad es deseada por los antiguos de Viena, porque les permite infiltrar y ocultar a varias figuras poderosas del linaje en la ciudad, que libran una guerra oculta contra los Nosferatu, que son los únicos verdaderamente conscientes de la amenaza de los Brujos. Sin embargo, los Tremere lamentan no poder recurrir en París a las Gárgolas, sus servidores tradicionales. François Villon ha extendido una cláusula de protección sobre las Gárgolas parisinas y no permite que sean esclavizadas, lo que resulta una enorme contrariedad para los magos vampiros. Además, por “razones de seguridad”, el Príncipe de París ha prohibido a los Tremere que introduzcan otras Gárgolas fieles al clan en su ciudad. Por lo que al Príncipe respeta lo único que le impide permitir a sus protegidos que realicen una justa venganza sobre sus creadores es que un acontecimiento semejante podría romper la Mascarada. 
Cada nuevo recluta Tremere es cuidadosamente advertido de que al menor motivo François Villon lo destruirá, y probablemente no sólo a él. 

NOSFERATU 

Los Nosferatu gobiernan prácticamente sin rivales en los subterráneos de la capital francesa y muchos ignoran hasta qué punto su dominio es una herramienta de poder político. Pueden viajar y escurrirse por todo París sin ser vistos, y con muy poco esfuerzo por su parte. En cualquier caso, los demás clanes saben que debido a sus redes de información los Nosferatu de París no deben ser subestimados. Esta opinión contrasta con la realidad del régimen parisino, ya que en su mayoría son considerados traidores a la Gran Corte y en general son excluidos de la alta sociedad vampírica. 
De hecho, poco dados a ostentar sus poderes, los Nosferatu parecen una sombra siniestra y silenciosa detrás de los clanes principales, influyendo en las luchas políticas mediante la información que están dispuestos a compartir. El clan ha sobrevivido a revoluciones y guerras al abrigo de las luchas fraticidas que se suceden en la superficie. 
La cohesión interna del clan se debe sobre todo al sabio Primogénito que arbitra todos los conflictos internos, protegido por una progenie de fieles partidarios, todos devotos a su causa. Respecto a los demás Nosferatu, aunque en general respetan a su Primogénito, no siempre están de acuerdo con la política del clan. Algunos son Anarquistas radicales, y otros tientan al destino. Muchos sirven a sus propios intereses, que en ocasiones coinciden accidentalmente con los intereses del Primogénito, que trata sobre todo de salvar la cara del clan y hacer frente a los demás vampiros. Siguiendo esta política y después de largo tiempo ha conseguido llegar a varios acuerdos con el Príncipe, siendo sin duda su aliado más valioso y fiel. Sin embargo, si los intereses del clan chocaran con los del Príncipe, no dudaría en romper esta alianza, lo cual no agradaría demasiado a François Villon. 
Se rumorea que bajo las calles de París acechan abominaciones y engendros que los Nosferatu mantienen encerrados, mientras que algunos Vástagos dicen que después de tantos siglos las Ratas de Cloaca han atesorado numerosos objetos de valor, expoliados durante los períodos tumultuosos que ha atravesado la ciudad. 
Durante la Segunda Guerra Mundial el clan vivió bajo un auténtico estado de asedio por parte de los Tremere. Como muchos de ellos perecieron en la postguerra tras la purga organizada por Villon, la razón de los Brujos para atacar tan ferozmente a los Nosferatu continúa siendo un misterio sin resolver. 
Actualmente son los Giovanni los vampiros que desconfían más de los Nosferatu. Arturo Putanesca, líder de la precedente delegación de los Nigromantes fue encontrado medio desfigurado y completamente loco en los túneles del metro gritando “He compartido los ojos de la Bestia”. Este suceso ocurrió poco después de que él y un grupo de sus servidores se adentrara en las alcantarillas para explorar el dominio de los Nosferatu, que han declinado cualquier implicación en la locura del vampiro, que fue repatriado a Venecia. El incidente fue rápidamente silenciado (El embajador Giovanni tenía muchos enemigos y el “accidente” podría haber sido una venganza creativa orquestada por alguno de ellos). 

MALKAVIAN 

Los Malkavian de París son una masa confusa de individuos a menudo subestimados por los demás vampiros, que creen que los Locos no muestran aptitudes para competir por el poder, aunque lo quisieran. 
Es cierto que algunos Malkavian están completamente desinteresados por los manejos de la Gran Corte, y su comportamiento es tan excéntrico que realmente nadie los comprende y poco tendrían que hacer entre la elite vampírica. Muchos vampiros tienden a ignorarles por completo y se limitan a decir: “Es un Malkavian”. 
Sin embargo, el Príncipe de París, contrariamente a su entorno, se ha esforzado por ganarse la apreciación de los Locos, mostrándose siempre muy liberal hacia ellos, perdonando sus indiscreciones de forma mucho más habitual que otros linajes, y dando la imagen de un espectador atento. Debido a esta actitud, François Villon ha conseguido canalizar el apoyo de parte de los Malkavian parisinos a su favor, y algunos son especialmente devotos y serviciales al Príncipe sin siquiera darse cuenta. Esta categoría de Malkavian parece bien adaptada a los deseos del Príncipe, al contrario que los primeros. En algunos casos incluso se ha producido cierto mimetismo, y algunos Malkavian han terminado por confundirse con los Toreador, los Brujah o los Ventrue. Estos “camaleones” se encuentran en todos los estratos de la sociedad vampírica y en toda clase de cuadrillas y salones, así como entre los Anarquistas y los partidarios conservadores de Pierre Emmanuel de Pompignan. El Primogénito Ventrue, como otros antiguos, ha comenzado a imitar el comportamiento del Príncipe, con el fin de conseguir su propia facción de partidarios entre los Locos. De este modo las manipulaciones de los demás clanes han convertido a los Malkavian en el linaje más dividido y fragmentado de París. 
Sin embargo, algunos Vástagos paranoicos creen que esta fragmentación es una mera fachada y que los Malkavian están perfectamente unidos y organizados, infiltrándose en todos los escalones de la sociedad vampírica, pero generalmente estas teorías no son tomadas en serio. 

GANGREL 

Los Gangrel de París nunca han sido numerosos, ni han adoptado una actitud social de clan. Durante mucho tiempo el único punto en común entre ellos ha sido su rechazo a la Gran Corte, aparte de algunos Arcontes, que se han adaptado perfectamente a la alta sociedad. Actualmente la mayoría han seguido el ejemplo de su clan a nivel occidental y tras el anuncio de Xaviar, han abandonado la Camarilla, y su abandono de la secta les ha servido para unificarse buscando protección. 
A pesar de su exclusión voluntaria, los miembros del clan se benefician de una posición ventajosa y superior al resto de clanes independientes. Después de todo los Gangrel parisinos son conocidos y han vivido en la ciudad durante largo tiempo, y sería ridículo comenzar a despreciarlos de la noche a la mañana, y no hay nada más que disguste a un vampiro parisino que el ridículo. 
Los que han decidido permanecer en el seno de la Camarilla no son bien vistos por el resto del clan, pues hasta el antiguo Primogénito, Génaht, se retiró de la secta, aunque por el momento no se ha mostrado partidario de comenzar peleas por las decisiones tomadas por los distintos miembros del clan, pues los miembros de la Camarilla le permiten mantener una tenue vigilancia sobre las decisiones de la Gran Corte. 

ASSAMITAS 

La ciudad de París nunca ha sido tolerante hacia los Hijos de Haqim. Todo Assamita lo suficientemente estúpido como para venir a exhibirse chulescamente ante la Gran Corte, es advertido educadamente de que no es bien recibido y si persiste en su actitud, recibe posteriormente una dolorosa lección de por qué a París se le llama la “Ciudad de las Luces”. 
Sin embargo, esta actitud no significa que de vez en cuando los vampiros parisinos no hayan recurrido a los servicios del Clan de los Asesinos, sino simplemente que los Assamitas que operan en París deben trabajar con mucha más discreción que en otros lugares. 

GIOVANNI 

Los Nigromantes venecianos siempre han sido bien recibidos en la capital francesa. Después de largo tiempo de recelos, los reformistas Ventrue han decidido comenzar contactos comerciales con los Giovanni. Sin embargo, François Villon siempre les ha prohibido acceder a los cementerios históricos y mucho menos a las catacumbas, lo que constituye una gran frustración para los Nigromantes, que además de desear explotar el potencial necromántico de esos lugares todos los años renuevan su petición de acceso al Príncipe. Sin embargo, Villon siempre ha rechazado sus ofertas, a pesar de que los Giovanni siempre se han mostrado generosos, aunque él mismo no tiene ningún interés en esos lugares (su negativa se debe sobre todo a una petición realizada por el Primogénito Nosferatu). 
En general los Nigromantes son bien tratados en París, aunque el Príncipe no deja de advertirles que si se interesan demasiado en los cementerios terminarán residiendo allí permanentemente. Todo miembro del clan que visita París no debe dejar de visitar al triunvirato del linaje que reside de forma permanente en la ciudad, que representan la voluntad del Mausoleo de Venecia y cuya dirigente no es especialmente conocida por su bondad. Inquieta por la suerte de su predecesor (que se volvió loco en los túneles del metro), está segura de que algo está ocurriendo bajo las calles de París y que los Nosferatu juegan un papel importante. Si el Príncipe no hubiera nacido ella dispondría de todo un ejército de fantasmas a su disposición… 

LASOMBRA 

París siempre ha albergado a algunos antitribu Lasombra y algunos han ocupado posiciones de responsabilidad en el pasado, como el puesto de Burgomaestre. Sin embargo, el período caótico de la Segunda Guerra Mundial y la invasión del Sabbat provocó la destrucción de la mayoría (uno de ellos era uno de los tenientes de François Villon, Burgomaestre de la Gran Corte y de la Quinta Generación). 
De vez en cuando algún antitribu Lasombra aparece ante la Gran Corte demandando asilo, y a menudo resulta difícil distinguirlos de sus parientes del Sabbat. Sin embargo, la política general es que todos los vampiros de París pertenecen a la Camarilla y en consecuencia, todos los Lasombra que viven en la capital francesa sólo pueden ser antitribu. Simplemente son vigilados con un poco más de suspicacia que el resto de los vampiros (por su seguridad, claro está) y si suponen algún problema, el Príncipe tendrá un nuevo criminal que castigar. 

RAVNOS 

La presencia de los Ravnos en París es anterior a la existencia de la Camarilla. En esas condiciones, es inútil pensar en cualquier proyecto para desalojarlos, sobre todo porque durante la Segunda Guerra Mundial el Clan de los Embusteros fue el primero en apoyar a François Villon en la reconquista de París, y el clan jugó un papel tan importante como cualquier linaje de la Camarilla. En consecuencia las persecuciones sobre los Embusteros son raras, incluso si la excusa del “pobre Ravnos de paso que no conoce las costumbres de la Camarilla” no cuela. 
Los Ravnos de París parecen más asentados que sus parientes americanos, con los que mantienen relaciones tensas. La principal razón de esta desconfianza se debe a la personalidad de su líder, el Duque, que mantiene unos vínculos muy tenues con su linaje. Se sabe que ha destruido personalmente a una decena de vampiros gitanos por motivos que nunca han sido suficientemente aclarados (El Duque nunca se ha sentido obligado a explicar los motivos de sus acciones y puede dar tres razones completamente diferentes por un acto a una misma persona dependiendo de la hora de la noche). Que un vampiro semejante haya conseguido sobrevivir en París puede parecer un milagro si no se conocen ciertos detalles. 
La principal razón es que el Duque es el principal coordinador de todas las actividades criminales dentro de la capital francesa. Esto no quiere decir que las controle todas, sino que se considera el señor del crimen local y obliga a todos los vampiros que desean compartir su “dominio” a contar con su consentimiento, que puede simplemente denegar porque se encuentra de mal humor. Desafiar la autoridad del Duque es desaconsejable, y muchos vampiros que le han desafiado han sufrido finales…creativos. 
En consecuencia François Villon, un Primogénito o incluso un Arconte que deseen investigar o elaborar un plan relacionado con el tráfico de drogas, la prostitución o el robo, debe acudir al antiguo Ravnos, que si acepta, se dirigirá a uno de sus lugartenientes, quien se encargará de descubrir quién controla el “servicio” deseado y de ponerlo en contacto con su “cliente”. Lejos de ser una presunción por parte del Duque, esta práctica y costumbre suele dar buenos resultados. Todo el mundo queda satisfecho y los Anarquistas, Setitas e incluso los Giovanni permanecen apartados del negocio (los servicios del Duque son gratuitos para todos los vampiros con una posición importante, para los demás se exige cierto pago). 
Es necesario señalar que el Duque rechaza cualquier tipo de crimen que entra en conflicto con su ética (nada de pedofilia ni videos snuff…) y si alguien desea servicios más “exóticos” deberá dirigirse a los Seguidores de Set, mientras estos servicios no caigan dentro del ámbito del antiguo Ravnos. Para los observadores exteriores, el Duque permanece apartado de la política vampírica, ofreciendo sus servicios a todos los Vástagos, y hasta el momento el Príncipe no se ha opuesto. 
Otra de las razones por las que nadie suele meterse con el antiguo Ravnos es que en realidad se llama Samir, nacido 50 años antes de Cristo, un legendario jefe gitano. Conoció a François Villon poco después de su Abrazo y ambos vampiros se respetan mutuamente. Nunca se traicionarían salvo por motivos realmente serios. Todas las bonitas palabras del antiguo Ravnos sobre su neutralidad política son agua de borrajas. Villon y él se consideran como los mejores aliados y socios. 
Los demás Ravnos pueden viajar libremente por París, pero no serán protegidos por el antiguo a menos que sean de etnia gitana. Al Duque no le interesan los demás miembros de su clan, que pueden descubrir de una forma bastante brutal que no se benefician de su trato de favor. 

LOS SEGUIDORES DE SET 

Sólo hay unos pocos Seguidores de Set en París, pero son algunos de los agentes más capaces del clan. Esta situación se debe a la selección natural, porque entre la presión del Duque, el antiguo Ravnos, que ataca despiadadamente a su competencia vampírica en el mundo criminal, el racismo inherente a buena parte de la Estirpe de París y las numerosas ocasiones en las que han servido de chivo expiatorio (como ocurrió durante la Revolución Francesa), la mayoría de las Serpientes prefieren probar suerte en otras ciudades de Francia. Sin embargo, como el Príncipe insiste en que todos los vampiros de París pertenecen a la Camarilla, un Setita puede afirmar abiertamente la pertenencia a su clan y sólo correrá el riesgo de caer…en ridículo. ¿Cómo no puede resultar divertido un clan que resulta una de las mejores atracciones para amenizar una velada?: “¿Veneráis a un dios serpiente? ¡Qué original! ¿Podrías mostrarnos un pequeño ritual de adoración? ¡Los invitados quedarán impresionados!” 
Lo que no perciben los etnocentristas vampiros parisinos es que los Setitas son conscientes de los problemas para ser tomados en serio, y muchos prefieren ignorar la Gran Corte y frecuentar otros ámbitos. De este modo recientemente las filas Anarquistas se han engrosado con algunos “Brujah” que proponen algunas “actividades personales” nunca antes vistas, el grupo de Pierre Emmanuel de Pompignan ha encontrado un nuevo pasatiempo reactualizando la caza del zorro, gracias a un encantador joven “Ventrue” que puede encontrar “presas” con facilidad. De vez en cuando uno o dos Setitas aparecen de forma intermitente en las reuniones de la Gran Corte, más con la intención de que no despertar sospechas con su ausencia que para llevar a cabo sus negocios. 
Existe también un pequeño grupo de Setitas que hacen todo lo posible para permanecer ocultos de sus congéneres y cuyo objetivo no está claramente definido (algunos miembros de clan incluso consideran que su existencia es una leyenda urbana), algo que inquieta a los antiguos de la ciudad. Según ellos, los agentes de Set en París tienen la tendencia a volverse demasiado independientes, y que de alguna manera algo está interfiriendo con la voluntad del dios oscuro. Sin embargo, la mayor parte del clan no presta atención a este fenómeno misterioso y no ve en París más que un lugar donde los arrivistas tienden a encontrarse. 

TZIMISCE 

La presencia del clan casi siempre ha sido inexistente en París. Actualmente los únicos Demonios susceptibles de encontrarse en la ciudad son exploradores del Sabbat (en la jerga parisina, “renegados de la Camarilla”). 

CAITIFF 

Hasta hace poco los vampiros de París creían que la existencia de los Caitiff era un problema asociado a la decadencia y degeneración del Nuevo Mundo, y que por lo que se refería a ellos, no les afectaba ni les concernía. Sin embargo, desde hace dos o tres años se ha producido un aumento espectacular en la población Caitiff, principalmente en las filas Anarquistas. 
Estos últimos, al no importarles la autoridad del Príncipe, y al vivir existencias violentas, tienden a conceder el Abrazo sin ningún límite para cubrir las bajas ocasionadas por sus continuos conflictos, engendrando masivamente entre sus filas, lo que provoca un rápido ascenso de generaciones. La mayoría de estos vampiros habitan en la Periferia o en los municipios cercanos, pero el problema ha comenzado a inquietar a Villon que pronto podría nombrar un Juez (Azote) para solucionar este problema. Si esto ocurriera, el elegido podría ser Mygale, chiquillo de la Primogénita Malkavian, y en ese caso los Anarquistas no podrían esperar ninguna misericordia. 

LÍNEAS DE SANGRE 

Debido a la antigüedad de París y a su papel de fortaleza vampírica a través de los siglos la ciudad ha visto pasar entre sus muros a los no muertos más extraños, aunque estos últimos tienden a permanecer poco tiempo en la Ciudad de las Luces. Aunque la política de la Camarilla permite a estos vampiros evitar las persecuciones la mayor parte del tiempo, el intenso clima político y social de París no suele ser conveniente para la mayoría de los subclanes. 

Gárgolas 
Europa fue el lugar de creación y experimentación de las Gárgolas por parte de los Tremere, donde son más corrientes que en los Estados Unidos. 
Las primeras Gárgolas que llegaron a París, acompañaban a Goratrix, discípulo de Tremere, sirviendo como guardaespaldas y matones para proteger al mago vampiro. Al principio eran consideradas como desechos agresivos que no merecían la atención de la mayoría de los vampiros parisinos, aunque pronto llegaron rumores de que algunos de sus congéneres se habían liberado del yugo de los Tremere. 
La verdadera historia de las Gárgolas como linaje independiente en París comenzó poco después de la Liberación de la capital francesa por los aliados durante la Segunda Guerra Mundial. Muchas se encontraban próximas al frenesí por el saqueo de la ciudad y la llegada inminente de distintas facciones vampíricas (Los Ventrue de Mithras, los Brujah comunistas, y los vampiros americanos decididos a devolver la moneda del desprecio a sus colegas europeos) que iban a repartirse Francia. François Villon se encontraba necesitado de aliados (muchos habían muerto, huido, o se encontraban ocupados en otros planes) por lo que decidió realizar un arriesgado movimiento. Durante la guerra una media docena de Gárgolas habían formado una especie de cuadrilla dirigida por un único “amo” Tremere, que intentaba cubrir la retirada de sus compañeros Brujos de París. Las Gárgolas vieron a François Villon emerger súbitamente de las alcantarillas, destruir a su amo Tremere y ofrecerles la libertad a cambio de su ayuda para asegurar su posición como Príncipe de París, que se encontraba amenazada, y de silenciar las circunstancias de su liberación. Oficialmente los demás Vástagos creen que fueron las Gárgolas quienes se liberaron del yugo de los Tremere durante el caos de la Liberación, y que ofrecieron su ayuda al Príncipe de París a cambio de que se les cediera la Ile de France y Notre Dame como refugio. François Villon, que se encontraba sin aliados en ese momento, aceptó la propuesta. Al final de la guerra los antiguos servidores de los Tremere se instalaron en Notre Dame. 
Desde entonces estas Gárgolas se dedican prácticamente a sus intereses, y sólo reaparecen cuando la situación requiere una fuerza bruta que los Arcontes no son capaces de proporcionar, ocupándose oficiosamente de la seguridad de Villon (al que siempre han considerado como un liberador). Sin embargo, el Príncipe no ha percibido el cisma que se ha producido dentro de la línea de sangre en los últimos años. En efecto, la idea de un refugio para las Gárgolas en mitad de una ciudad que desprecia a sus antiguos amos ha atraído a otros miembros del linaje, que consideran a Villon poco menos que como un hereje y que hablan de un tal Ferox como Mesías de las Gárgolas. Estos recién llegados están tratando de convencer a sus compañeros para declarar una guerra contra los Nosferatu (aliados tradicionales de las Gárgolas parisinas) y cada vez están recibiendo más apoyos, sobre todo entre las Gárgolas que no conocieron la Liberación. Nadie sabe como terminará por evolucionar esta situación, pero lo que sí es seguro es que la tensión es cada noche más patente entre los partidarios de Ferox y los de Villon. 

Hijas de la Cacofonía 
La dimensión artística de París ha atraído a algunos miembros de esta extraña línea de sangre. Sin embargo, desde hace dos o tres años las Hijas de la Cacofonía han desaparecido misteriosamente de París. Por alguna razón desconocida parece que todas han regresado al Nuevo Mundo y que no regresarán a Europa en un futuro inmediato, lo que no deja de intrigar a los vampiros que se relacionaban con ellas. 

Samedi 
En teoría existe un vampiro en Pére Lachaise que afirma pertenecer a esta línea de sangre (y que impide que los Giovanni exploten los recursos necrománticos del lugar). En la práctica si alguna vez un Samedi visita París (lo que resulta bastante improbable debido a la rareza del linaje) sería posiblemente considerado como una superchería o un engaño por parte de la Estirpe. En efecto, el “Samedi” del cementerio es un Nosferatu situado en el lugar por el Primogénito de su clan, simplemente para impedir el acceso a los Nigromantes. La razón de esta actitud de los Nosferatu es desconocida, pero debe existir algún motivo para la inexplicable enemistad que existe entre los dos clanes en París. 

Salubri 
No existen evidencias sobre la presencia de ningún Salubri en París, y de hecho la capital francesa fue una de las primeras ciudades europeas en recibir a los Tremere poco después de su ascenso al poder. Sin embargo, muchos vampiros recuerdan el inexplicable y fanático odio de los Tremere durante la segúnda Guerra Mundial, y desde la purga de los Brujos, los Salubri posiblemente encontrarían en París uno de los lugares más seguros en los que ocultarse. 

Baali 
Los rumores sobre la presencia de los Baali han estado presentes desde el siglo XVII, pero jamás han sido confirmados, aunque parece una posibilidad bastante probable, dado el gran número de misas negras que se realizaron durante esa época. Se trata de la única señal de la presencia de los infernalistas en la Historia de París. 

Los Kyasid 
A pesar de que su creación en Francia y que los numerosos conocimientos acumulados en París parecen crear un ambiente propicio para la presencia de los Kyasid, el hecho de que la línea de sangre esté aliada con el Sabbat y de que sean fácilmente reconocibles ha impedido que el linaje se asiente en la ciudad. Sin embargo, con sus extraños poderes y quizás con un poco de Ofuscación, un individuo decidido podría realizar sus investigaciones en París sin que nadie descubriera su presencia durante mucho tiempo (su predisposición hacia la soledad y a la moderación también sería de ayuda). 
Es probable que uno o varios Kyasid estén presentes en París de forma intermitente, pero posiblemente sólo permanezcan durante el tiempo que duren sus investigaciones e inmediatamente se marchen en busca de ambientes más propicios. 

Los clanes desaparecidos 
La mayoría de los vampiros parisinos más antiguos han conocido clanes y líneas de sangre actualmente desaparecidos. Para la mayoría se trata de una pérdida sin importancia, pero algunos guardan resentimiento hacia los clanes usurpadores. El Primogénito Ventrue, que jamás ha renegado de la fe católica, guarda un especial odio hacia los Giovanni, pues cree que los Capadocios eran un linaje que habrían compartido sus ideales si hubieran sobrevivido (al contrario que ese miserable clan de Nigromantes que negocian con los desvergonzados reformistas Ventrue). 


LOS OTROS 

GAROU 

Sólo existe un puñado de Garou en París y la mayoría tienen objetivos más apremiantes que combatir a sus enemigos ancestrales. Aunque hasta una época relativamente reciente Francia ha estado libre de la influencia de la multinacional Pentex, la corporación ha experimentado en los últimos años un progreso fulgurante, notablemente en el sector servicios. En medio de esta amenazante situación una manada compuesta principalmente de Roehuesos y Moradores del Cristal han establecido un peligroso plan: se trata de advertir a los vampiros (mediante contactos y evidencias cuidadosamente implantados) de que Pentex intenta hacerse con la influencia de sus dominios, lo que pondría a los Vástagos en cólera. Los Garou esperan que con un poco de suerte la corporación y los vampiros se destruirán mutuamente. 

MAGOS 

Durante largo tiempo París ha sido una fortaleza tanto para algunas Tradiciones (La Orden de Hermes, los Solificati, así como los Hijos del Éter y el Coro Celestial) como para la Tecnocracia, que aplicado en la ciudad algunas innovaciones. En consecuencia, aunque París no es una prioridad para ninguna de las facciones de la Guerra de la Ascensión, se trata de una cuestión de prestigio mantener la presencia y no dejar la ciudad en manos del adversario. París ha vivido un sorprendente crecimiento, con sucesivos proyectos urbanos, batallas a favor y en contra de la laicidad en las escuelas o el regreso de la moda céltica. Si la guerra entre los magos termina por estallar con toda su furia sólo afectará de lejos a los vampiros, que en su mayoría creen que un mago es una especie de cruce entre Merlín el Encantador y Gandalf, y no consideran que puedan ser libres de la manipulación vampírica que afecta al resto de los humanos. Generalmente vampiros y magos no actúan en el mismo plano, y cada bando sólo tiene un conocimiento difuso de la existencia del otro, y existen asuntos más urgentes de los que ocuparse. 

CHANGELINGS 

Las criaturas feéricas parecen relativamente comunes en París, que parece ser una ciudad libre en un estado al límite de la dictadura fascista, si se cree en las escasas conversaciones que ha habido entre hadas y Vástagos. En general los vampiros no son capaces de percibir la existencia de los duendes, y estos últimos no se sienten cómodos en su presencia, por lo que los encuentros son extremadamente raros. 

FANTASMAS 

La mayor parte del tiempo los vampiros no mantienen contacto con el reino de los muertos, y los parisinos no son una excepción. Sólo los Giovanni podrían hacer algunas aclaraciones al respecto, pero permanecen mudos sobre la cuestión. Los Nigromantes desean acceder a cualquier precio a las catacumbas y a los cementerios históricos, pero sus peticiones han sido rechazadas por el Príncipe por razones desconocidas. 

HUMANOS 

Existen varios grupos de cazadores de vampiros en París, y aunque algunos tienen una esperanza de vida muy corta, algunos son más viejos que la mayoría de los vampiros y tienen suficiente poder como para ser una amenaza hasta para los Vástagos más antiguos. 
Durante largo tiempo la Inquisición francesa fue una de las facciones más poderosas de la organización en el mundo, poseía impresionantes recursos que competían con los de los vampiros y era capaz de provocar el levantamiento de las masas de París prácticamente a voluntad. Sin embargo, la Inquisición terminó por ganarse la atención y el respeto de sus adversarios…lo peor que podría haber ocurrido. Si bien, en la mayor parte de Francia los vampiros consideran que la Inquisición es una mera molestia que debe se evitada, los vampiros parisinos han perdido a numerosos congéneres bajo el fuego de la justicia divina, y han planificando la caída de la Inquisición como harían con otro vampiro. La Sociedad de Leopoldo jamás vio venir este golpe, acosada por la influencia del laicismo, la desconsagración de numerosos lugares santos por la llegada de hordas de turistas, la destrucción de varias de sus bases en las sucesivas revoluciones y levantamientos y actualmente la Inquisición de París es una mera sombra de lo que fue, y jamás ha vuelto a recuperar su antiguo esplendor. Los inquisidores que siguen actuando en París son en su mayoría fervientes aliados de Mélanie Bauher, que representa la mayor esperanza que han tenido en mucho tiempo. 
El segundo grupo, mucho más misterioso después de más de siete siglos, es conocido únicamente por la firma que deja en sus víctimas, una estilizada salamandra. Utilizando siempre el fuego como arma, la Salamandra ha destruido a más de cien vampiros a lo largo de los siglos (muchos vampiros consideran que es un número excesivo y consideran que la existencia de la organización es una excusa de los antiguos para mantener el cumplimiento de las tradiciones). Sin embargo, el misterio permanece.

SALONES Y GRUPOS DE INFLUENCIA 

LOS LUGARTENIENTES OFICIOSOS DE FRANÇOIS VILLON 

Miembros: El Duque, Ángel, Jehová 
Objetivo Aparente: Apoyar a la Camarilla ayudando al Príncipe. 
Objetivo Real: Avanzar sus intereses personales con la ayuda del Príncipe, su aliado. 

François Villon no es tonto y sabe que sus lugartenientes le sirven debido a la influencia que pueden conseguir a través de él. Sus vínculos con el Duque son claros, cada uno considera al otro como su mejor lugarteniente y ambos mantienen una relación que es lo más parecido a la amistad para dos criaturas inmortales. Sin embargo, si debido a sus intereses, en alguna ocasión necesitaran traicionarse, no dudarían ni un segundo. El Duque considera a Villon como el único payo respetable de París y se burla de Jehová empleando el mismo tono de forzada cortesía que utiliza con el resto de la Primogenitura. 
Las relaciones entre el Príncipe y el Primogénito Nosferatu son más solemnes. Jehová no siempre actúa a favor de Villon, ni tampoco confía en el Duque por razones propias que inquietan al viejo alquimista. 
En cuanto a Ángel, no está al corriente de los vínculos entre el Príncipe y los otros dos lugartenientes (que lo perciben como alguien sacrificable). En cualquier caso, de los tres es el único verdaderamente leal a François Villon, que lo considera un peón fiel, aunque simpático y no arriesgará su no vida a menos que no disponga de ningún otro servidor prescindible. 



LAS ARPÍAS 

Miembros: Brigitte Cellier, Kerrida, Marie Mezaud, Isabelle des Termes, Angélique y Gabriel du Terdy, la Rosa, Pierre Monin, Jacques Tardieu. 
Objetivo Aparente: Asegurarse de que el sistema de favores y ritos de prestación funciona y se cumple, animar las recepciones del Príncipe. 
Objetivo Real: Proteger sus posiciones para aprovechar el poder que les otorgan para satisfacer sus ambiciones personales. 

Las relaciones entre las Arpías pueden resumirse en el Tríptico Brigitte Cellier/Isabelle des Termes/Kerrida, que son las únicas que han mantenido su posición durante el tiempo suficiente como para respetarse mutuamente. Estas tres vampiras se odian de forma cordial y para cada una de ellas las demás son lo peor de la sociedad vampírica. Isabelle des Termes es la que mantiene actualmente la posición más fuerte e intocable, pero también es la menos audaz y utiliza poco la influencia que le otorga su posición. Los demás vampiros no suelen mantener la posición de Arpías más que unos pocos meses, siendo atraídas hacia el bando de Brigitte Cellier o de Kerrida, que mantienen la esperanza de poder derrocarse alguna noche. 

LA CUADRILLA DE LA FLOR DE LIS (CUADRILLA DE PIERRE EMMANUEL DE POMPIGNAN) 

Objetivo Aparente: Servir de oposición leal al Príncipe y promover las ideas de la facción más conservadora de los vampiros de Francia, reunir a los nostálgicos de tiempos pasados y nobles, revivir las artes y la cultura, soñando con el regreso de la monarquía. 
Objetivo Real: Destruir a François Villon y conseguir que el Primogénito Ventrue se convierta en el Príncipe de Francia, restableciendo el orden y el bienestar en la capital francesa. Reunir el mayor número de seguidores en torno al antiguo. 
Dirigido por: Pierre Emmanuel de Pompignan. Y sólo él. 
Lugar de Reunión: Cada subgrupo que forma la Flor de Lis dispone de su propio lugar de reunión. La Flor de Lis no tiene más representación en el Louvre que los dos salones que fomentan sus ideas. El grupo en sí sólo se reúne en dos lugares: El hotel particular de Pierre Emmanuel para discutir asuntos corrientes y una vez cada quince días en el château familiar del antiguo Ventrue, situado a algunos kilómetros de Versalles. 

Históricamente este grupo comenzó a formarse poco después de que los Toreador tomaran el poder en el siglo XVI. En esta época los Ventrue sintieron la necesidad de reunir discretamente, a espaldas de la Gran Corte, para conspirar contra el nuevo clan soberano. 
La organización política de la cuadrilla corresponde punto por punto al de un gobierno monárquico, imponiendo una fuerte disciplina y un rígido protocolo sobre sus miembros. La Flor de Lis se encuentra completamente en línea con las aspiraciones de los Ventrue, y el Primogénito del clan siempre ha sido desde los inicios el “Rey” de la cuadrilla. Después de la Revolución de 1789 Pierre Emmanuel se convirtió en líder de los Ventrue y a los ojos de los vampiros de la Flor de Lis en el verdadero soberano de Francia, a quien correspondía ejercer legítimamente el poder. 
Hasta el siglo XIX la Cuadrilla de la Flor de Lis estaba formada únicamente por Ventrue, pero los avances liberales de los sucesivos gobiernos mortales y sobre todo la política del Príncipe de París atrajeron durante a esta época a vampiros de otros clanes a las filas del grupo, interesados en las aspiraciones políticas de la Flor de Lis. Esta tendencia se acentuó durante el siglo XX, porque la evolución política –tanto a nivel vampírico como humano- y la evolución de las costumbres sociales (consideradas decadentes) hicieron surgir numerosos descontentos entre la Estirpe. El discurso de la Flor de Lis, sustentado sobre el odio y el miedo, y adaptado a la personalidad de cada oyente, siempre ha proporcionado nuevos miembros a la cuadrilla. 
Desde siempre la Flor de Lis se ha dividido en un núcleo duro y un vasto círculo de “vasallos”. El núcleo, en cuyo centro se sitúa Pierre Emmanuel de Pompignan, está formado por los seguidores más meritorios que ejercen una función específica dentro del gobierno monárquico del Primogénito Ventrue. Son sus consejeros y ejecutores, pero su opinión, aunque sea unánime, no puede prevalecer sobre la voluntad del rey. 
En cuanto a los vasallos, también pueden ejercer funciones en el gobierno, como los miembros de la Fundación Thule, organizados como una milicia en el dominio de Pierre Emmanuel, pero son menos importantes y sus funciones no están tan definidas. También depende de los méritos del vasallo en sí. Por ejemplo, el Primogénito Ventrue vociferará sin ningún reparo sus órdenes a los Brujah Iconoclastas que le sirven, mientras que se dirigirá con un tono más cortés a los Toreador clásicos con el fin de solicitarles ciertos “servicios”. 
La idea de un rey católico se impone de forma evidente sobre los vampiros que se unen a la Flor de Lis. La Cuadrilla insiste en utilizar una serie de símbolos e iconos monárquicos, más adaptados al ámbito vampírico que al humano. Esta al servicio de un rey vampiro, legítimo heredero del trono, en lugar de servir a un simple príncipe, usurpador y decadente y soberbio, ha seducido a varios Brujah y Toreador. La religión católica, fuertemente implantada dentro del grupo, sirve de justificación para los peores excesos de la Flor de Lis. Para los seguidores de Pierre Emmanuel Dios ha convertido a un vampiro en su campeón, que es un intérprete universal de los designios celestiales y cuyas decisiones están orientadas por una “voluntad luminosa”. 
Todos los miembros de la Flor de Lis poseen debilidades humanas, son demasiado viejos e inadaptados o simplemente están consumidos por el odio. Los seguidores de la cuadrilla suelen unirse en diversiones decadentes a las que se abandonan con feroz pasión. 
Las reuniones de la Flor de Lis suelen iniciarse con una misa celebrada en una capilla privada situados en la mansión particular de Pierre Emmanuel y suelen terminar con una cacería humana en la que la presa es sistemáticamente devorada. La cuadrilla es un grupo heterogéneo que reconocen la autoridad del Primogénito Ventrue frente al “usurpador Toreador”. Entre ellos también se encuentran algunos jóvenes Brujah neonazis, Toreador Clásicos que no han conseguido apreciar la evolución del arte y que consideran las corrientes artísticas del siglo XX como bárbaras y decadentes. 
La Cuadrilla de la Flor de Lis está formada por unos treinta vampiros divididos en tres subgrupos: 

La Fundación Thule, dirigida por el Brujah Karl Zerman sirve como policía y fuerza de choque de Pierre Emmanuel. 
La Vieja Guardia está formada principalmente por antiguos vampiros Abrazados entre los siglos XV y XVIII entre la aristocracia militar francesa. Son los lugartenientes y hombres de confianza del Primogénito Ventrue y comparten las mismas aspiraciones políticas que su líder, no siguen tanto el discurso próximo a las ideas de la extrema derecha que utilizan con el fin de atraer a las demás facciones, sino una versión más primaria y anticuada basada en el concepto de la nobleza de la guerra y el honor que siguen la mayoría de sus partidarios. Aunque sus efectivos se cuentan con los dedos de una mano, recientemente han comenzado a educar a varios jóvenes vampiros para convertirlos en sus sucesores. 
Los Refractarios componen la mayoría de la Flor de Lis. Los vampiros que forman parte de este grupo provienen de todos los estratos sociales y no tienen mayor denominador común que creen que su situación mejorará si Pierre Emmanuel de Pompignan accede al poder. En su seno se encuentran algunos vampiros apolíticos más interesados por los placeres decadentes de las reuniones del Primogénito Ventrue. 
Su frente oficial se encuentra en dos salones oficiales cuya importancia e influencia en la Gran Corte no deben ser desdeñadas. Como los dos salones se encuentran formados mayoritariamente por Toreador, François Villon no puede permitirse ponerlos en línea tan a menudo como le gustaría. En realidad ambos salones no son más que un pretexto para protegerse de las persecuciones y el acoso político. La táctica del Príncipe de París para neutralizar sus maquinaciones cotidianas consiste en fomentar la creación de salones opuestos con vampiros opuestos a la Flor de Lis (El Salón de Eris ha sido formado con esta intención recientemente, y podría ser un interesante comienzo para que los jugadores se sumerjan en la política parisina). 
Los dos salones subordinados a la Flor de Lis son: 
El de Marie Mezaud, la Burgomaestre de la Torche, que agrupa a varios vampiros que se oponen a “la degeneración artística de Francia”. Formado principalmente por Toreador Clásicos, se encuentra detrás de la destrucción de Armand, el antiguo Burgomaestre de la Gran Corte y planea destruir a su sucesor, Armand, próximamente. Para llevar a cabo sus objetivos solicitaron la ayuda de Pierre Emmanuel, que condicionó a la ghoul de Armand. El asesinato fue preparado durante más de dos meses, y la sorpresa que produjo a los asesinos el nombramiento de Wildblood como sucesor les ha conducido a preparar rápidamente un segundo asesinato. Al Príncipe de París no le agrada demasiado este salón, pero el predominio de los Toreador en su seno le hacen contenerse y evitar tomar medidas drásticas que podrían causar una fractura dentro de su clan. Por el momento François Villon espera que Marie Mezaud y sus aliados cometan un error para actuar, aunque se está impacientando y está pensando en falsificar evidencias que los involucren. 
El segundo salón constituye una amenaza para la Gran Corte porque nadie sabe que está subordinado a la Flor de Lis. Aristide Longand, el Burgomaestre de Carrefour, está pasando de ser un reformista Ventrue a prestar su apoyo a Pierre Emmanuel, cuyos aliados han comenzado a frecuentar su salón, que en su momento sólo era visitado por jóvenes vampiros sin importancia. Si Longand no se interesa por la oferta de Pierre Emmanuel, como buen oportunista que es, y se limita únicamente a las diversiones que puede encontrar en la cuadrilla, deberá tener en cuenta que muchos de sus nuevos amigos son especialmente vengativos. Aunque el salón de Aristide no es uno de los más concurridos, dispone de bastante estabilidad y aperturismo como para atraer a numerosos neonatos y ancillae. Karl Zerman planea utilizar a varios expertos manipuladores mentales para reclutar nuevos miembros… 



EL JURAMENTO DEL REY DECAPITADO 

Miembros: Pascal Guyodt, Satomé, Anselmo, Benjamín Delôrme. 
Objetivo Aparente: Fomentar la Revolución que convertirá París en la mayor ciudad Anarquista de Europa. 
Objetivo Real: Permitir a sus miembros asentar su hegemonía sobre la población Anarquista para satisfacer sus intereses personales. 

En el año 1793 mientras el Terror imponía sus leyes, el más antiguo de los Brujah parisinos era Leonidas, de la 6ª Generación. La mayoría de sus compañeros habían sido destruidos por los Ventrue, que creían que podrían terminar con la Revolución asesinando a los Brujah. 
Leonidas, que durante cuatro siglos había preparado la caída de la monarquía, se hundió poco a poco en su propia rabia, olvidando su sabiduría, tan apreciada por los Brujah Idealistas parisinos, retorció el movimiento revolucionario hasta tal punto que al final los miembros de su clan sólo le seguían por el temor que les inspiraba. Apoyándose en los “montañeses”fomentó los excesos de la facción radical durante el período del Terror. Pero con tantas ejecuciones los líderes carismáticos entre los mortales eran cada vez menos numerosos y el movimiento revolucionario de los Brujah comenzó a quedar cada vez más aislado. Leonidas se sumergió en la locura, persistió en sus obsesiones, imaginando que de las cenizas podría crear una nueva Cartago. 
Leonidas se preguntaba porque algunos de sus seguidores trataban de perjudicarle apoyando a Danton y sus partidarios, cuando los nuevos Arcontes, dirigidos por los Nosferatu, cayeron sobre ellos. El 28 de julio de 1794 Leonidas y los Brujah Iconoclastas fueron atacados en pleno día en sus refugios por ghouls del clan Toreador. Desde el punto de vista humano la destrucción de Leonidas y sus partidarios marcó el fin del Terror y el principio de la Convención Termidoriana. Los Brujah Idealistas intervinieron influyendo en peones humanos para tratar de tomar el control de las tendencias políticas. Como no disponían de apoyo en el resto de la sociedad vampírica su plan terminó por fracasar… 
El asesinato de Leonidas había permitido salir finalmente de una situación peligrosa y ninguno de los Brujah supervivientes entre los partidarios del antiguo quiso condenar sus actos ni las razones que le habían llevado a la Revolución. Ninguno de ellos podía liberarse de su impronta. Los chiquillos de Leonidad, Catherine Agdalene y Pascal Guyodt habían tratado de contrarrestar los excesos de su sire, que lanzó a varios inocentes en las llamas del Terror…pero la ejecución de Danton les había parecido inevitable, un peón sacrificable para salvar su mala conciencia. Por otro lado, ninguno de los Brujah supervivientes puso reservas ni críticas a su Revolución, que había producido importantes cambios en la sociedad vampírica y mortal. 
Los Toreador, que contaban con un nuevo líder, instalaron un régimen político que era mucho más favorable a sus intereses y nada en la jerarquía de la Estirpe volvería a ser igual. La ejecución de Luis XVI y la huida de los Ventrue había sido una victoria marginal, el símbolo de que el cambio era posible, por el que los Brujah Idealistas debían luchar. 
Por este motivo, a pesar de los remordimientos producidos por las masacres del Terror los nueve supervivientes del clan Brujah juraron que continuarían la lucha, hasta la destrucción, si era necesario. Así surgió el grupo del Juramento del Rey Decapitado, dirigido por Catherine Agdalene, que era la más experimentada de todos, y que se convirtió en la nueva Primogénita del Clan Brujah. 
Durante el siglo XIX el grupo estuvo muy activo en el ámbito de las ideas, inspirándose en la mayoría de las corrientes ideológicas de extrema izquierda, aunque no tuvieron tanto éxito en el ámbito de los hechos. Aunque los distintos miembros del clan Brujah actuaban individualmente se reunían en torno a Catherine durante las insurrecciones fomentadas contra el poder vampírico establecido. El movimiento falló en cada ocasión, provocando la destrucción de numerosos Brujah Iconoclastas. Sin embargo los miembros del Juramento consiguieron rodear sus actividades de un aura de misterio, y organizados y discretos, consiguieron escapar generalmente de las represalias de los Ventrue y Toreador. Notablemente, Catherine Agdalene consiguió establecer una posición en la Gran Corte, aunque pocos ignoraban sus verdaderas intenciones. 
La actividad del grupo alcanzó su paroxismo durante la Comuna de París. Los Brujah Idealistas creyeron demasiado rápidamente que la victoria estaba a su alcance, subestimando el poder de sus adversarios. Al mismo tiempo que los miembros de la Comuna eran masacrados, la mayoría de los miembros del Juramento fueron destruidos, entre ellos Catherine y todos sus chiquillos. 
Actualmente sólo quedan cuatro supervivientes: Pascal Guyodt, Satomé, Ancel Clairier y…(El antiguo Burgomaestre de la Torche) que descubrieron un poco tarde las manipulaciones de las que fueron víctimas. De hecho, durante todo el siglo XIX, Brujah y Ventrue se bloquearon mutuamente, mientras el Príncipe de París establecía su régimen. En este estado las masacres de la Comuna de París recordaron a los Brujah Idealistas que habían cometido el mismo error que durante la Revolución Francesa. 
Sin renunciar a su objetivo final, los miembros del Juramento terminaron por admitir a regañadientes que las insurrecciones armadas ya no eran posibles. Además fueron obligados a negociar su no vida con el Príncipe, siendo perdonados si le ayudaban a establecer un nuevo régimen político republicano. Villon no estaba interesado en destruir a los más antiguos de un clan que canalizaba todo el odio de los Ventrue. 
Los miembros del Juramentos se vieron obligados a cambiar de estrategia. Cada uno intentó aumentar su influencia políticamente individualmente tratando de instalarse en la Gran Corte. Oficialmente el grupo ya no existe, y todo vampiro que afirme pertenecer al mismo, será víctima de una Caza de Sangre. La nueva política superficialmente radical, mitificó al Juramento a ojos de los jóvenes Brujah, que soñaban con revoluciones que nunca habían conocido. Cada uno de los cuatro reclutó su propia clientela de seguidores entre los Brujah y los Anarquistas, presentándose entre sus seguidores de mayor confianza, como el único de los supervivientes del grupo desaparecido. 
De este modo, el Juramento permanece, aunque ya no es el mismo, y al no realizar ninguna actividad especialmente arriesgada, ha conseguido convertir su continuada existencia en un secreto muy bien guardado. Hacia 1950 ya nadie pensaba en el Juramento del Rey Decapitado, y cualquiera que afirmaba pertenecer a él era considerado como un Anarquista mitómano, loco como un Malkavian. 
Además, a partir de este período, las reuniones del Juramento se espaciaron y cada uno de sus miembros había acumulado suficiente influencia como para pisotear a los demás. Las noches pasaban y se perdían en negociaciones y debates estériles y quedó claro que el Juramento había cambiado definitivamente. Además, en la última mitad del siglo XX cada uno de los cuatro supervivientes había desarrollado su propia teoría de “golpe de estado”y trataba de imponerla a los demás. La situación quedó estancada hasta 1968 cuando los Brujah Idealistas, que no reconocían la autoridad de los cuatro, se lanzaron a una nueva revolución. Los miembros del Juramento del Rey Decapitado, más heridos en su orgullo que convencidos del inminente fracaso de este movimiento, no intervinieron. Los vampiros que participaron en la revolución de 1968 fueron en su mayor parte destruidos por los Ventrue y el Juramento perdió parte de sus seguidores Anarquistas, que se sintieron traicionados por el abandono de los cuatro. 
Desde entonces las reuniones de la cuadrilla han aumentado. El Juramento, mejor integrado entre la Gran Corte que implantado entre los Anarquistas, ha recuperado el gusto por la insurrección. Y aunque ninguno de sus miembros reconoce una autoridad entre los Brujah superior a la suya, todos consideran que poseen la mejor estrategia para conquistar el poder. 

LOS CANÍBALES SONOROS (CUADRILLA DEL PRODUCTOR) 

Objetivo Aparente: Reunir a los Anarquistas de la Periferia en un proyecto de revolución libertaria bajo la fachada de un mensaje musical radical y politizado. 
Objetivo Real: Crear una confederación Anarquista que ponga fin a la existencia de la Fundación Thule, destruya los intereses de los reformistas Ventrue, conquistando el arrondissement 13º para abrir París a la Periferia. 
Dirigido por aparentemente por: Hélène Ribaud 
Dirigido realmente por: Alan “El Productor” Tournel. 
Lugares de Reunión: Varias salas de conciertos de música independiente dispersas por la ciudad (Montreuil, Issy-les-Molinaux, Colombe, Rungis). Una reunión completa se celebra una vez al año en los antiguos almacenes frigoríficos de Quai de la Gare, bajo la fachada de un festival de apoyo a los artistas independientes. 

Este grupo procede de la reunión de varios grupos Anarquistas muy próximos políticamente y creados por el Juramento del Rey Decapitado. Estos últimos sufrieron un profundo revés a finales de la década de 1980, y creyendo que sus posibilidades de supervivencia estaban en juego prefirieron fusionarse en vez de desaparecer lentamente haciéndose masacrar en solitario y de forma imaginativa y violeta (Fue muy divertido mientras duró…). Desde 1991 la cuadrilla está dirigida por el Productor, que bajo la fachada de una organización de conciertos musicales, intenta federar a sus miembros, una quincena de vampiros que proceden de horizontes culturales diferentes, así como a bandas de mortales influenciables (raperos, punks, redskins…), con el fin de atascar los mecanismos del orden establecido. 
Los principales obstáculos a los que se enfrenta el grupo son de dos tipos: 
Primero: la presencia recurrente de la policía, que generalmente ponen fin a los conciertos, salvo en los almacenes frigoríficos, sobre todo debido a las violentas actuaciones de algunos de los Enfants Terribles durante algunas actuaciones. 
Segundo: la dificultad de unificar a los Anarquistas en una única facción, pues “existen tantas anarquías como anarquistas”, una afirmación que se resume por sí misma. 
Paradójicamente esta federación Anarquista sirve a los intereses de François Villon manteniendo la paranoia en el interior de la Gran Corte. Resuelta evidente que Pierre Emmanuel de Pompignan desea destruirla, una posición que lo enfrenta a Satomé y a algunos Toreador Postmodernos que ven en el Productor a un aliado potencia más o menos cercano. El motivo por el que el Primogénito Ventrue todavía no ha utilizado a sus servidores de la Fundación Thule para que intervengan salvajemente en las reuniones es que la policía parece hacer un buen trabajo por sí misma. 
El hecho de que algunos Enfants Terribles entrenan a sus cachorros en las reuniones del grupo no ha sido completamente confirmado, salvo por evidencias circunstanciales como graffitis o algunos incidentes ocasionales. El Productor no desea “tranquilizar” a los más radicales, pues esta actitud podría costarle el apoyo del resto de los Anarquistas. Por otro lado, se frota las manos pensando en una confrontación entre los Enfants Terribles con los esbirros de Pierre Emmanuel, que podría destruir a ambas facciones y le permitiría controlar a los Anarquistas no alineados.

LUGARES DE IMPORTANCIA 


EL BARRIO DE LA COPA DE ORO 

¡Qué lástima! Mira, me caes bien, pero como te he dicho se trata de negocios…hace un mes te dejé 100 kilos de cocaína pura al 100%. ¿Lo recuerdas? Que tus amigos se hayan pasado y necesitaban divertirse, puede colar, pero vengo a recuperar mi mercancía y me encuentro con que sólo es pura al 90%, y tú me dirás dónde han ido a parar los otros 10 kilos… ¿Me tomas por imbécil o qué? Mira mamón, no puedo permitir que un mamón como tú me intente joder.-Eric Ozenki, ghoul del Duque. 

Lugar Geográfico: 
El Barrio de la Copa de Oro se encuentra en el arrondissement 18 en el cruce entre las calles Doudeauville, Marx Dormoy, el bulevar de la Chapelle y el bulevar Barbès. 

Historia: 
Como Montmartre, la Copa de Oro no se convirtió en un barrio de París hasta el siglo XIX. Su nombre se debe a que en el pasado la zona estaba cubierta de campos de trigo y molinos, pero sobre todo bodegas donde se elaboraba el vino de las viñas de Butte. Durante la Revolución Industrial y la creación de la Estación del Norte y de su red ferroviaria, en el lugar se asentaron numerosos obreros, venidos sobre todo de Auvernia, y mineros del Norte de Francia, cada vez más empobrecido. De esta manera la zona se convirtió en un importante barrio obrero. Los edificios eran de calidad mediocre, construidos rápidamente y a medida de las masas obreras, con una red de callejuelas, sin grandes arterias de comunicación, pues el barrio fue construido antes de las grandes reformas del Barón de Haussemann. Después de la Gran Guerra muchos veteranos procedentes del Norte de África se instalaron allí. La estructura del barrio fue modifica da con la aparición de edificios de bajo coste de estilo mediterráneo. La llegada de mano de obra extranjera después de la Segunda Guerra Mundial provocó un importante mestizaje en el barrio, que se encontraba en los límites de la ciudad. 
Durante la Guerra de Argelia, más del 50% de los habitantes de la Copa de Oro eran magrebíes. A pesar de las medidas municipales, el barrio no consiguió renovarse y a principios de la década de 1960 fue declarado insalubre. Abandonado a su suerte por las autoridades, en su ausencia la Copa de Oro se volvió hacia las actividades ilegales, creándose una importante red de prostitución cuyas ramificaciones se extendieron hasta la plaza de Cliché y hasta los aledaños de París. Situada en los márgenes de la sociedad, un importante número de emigrantes del África Negra se instalaron allí durante la década de 1970, a pesar de las continuas disputas que los enfrentaban con los magrebíes. La ruina de varios inmuebles y el aumento de la criminalidad obligaron a las autoridades municipales a iniciar un importante plan de renovación sobre el barrio. Actualmente numerosos edificios de la Copa de Oro han sido renovados y dependen del ayuntamiento de París. Para los no residentes, el barrio mantiene una imagen de decadencia, aunque los habitantes del barrio no tienen problemas unos con otros, manteniendo sus propias costumbres. En cualquier caso las tasas de crímenes se han estabilizado, gracias a una fuerte presencia policial en la zona. 

La sombría realidad: 

Mucho antes de que existiera la Camarilla en París, los Ravnos ya habían tejido vínculos con el submundo criminal Fue en parte por respeto a estas antiguas relaciones pero también como una forma de “tender la mano” que François Villon decidió aceptar la presencia del Duque sin reservas, que de esta forma mantuvo sus antiguas relaciones al tiempo que pasaba a formar parte de la sociedad vampírica parisina. Cuando se construyeron nuevos barrios para acoger a la ingente mano de obra que venía a la ciudad en busca de fortuna, algunos vampiros aprovecharon la oportunidad, y muchos dirigieron su atención hacia la Copa de Oro. 
El Duque dejó que los negocios de estos jóvenes Vástagos prosperaran para no tener que molestarse persiguiendo sombras, pero al mismo tiempo mantuvo su influencia en el barrio mediante el gran número de bribones, bohemios y truhanes que se ganaban la vida en las calles y en los establecimientos de Pigalle. La llegada masiva de emigrantes del Magreb, le permitió, después del fin de la Gran Guerra, imponer su autoridad en el barrio: los vampiros que no aceptaba la “cesión” de sus concesiones criminales fueron cazados despiadadamente. La competencia mortal desapareció muy rápidamente bajo las balas de la policía, siendo deportados a la Guayana francesa o siendo ejecutados en la guillotina… 
El período de los Años Locos trajo consigo un auge en el tráfico de drogas y en la prostitución, el dinero fluía en cantidades cada vez mayores a las arcas de Villon, que se reservaba un 30% de los beneficios del Duque, para gran felicidad del Príncipe. 
Durante la ocupación nazi, el régimen en vigor, apoyado por los Tremere, constituyó una pesadilla para los Ravnos. François Villon fue apoyado sin reservas por el Duque y por los supervivientes del clan en París, que se habían ocultado en las sombras. Los vampiros gitanos hicieron todo lo posible para salvar a la mayor parte de sus familias mortales de las manos de los alemanes. 
La Liberación, y el período de depuración política que le siguió, hicieron llegar nuevos ocupantes a la Copa de Oro, con los que el antiguo Ravnos mantenía pocas relaciones. El Duque se benefició de los conflictos en Argelia, aterrorizando el barrio y presionando a sus ocupantes para que aceptaran su dominio por la fuerza. Además, de este modo también atacó a los Setitas infiltrados entre los recién llegados, que ansiaban convertirse en los nuevos amos del lugar. El barrio cayó en la somnolencia y sangró debido a las guerras entre bandas y retumbó bajo la omnipresente mano del Duque, que instaló su refugio en un antiguo cine porno de la calle Barbès a finales de 1974. Pero los beneficios ya no eran tan grandes como en el pasado… 
A principios de la década de 1980 un vampiro llamado Marik, tras conseguir la aprobación del Príncipe, comenzó una remodelación de la Copa de Oro. Los inmuebles insalubres fueron destruidos, y se abrieron numerosas pensiones y negocios. El Duque siguió gobernando de forma incontestable sobre el mundo criminal parisino y ha extendido su influencia hasta el actual Burgomaestre, que es una patética marioneta en sus manos y en las de su vecino, un antiguo del siglo XVIII. 

EL CARMÍN 

¡Estás loco! Todos los fines de semana lo mismo: humanos sudorosos emborrachados con alcohol del malo. Bueno, si quieres subir un poco de nivel, te invitaremos a una de nuestras fiestas. Pero hablemos claro: Se trata de un club privado, MUY PRIVADO, donde organizamos fiestas inolvidables. Desde luego sólo a ti se te podía ocurrir alimentarse con semejante falta de gracia y estilo. En fin, la juventud…ya se sabe… 
-Feu Nadine, neonata Toreador que sólo se preocupa por el vestido de cada noche. 

Localización Geográfica: 

El Carmín es un club nocturno situada en los límites de los arrondissements 9º y 18º al sur de Pigalle. 

Historia: 

A finales del siglo XIX el Carmín era un restaurante que fue convertido en un cabaret para los soldados en 1915, aunque entonces se llamaba “Jolie Môme”. Era un lugar muy conocido por los bohemios parisinos, y no sólo era frecuentado por los soldados que trataban de olvidar las penurias de la Gran Guerra. Durante los Años Locos el cabaret perdió parte de su fama, fue comprado a principios de la ocupación nazi por un amigo del ministro Laval y se convirtió en un lugar donde los oficiales alemanes de la Wermacht descubrían el lado festivo de las chicas de París. El propietario fue fusilado después de la liberación y un soldado americano se enamoró del barrio, donde se instaló, después de licenciarse en 1951, adquiriendo el antiguo cabaret. 
El local fue restaurado y reconvertido en un bar restaurante que se convirtió en un símbolo del sistema americano de vida, muy en boga entre 1950 y 1960. Muchos de los jóvenes parisinos encandilados por las nuevas modas y tendencias, así como muchos turistas o viajeros americanos de paso lo frecuentaban asiduamente. En 1968 un grupo de jóvenes revolucionarios comenzaron a frecuentar el local para reclutar a nuevos compañeros, y el lugar terminó por convertirse en un bar libertario, “El Águila de Piedra”, que terminaría reducido a cenizas después de un estallido de violencia en 1975. El terreno del local fue adquirido por un bufete de abogados, que querían construir un club exclusivo para su acomodada clientela. El nombre de El Carmín fue adoptado por el antiguo color de las togas de los jueces… 
Sus dos plantas están abiertas al público, aunque dispone de una sección reservada para los socios, y se ha convertido en un lugar de encuentro para la juventud parisina de clase alta, que constituyen los visitantes más asiduos. Desde principios de 1980 ha comenzado a hacer sombra a los grandes clubes de la capital. Su decorado de grandes vidrieras y de hermosos tonos rojos, así como su exquisita selección musical le han permitido entrar en la última década del siglo XX en un puesto muy alto mientras su competencia está siendo paulatinamente abandonada. Aunque la crisis económica ha hecho disminuir el número de clientes, el Carmín sigue constituyendo uno de los locales de moda de París. 



La sombría realidad: 

Aunque algunos vampiros ya frecuentaban el local a principios del siglo XX para conseguir su aporte nutritivo hematológico cotidiano, la presencia de los Vástagos no comenzó a ser un suceso frecuente hasta 1968. Un notorio Idealista Brujah convirtió el local en su cuartel general, donde se reunía con sus servidores para trazar sus planes. Sin embargo, los acontecimientos se precipitaron y las reuniones se hicieron cada vez más frecuentes. El lugar se convirtió en una espina en el pie de los antiguos, y ante las numerosas peticiones de Pierre Emmanuel de Pompignan, el Príncipe le permitió destruirlo, volviendo la vista hacia otro lado. Los antiguos Ventrue incendiaron el local y realizaron una auténtica carnicería en junio de 1975. El ayuntamiento no pudo dar una explicación clara al suceso, que atribuyó a grupúsculos terroristas de extrema izquierda… 
Para la Gran Corte el problema había sido solucionado, y además Aristide Longand acababa de ser nombrado Burgomaestre de los arrondissements 9,10 y 11, y ahora tenía la propiedad del lugar gracias a los manejos burocráticos de un Toreador… 
Desde entonces El Carmín ha sido abierto para la clientela vampírica, y se considera un lugar neutral donde todo el mundo es bien recibido. Su siniestro pasado explica la ausencia de los Idealistas Brujah que sobrevivieron al incendio de 1975. Allí también aparece de forma esporádica, el Productor y su chiquilla. El doble bar, que está abierto a los ricos y decadentes humanos, que si, cuentan con la recomendación y presentación oportuna, pueden entrar en el club. A la mañana siguiente suelen despertar con una pequeña migraña y la vaga sensación de haber vivido un extraño sueño. 
Aunque el Carmín permite a los vampiros recién llegados a París, encontrarse con vampiros de todas clases, su principal función es la de ser un puesto de vigilancia para el Burgomaestre Aristide Longand, para controlar el acceso al Noroeste de su territorio. Además, los antiguos que lo frecuentan suelen estar presentes para proteger la zona de las incursiones Anarquistas de la Periferia, que cada vez son más frecuentes. 
El personal del bar está formado por ocho humanos, que se encargan del servicio. La seguridad se encuentra en manos de cuatro ghouls patibularios y completamente fieles a Longand. Entre el servicio también hay infiltradas tres mujeres ghouls, que pueden mostrar una sorprendente violencia contra los indeseables. Los incidentes violentos son raros y los Vástagos se saben defender perfectamente por sí mismos: También se rumorea que algunos jóvenes impetuosos o demasiado escandalosos han desaparecido de París después de haber frecuentado el local… 


LAS NEVERAS 

¿De verdad se creen que este territorio les pertenece? Pues no, sinceramente si esos señores asoman por aquí sus obesos culos se la juegan, desde el más pequeño lacayo hasta el Príncipe. En serio, si alguno de los antiguos o sus servidores se asoman por aquí van a tener que retirar sus colmillos del muro… 
-Kragg, Anarquista Brujah 

Localización Geográfica: 

Un enorme bloque de hormigón y algunas dependencias abandonadas en los límites del Quai de la Gare (Muelle del Puerto) entre la estación de metro del mismo nombre y la Gran Biblioteca. 

Historia: 

La historia de Las Neveras comienza en los almacenes frigoríficos del Quai de la Gare, en el barrio del mismo nombre, y es radicalmente adecuada a su nombre. Construidos al mismo tiempo que otros lugares de depósito de mercancías, servían para conservar numerosos productos perecederos mientras aguardaban su transporte. Los almacenes fueron renovados y modernizados durante el período de entreguerras. Debido a altura de los edificios, sobresalían sobre el resto del barrio. 
Estos almacenes frigoríficos mantuvieron su función mientras el polígono mercantil se trasladaba a Bercy, pero cayeron rápidamente en el olvido con el avance de las técnicas de conservación y almacenamiento que surgieron posteriormente. Cuando fueron abandonados, los almacenes fueron ocupados por artistas independientes de diversas tendencias. Durante la década de 1970 pintores, compañías de teatro callejero y músicos acudieron al lugar y formaron una comunidad para sobrevivir. La situación de los ocupas disgustó al ayuntamiento, que poco a poco consiguieron desalojarlos a golpe de desahucios y derribos. Aunque hacia 1980 la mayoría de los artistas callejeros habían desaparecido, las “Neveras” se habían convertido en leyenda, pues de ellas surgieron varios figuras famosas en el mundo del arte, así que comenzaron a utilizarse para celebrar eclécticas orgías musicales. Actualmente sólo permanece el edificio principal y las oficinas adyacentes. Los almacenes que no han sido derribados o adquiridos por especuladores inmobiliarios han sido ocupados por un nuevo colectivo de artistas que los utilizan como talleres y habitaciones. Estos colectivos realizan periódicas peticiones para que las Neveras sean convertidas en patrimonio municipal y regularmente organizan encuentros y festivales benéficos en los cuales se pueden encontrar una abigarrada multitud donde se reúnen jóvenes estudiantes hippies, viejos punks y las más diversas tendencias artísticas. 

La sombría realidad: 

La presencia vampírica en las Neveras no llegó hasta que los artistas se establecieron en el lugar. Los almacenes formaba parte del territorio de Satomé, y había sido conquistado por los Brujah, que fueron incapaces de hacer frente económicamente a los promotores inmobiliarios influenciados por los reformistas Ventrue. La única decisión sensata de la Burgomaestre fue invitar a un pequeño grupo de Toreador postmodernos a instalarse en los almacenes y talleres, pues la alternativa era abandonar el territorio o convertirlo en una zona de conflicto. 
Los Toreador, que se habían unido a los artistas mortales del lugar, no daban crédito a su suerte, instalándose rápidamente. El tamaño de las Neveras les permitía vivir en un sitio alternativo, donde podían vivir rodeados de muestras de arte alternativo y mezclarse discretamente con los mortales. La situación permaneció tranquila hasta 1989. A partir de este año los Ventrue, irritados por el estancamiento de su proyecto de conquista económica se pusieron nuevamente en marcha: con grandes esfuerzos consiguieron el desalojo de varios almacenes y activaron un proyecto de remodelación del barrio. Sin embargo, el Príncipe Villon no quería que las Neveras quedasen abandonadas en manos de hombres de negocios, prefería convertir la zona en un faro intelectual y presentó su proyecto para la construcción de la Gran Biblioteca. De esta forma el arrondissement 13 se convirtió en una zona muy disputada, para desesperación del Burgomaestre. 
Alain Tournel, el vampiro conocido como el Productor, no acogió favorablemente la situación. Después de varias reuniones con el Burgomaestre llegó a un acuerdo: si garantizaba la protección de las Neveras, le permitirían instalar a sus peones y celebrar fiestas en el lugar. Los residentes Toreador esperaban que la Burgomaestre aceptara, pues la tensa situación no les dejaba otra salida. Por su parte el Productor también negoció con ellos: él se aseguraría de que las Neveras estuviesen protegidas bajo la única condición de mantener en la zona a un grupo Anarquista a su servicio. El acuerdo entre las tres partes fue concluido en 1991. El Anarquista Kragg se convirtió en el encargado de Alain Tournel para que el lugar “funcionase”, y los Toreador le apoyaron. Por su parte el Burgomaestre encontró que los residentes de las Neveras eran buenos aliados. Los Toreador prosiguieron con sus reuniones artísticas y aseguraron la permanencia de su refugio. Por lo que respecta al Productor, éste instaló a sus peones en las Neveras y en los barrios limítrofes, y de esta forma los Anarquistas se han instalado permanentemente en una zona de París, sin embargo la paz es bastante precaria. 
Al Primogénito Nosferatu no le había gustado nada que tantas facciones estuvieran interesadas tan cerca de uno de sus refugios (la calle Watt), y por lo tanto había tratado de expulsarlas del lugar, utilizando la presión económica de los reformistas Ventrue, que se habían enfrentado a los vampiros de las Neveras, finalmente sus presiones no habían sido efectivas. Por su parte, el Príncipe Villon se divertía con semejante ebullición de influencias, y ante las peticiones del Primogénito comenzó a presionar a los Toreador locales para que se marcharan. Por su parte, el Productor está pensando en retirar a sus peones en el último momento para beneficiarse del caos producido por una guerra abierta, posiblemente sacrificando a Kragg, pero posiblemente esto permitirá a los Anarquistas extenderse a los arrondissementes 12, 13 y 30 cuando el conflicto termine. Mientras tanto el Burgomaestre y los Toreador postmodernos están tratando de llegar a un acuerdo con Villon para que mantenga las Neveras. 



LOS ESTUDIOS DE “ABYSS RECORDS” 

Lugar Geográfico: 

No lejos de la plaza de la Nación, los estudios se encuentran en el límite del arrondissemente11, en una pequeña calle perpendicular a la calle Voltaire. 

Historia: 

Construido en 1832 en las ruinas de un pabellón burgués de finales de la era napoleónica, el edificio que actualmente alberga los estudios musicales era entonces una bodega acaudalada, que contenía un bar y una sala de conciertos. Un montacargas permitía descender a la zona reservada, bajo el salón de baile. Las bebidas no eran muy caras, aunque la calidad de los espectáculos era mediocre. Durante la ocupación el local fue clausurado por las autoridades (su propietario fue deportado a los campos de concentración) y no volvería a ser adquirido hasta 1949, cuando fue renovado como un salón de jazz y de swing, en el que actuaron numerosos músicos. A principios de los años 60 fue cerrado nuevamente debido a una operación contra el tráfico de drogas que trataba de desmantelar la “Conexión Francesa”, y posteriormente caería en el olvido. En 1969 el local fue nuevamente adquirido, renovado y transformado por un americano en unos estudios musicales. Los pequeños grupos contestatarios solían reunirse en el lugar. 
A finales de los años 70 los estudios comenzaron a adquirir cierta fama y ya en los 80 se convirtieron en el punto obligado de encuentro para los grupos de rock alternativo, y fueron adquiridos por un francés llamado Alain Tournel, que se ocupó de su funcionamiento hasta 1991. Actualmente la propietaria es Hélène Ribaud. 

La sombría realidad: 

Adquiridos por el Productor en 1969, los estudios se convirtieron en refugio para Alain Tournel y su chiquilla. Desde entonces tres ghouls se encargan del servicio. El único vampiro que está al corriente de este hecho es Kragg, que de vez en cuando frecuenta el lugar. Los horarios de apertura son de 10h a 23 h, domingos incluidos, lo que permite al Productor y a Hélène Ribaud ir y venir a su gusto. 
De hecho, muy pocos vampiros parisinos están al corriente de la presencia del líder de los Caníbales Sonoros en los estudios. Aunque algunos mantienen cierta sospecha sobre el lugar, los únicos que conocen el secreto son el Príncipe Villon, el Burgomaestre del arrondissement 11 (Aristide Longand) y los Arcontes. No obstante, el secreto está bien protegido por la orden estricta que prohíbe a los Caníbales Sonoros cazar en los alrededores. 
No es raro que el grupo se reúna en el local de Tournel, aunque se trata de situaciones de crisis, convocatorias para realizar expediciones de castigo o un plan de gran envergadura sobre la Periferia. Cuando tiene que encontrarse con otros Vástagos, el Productor prefiere enviar a su chiquilla, salvo casos excepcionales. 



LA CALLE WATT 

¡Jamás debiste haber ido allí! Te dije que con los poderes que son no se juega, no tenías oportunidad de vencer…joven tonto, despreciable marioneta. ¿Cómo se te ocurrió pensar por un solo momento que ibas a ganar? La desaparición de tus compañeros me entristece, tenían los ojos más grandes que los colmillos. En fin, olvidaré este incidente, pero me temo que voy a tener que tomar medidas muy radicales en ese mismo aspecto por lo que a ti se refiere. No se trata de nada personal…
-Jehová, Primogénito Nosferatu. 

Localización Geográfica: 

No lejos del final de la calle de Tolbiac, en el arrondissement 13, hay una calle que atraviesa la vía de tren que sale de la estación de Austerlitz, y que se encuentra completamente cubierta por puentes metálicos. 

Historia: 

En sus orígenes la calle Watt era una vía de comunicación entre varias tiendas de París, el Quai de la Gare, donde llegaban numerosas mercancías que iban a parar al barrio comercial de Tolbiac. Abierta al mismo tiempo que el barrio, la calle Watt comenzó su andadura durante la Revolución Industrial. Mal iluminada y estrecha, adquirió rápidamente una infame reputación. Durante la expansión del arrondissemente 13º hasta Ivry-sur-Seine y después de la creación de varias tiendas en un acceso pensado originalmente para construir una vía de ferrocarril, la calle perdió importancia pero atrajo a varios artistas callejeros. Este lugar se convirtió en uno de los más pintorescos de París. 
Después del cierre del barrio comercial de Tolbiac, suplantado por el de Bercy, más moderno y mejor comunicado, el ayuntamiento de París decidió realizar una reestructuración que transformó la zona en un amplio solar al que fluyeron los promotores inmobiliarios. La decisión de reconstruir y renovar el barrio provocó el surgimiento de numerosos edificios de lujo y oficinas, así como la Gran Biblioteca, lo que se encontró con la oposición de los artistas parisinos que anteriormente vivían en los almacenes frigoríficos del Sena. La razón era la desaparición de varios lugares históricos de la capital francesa. Después de una semana de conciertos y espectáculos en la calle Watt., fue tapiada en 1993. Reabierta en 1998, actualmente forma parte de los nuevos barrios residenciales cerca de la calle Chevaleret y continúa siendo uno de los lugares más pintorescos e históricos de París, y se encuentra cubierta por las vías de ferrocarril de la estación de Austerlitz. 

La sombría realidad: 

Después de su creación, la calle Watt, siempre sumida en la oscuridad perpetua, atrajo a los fanáticos del misterio, criaturas de la noche y marginados de todas clases. Extrañas mercancías y traficantes de todo tipo procedentes de Tolbiac se exponían en el lugar. Cuando Satomé tomó el título de Burgomaestre a principios de la década de 1970, no podía ignorar la importancia de esta economía sumergida y tomó el control para evitar que la comunidad china, ya muy importante, se extendiera a la zona. 
Este brusco interés de Satomé por la calle no escapó a Jehová, el Primogénito Nosferatu. Además, a pesar de su importancia, las Ratas de Cloaca apenas podían mantener el control sobre la red de catacumbas y galerías que discurrían bajo la calle desde hacía varios siglos. Cuando las operaciones inmobiliarias comenzaron, bajo la influencia de los reformistas Ventrue, el conflicto cambió rápidamente de bando cuando los Sangre Azules y los Brujah comenzaron una lucha política feroz, aunque discreta. Cuando los Toreador postmodernos se unieron a la refriega, está concentración de facciones vampíricas no resultó del agrado del Primogénito Nosferatu: después de tantos siglos, la calle Watt se había convertido en uno de sus refugios segundarios y además el antiguo buscaba en la zona algo “de importancia primordial y muy consecuente”. La capilla Tremere, desmantelada tras la Segunda Guerra Mundial, también había mostrado interés en el lugar. En consecuencia, Jehová redobló sus esfuerzos para expulsar la influencia vampírica de la calle Watt. El acuerdo de principios que fue establecido entre la Burgomaestre Satomé y el Productor en 1991, para defender los antiguos almacenes frigoríficos del Sena, fue la gota de agua que colmó el vaso. Si la presencia vampírica continuaba, las investigaciones del Primogénito Nosferatu podían acabar saliendo a la luz. Además, en los subterráneos más profundos y desconocidos, finalmente había encontrado indicios y elementos para llevar a cabo un proyecto que le había llevado varios siglos, y que los Tremere habían estado a punto de arrebatarle. 
Debido a estas razones, Jehová ayudó a los reformistas Ventrue a expandir sus intereses económicos a los almacenes frigoríficos del Sena y que consiguió que el Príncipe cerrara la calle Watt en 1993. Después de conocer el “incidente” que acabó en la locura del embajador Giovanni mientras husmeaba en la zona, el Primogénito Nosferatu cree que está buscando en la dirección correcta, sin embargo, calcula que todavía necesitará unos tres años para poner la mano sobre el objeto de su búsqueda. 

SECRETOS DE PARÍS 

La escala de secretos de París Nocturno representa el conocimiento del ámbito vampírico de la capital francesa. Para los secretos mejor ocultos, lo mejor es considerar que no es necesario anotarlos en la hoja del personaje, como si el jugador no los conociera… 

A: Tienes una visión general de la sociedad parisina y eres capaz de discernir cuáles son los verdaderos aliados de François Villon por deducciones, lo que está comenzando a inquietarte. Además, seguro que conoces el verdadero sexo de Kerrida. 
B: Conoces la historia de las cuadrillas y salones e incluso sabes lo que ocurre dentro de los grupos oficiosos de París. 
C: Conocimiento normal para un vampiro parisino, conoces a casi todos los vampiros de París Noctuno y lo suficiente sobre los usos y costumbres sociales como para desenvolverte con fluidez. 
D: Conoces a todos los Burgomaestres al menos por sus nombres, y a dos o tres vampiros influyentes que viven en las cercanías de tu refugio, pero nada más. O llevas poco tiempo en París o no te relacionas demasiado con los demás vampiros. 
E: ¿El Príncipe de París era François Villon? ¿No? Nivel de vampiros recién llegados, de paso, o personas realmente obtusas.

LOS BURGOS 

LE GRAND COURT (LA GRAN CORTE) 

Nombre: El nombre de este Burgo procede simplemente del hecho de que el Louvre, lugar de reunión de la Gran Corte, se encuentra en esta zona. Aunque en ocasiones ha causado confusión entre los recién llegados, la mayoría de los vampiros parisinos no tienen problema en adivinar de qué lugar se trata en función del sentido de la frase. 
Apodo: La Flor de Lis a menudo se refiere al Burgo como la Cloaca. 
Arrondissement: 1, 2,3 y 4 
Población vampírica: En su mayoría el Burgo está habitado por vampiros del clan Toreador, pero la mayoría de los vampiros de la Gran Corte consideran un deber poseer un refugio en la zona. 
Burgomaestre: DJ Wildblood. Generalmente este Burgo ha sido gobernado por un aliado próximo de François Villon. Los dos Burgomaestres anteriores fueron asesinados en circunstancias extrañas, por lo que el Príncipe ha decidido limitarse a situar un peón fácilmente manipulable. Sin embargo, si en el futuro el actual Burgomaestre desapareciera, las presiones de su Clan podrían obligarle a otorgar la posición a un Toreador Clásico. 

“En honor de mi desaparecido amigo Armand, nombro a su chiquilla Burgomaestre del Burgo que administraba antes de su trágica desaparición”. Con estas palabras el Príncipe dio a los Toreador Clásicos un golpe magistral y nunca visto anteriormente. Una semana antes, Armand Godard des Marais había muerto bajo los rayos del sol, después de que su ghoul más fiel lo dejara expuesto durante el día. El servidor se suicidó inmediatamente con una bala en la cabeza. La investigación oficial dio como resultado que el incidente se había debido a un trastorno producido por los lazos de sangre entre amo y servidor. Sin embargo, oficiosamente Villon no creyó en una palabra de esta teoría y sospechaba que la facción Clásica de su Clan había preparado el asesinato de Armand. Sin embargo, al carecer de pruebas, el Príncipe no podía contradecir la opinión pública, que consideraba satisfactoria la explicación. 
Según la tradición François Villon debería haber elegido a uno de los antiguos Toreador para sustituir a Armand, pero “casualmente” la mayoría de los candidatos mejor situados parecían afiliados al grupo de la Flor de Lis, dirigido por Pierre Emmanuel de Pompignan. El Príncipe de París nunca había creído en las coincidencias, por lo que decidió utilizar su poder político por lo que eligió a un vampiro que con toda probabilidad haría rabiar a los presuntuosos asesinos. ¿Y qué mejor que una neonata postmoderna para hacer que los Toreador Clásicos se retorcieran de asco? Además Villon planea descubrir a quien intente matar a la Burgomaestre (¡No creeríais que la nombró por pura buena voluntad!) 
Lucille comprende perfectamente que sólo es un peón en un conflicto que enfrenta a Villon con sus enemigos. Propulsada a una posición que no deseaba a pesar de todas sus ventajas y privilegios, sigue su instinto, realizando una política que ha sorprendido a muchos vampiros y que consiste en escuchar antes de responder e interesarse realmente en los problemas de sus congéneres. Discretamente ha comenzado a crear una red de aliados que le han ayudado a evitar todas las trampas de la sociedad vampírica parisina. 
Uno de los principales problemas que la inquietan es la continua guerra social que libran los Toreador Clásicos y los Postmodernos en el seno del Burgo. Ninguna de las dos facciones quiere dejar la Gran Corte a la otra, y cohabitan en un espacio demasiado pequeño (desde su punto de vista), por lo que no dejan de alborotar y crear mezquinos altercados de todo género. El hecho de que tantos vampiros se hayan instalado en este barrio también provoca problemas a la Mascarada. Siempre hay evidencias que destruir, testigos que manipular y víctimas que hacer desaparecer (Aunque Villon es estricto sobre la prohibición de matar a los recipientes). 
Como carece de talentos excepcionales debido a su juventud, Wildblood se encuentra en una situación crítica de la que no puede salir sola. Sus aliados deberán hacer gala de una gran habilidad si desean que sobreviva. 

LA FORTERESSE (LA FORTALEZA) 

Nombre: Este nombre procede de la época en la que Montmartre era una comunidad independiente de París (pero no del Príncipe).Generalmente, los vampiros que no han conocido este período de la Historia creen que este término define la omnipotencia de los dos antiguos que allí viven. 
Apodo: El Asilo, siempre en referencia a los dos antiguos. 
Arrondissements: 18 y 19 
Población vampírica: Principalmente se trata de protegidos de los dos antiguos. Los demás vampiros tienen la tendencia a sentirse atrapados entre dos facciones y en un lugar diferenciado del resto de la sociedad vampírica. 
Burgomaestre: Paolo Mercon. Aunque aparentemente el Burgo está dirigido por un Toreador, en realidad se trata de una simple marioneta de Villon que apacigua el ego de los dos antiguos. El Duque lo considera un peón al servicio del Príncipe y Laurent un congénere. Los raros miembros de otros clanes que han accedido al puesto, generalmente no han sobrevivido más de seis meses. 

La población vampírica de París no considera que la Fortaleza sea un verdadero Burgo, sino más bien el patio de juegos del Duque y de Laurent. Después de largo tiempo acostumbran a no hacer caso de los sucesivos Burgomaestres y a no tener en cuenta su autoridad a la hora de seguir sus normas. El territorio de la Fortaleza está dividido en dos territorios independientes de gran importancia en la ciudad. Además, ambos son considerados lugartenientes de François Villon, así que suelen actuar con impunidad. 
Se comprende que en esta situación el cargo de Burgomaestre de la Fortaleza sea considerado un castigo o un medio para deshacerse de un vampiro molesto. Es el caso del actual Burgomaestre, Paolo Mercon, que obtuvo la posición simplemente porque los demás Toreador no sabían cómo librarse de él, era extranjero y no tomaba partido en los conflictos artísticos, lo cual no contribuyó a hacerlo más popular. El predecesor de Paolo sufrió un accidente en el metro después de haber sufrido una crisis de autoridad con el Duque. Como ningún vampiro se presentó para reclamar el puesto, Paolo fue nombrado en un momento de debilidad de Villon, que no deseaba perder a ningún vampiro prometedor para satisfacer los deseos de autonomía de sus aliados, pero también para mantener cierto decoro (Dejar la Fortaleza sin Burgomaestre hubiera sido considerado una señal de debilidad por parte de sus detractores). Pancilla parecía ser el miembro más inútil del clan Toreador y su sangre latina le blindaba frente a la influencia de la Flor de Lis, así que fue designado para el puesto. Mercon no sabía nada de política y paradójicamente fue esta carencia lo que le permitió salvar su no vida. 
En efecto, sus predecesores habían intentado asentar su posición y se habían distanciado de los dos antiguos, comportándose como los “verdaderos” amos del lugar, pero Paolo reaccionó como un vampiro tímido (y cobarde) transformado su puesto en “representante” de la voluntad del Duque y de Laurent. Se limitó a realizar funciones meramente administrativas, dejando la seguridad y control del Burgo en manos de los dos antiguos. 
Tanto el Duque como Laurent vieron en Paolo una figura neutral y condescendiente. El antiguo Ravnos lo consideraba un “pastelito” de costumbres extrañas y lo toleró porque le parecía inofensivo. Aunque lo apoya menos que a sus propios seguidores, el Duque le ha ayudado a hacer frente a los arrivistas arrogantes (pues son una molestia común). La situación se mantiene porque pocas personas conocen el verdadero alcance de los poderes de los dos antiguos y muchos vampiros creen que Laurent es igual al Duque en términos de poder e influencia. El Ravnos prefiere que esta situación se mantenga porque por ahora no tiene intención de mostrar sus cartas, pero posiblemente su paciencia terminará por agotarse y entonces decidirá actuar, y entonces puede que suene el canto del cisne para el antiguo Toreador. 
En lo que se refiere a Laurent es uno de los escasos vampiros que se han dado cuenta de la amenaza potencial que constituye el Vástago conocido como Marik y evita provocar su cólera manteniendo un aura de majestad sobre sus servidores. De momento intenta no irritarlo, pero su principal objetivo es combatir la influencia de la Flor de Lis en su territorio. 
El Duque, que se ha convertido en un individuo prudente después de más de dos milenios de existencia, se limita a observar los acontecimientos, erradicando los problemas cuando los descubre. En este momento su ocupación principal es crear una lugar seguro para su pueblo en caso de que lleguen momentos problemáticos, que parecen estar a la vuelta de la esquina, y no puede permitirse a Pierre Emmanuel de Pompignan como enemigo, lo que podría poner fin a su papel de embajador. La mayoría de los problemas ocasionados por los esbirros de la Flor de Lis han sido transmitidos discretamente a François Villon, que ha intentado solucionarlos a través de sus Arcontes. Estos últimos comienzan a estar intrigados de que tengan que acudir tan a menudo a la Fortaleza, pero como la mayoría de los vampiros, creen que se debe a la presencia de Laurent, un aliado bien conocido de Villon. 
Pase lo que pase, y a pesar de las apariencias, la Fortaleza es uno de los Burgos más estables de París. Prácticamente todos sus habitantes están influidos por uno de los dos antiguos, que tienen planes a largo plazo para su territorio. Ninguno desea perder el control de la zona. Y cuando están de acuerdo en un mismo objetivo, pocos poderes pueden hacerles frente. 

LA TORCHE (LA ANTORCHA) 

Nombre: Originalmente era el apodo de la zona, llamada así porque todas las revueltas y revoluciones comenzaban aquí y fue definitivamente adoptado a partir de 1968. 
Apodo: Varios, según el momento. 
Arrondissements: 5 y 6 
Población vampírica: La mayoría de los Vástagos son antiguos de todos los clanes. En la zona también se encuentran las Gárgolas en la Ile de la Cité y la propiedad de los Giovanni. 
Burgomaestre: Marie Mezaud, siempre desafiada por Benjamín Delôrme, el antiguo Burgomaestre. 

La Torche es uno de los Burgos que más han cambiado en los últimos 50 años. Hasta 1968 fue administrado por Benjamín Delôrme, un Brujah Idealista y miembro de la Cuadrilla del Juramento del Rey Decapitado. Aunque carecía de la pericia política de sus compañeros, no obstante era un excelente oyente y sabía llevar a la práctica sus ideas. Sus condiscípulos le dieron numerosos consejos para dirigir el Burgo, lo que permitió al antiguo Brujah hacer prosperar su dominio más allá de toda expectativa. 
Sin embargo, llegó un momento en el que Delôrme comenzó a dirigir siguiendo sus instintos, lo que selló su destino. Sin los consejos de sus compañeros era sólo un tipo influenciable que se dejaba manipular con facilidad, lo que no le sirvió de mucha ayuda cuando en 1968 decidió implicarse en la revuelta estudiantil. Actuó precipitadamente y fue sobrepasado por los acontecimientos y sólo pudo asistir impotente a la destrucción de la revuelta y de sus seguidores. Aunque nadie lo consideró completamente responsable, François Villon lo retiró de su puesto. 
Delôrme no podía soportar la presencia de otro Burgomaestre, ni tampoco estaba preparado para que una Toreador Clásica como Marie Mezaud ocupara su lugar. A sus ojos, su sucesora era la vampira más patética y terminaría por destruir el ambiente de un barrio en el que se había esforzado durante largo tiempo, y fue lo que hizo ella durante las décadas siguientes, mientras Delôrme no dejaba de proclamar a los cuatro vientos la incapacidad de Mezaud. Actualmente muchos vampiros le han dado la razón y recuerdan la gloria del barrio desde los Años Locos. El viejo Brujah y sus aliados están tratando de convertir la existencia de la Burgomaestre en un infierno, protestando ante la menor de sus acciones, organizando numerosas reuniones sin avisarla y rechazando responder a sus peticiones. Esta situación podría terminar repercutiendo gravemente sobre Delôrme si no dispusiera de poderosos aliados y sobre todo si Marie Mezaud no despertara tantas antipatías entre los vampiros parisinos. Para Benjamín no se trata de una cuestión de poder, pues sería completamente feliz si encontrara un sucesor digno para el Burgo, pero también se trata de una cruzada para preservar la personalidad e integridad de su “obra” (A Delôrme no le gusta la idea de que las calles de su barrio estén vacías a las 10 de la noche). En cuanto a Marie Mezaud, trata de gobernar apoyándose en sus aliados del clan Giovanni y en la Flor de Lis, de la que forma parte, lo que no contribuye a mejorar su popularidad. No sabiendo qué hacer está pensando en eliminar pura y simplemente a su rival, aunque teme las consecuencias. 

LE CARREFOUR (LA ENCRUCIJADA) 

Nombre: Relativamente reciente, el nombre de la zona proviene de los esfuerzos del actual Burgomaestre para convertirla en un lugar de intercambio para todas las facciones políticas. 
Apodo: Numerosos según las facciones, pero ninguno es especialmente acertado. 
Arrondissementes: 9, 10 y 11. 
Población vampírica: Aunque muchos vampiros pasan por la Encrucijada, pocos la habitan realmente. La mayoría de los residentes son reformistas Ventrue y Toreador postmodernos, que no quieren tomar partido en las disputas de sus clanes y vivir en la Gran Corte, pero tampoco desean aislarse del Louvre. 
Burgomaestre: Aristide Longand. La Encrucijada siempre ha sido considerada un Burgo sin remedio y las distintas facciones políticas nunca han estado excesivamente interesadas en la zona. En consecuencia, ningún clan ha mantenido tradicionalmente la posición de Burgomaestre. Ante los problemas del actual, muchos arrivistas comienzan a interesarse en su puesto. 

Durante mucho tiempo, la posición de Burgomaestre de la Encrucijada ha sido una de las menos deseadas, sirviendo de comodín entre cuatro Burgos divididos entre varias facciones, los arrondissementes que lo forman constituyen campo de batalla y ajustes de cuentas para distintos rivales, y pocos vampiros sienten interés en residir permanentemente en un lugar tan problemático. 
Con la llegada de Aristide Longand, muchos vampiros parisinos se inquietaron ante lo que podría ocurrir, pensando en un gobierno oportunista. La técnica administrativa de Aristide ha sido muy sencilla, dando la razón a todo y todo el mundo, por lo que nunca contó con la desaprobación del Príncipe. Muchos vampiros vieron una oportunidad y comenzaron a negociar con el Burgomaestre, convirtiendo la zona en un lugar neutral, donde podían realizarse alianzas contra natura con completa discreción, y nadie tenía la intención de que la situación cambiara. La Encrucijada ha proporcionado refugiado para las influencias mixtas, otorgando un lugar a una zona que todos daban por imposible, de modo que dieron la bienvenida a un Burgomaestre que había convertido el conformismo en arte hasta tal punto que nadie deseaba su sustitución, pues su sucesor podría ser mucho más autoritario. 
Sin embargo, esta situación es cosa del pasado, pues el ambiente del Burgo está cambiando velozmente. Algunos Anarquistas han descubierto que en esta zona la situación es mucho menos tensa para ellos que en el resto de la ciudad y en ella pueden operar cerca del corazón de París. Al desconocer la etiqueta parisina y habituados a resolver los conflictos mediante la violencia han causado varios problemas a los vampiros residentes, que se han quejado ante Longand, pero también ante François Villon. El Burgomaestre no ha reaccionado, porque se encuentra obnubilado por su pasión hacia su sire, y está a punto de volverse loco. Además su forma de luchar contra sus oponentes es ignorarlos. Por otro lado también está desoyendo las “ofertas” de Pierre Emmanuel de Pompignan, y muchos creen que pronto habrá una nueva vacante en las posiciones de Burgomaestre. 

LE HAVRE (EL REFUGIO) 

Nombre: Procede del ambiente tranquilo de la zona, que constituye un clima de reposo para los vampiros. 
Apodo: El Desierto. Debido a que se trata de una zona eminentemente residencial, casi todas las actividades cesan a partir de las 9 de la noche. La única manera de alimentarse convenientemente es entrando en los apartamentos, lo que por otro lado se considera una falta de estilo. 
Arrondissements: 7, 14 y 15 
Población vampírica: La mayoría de las figuras en ascenso dentro de la Camarilla se reúnen en el Refugio. También hay bastantes Toreador postmodernos, reformistas Ventrue e idealistas del clan Brujah. 
Burgomaestres: Angelique y Gabriel du Terdy. Su sire Kerrida los apoya con todo su poder. Antes de la Segunda Guerra Mundial este territorio era considerado un feudo Ventrue, controlado por esbirros de la Flor de Lis. François Villon se benefició de la muerte del antiguo Burgomaestre, chiquillo de Pierre Emmanuel de Pompignan a manos de las Gárgolas, para ceder el puesto a unos Toreador que le eran particularmente fieles. El Primogénito Ventrue todavía no ha asumido este revés. 

Después de que François Villon surgiera victorioso de su reconquista del poder a finales de la Segunda Guerra Mundial, aprovechó el debilitamiento de Pierre Emmanuel de Pompignan para acumular tanta influencia como le fue posible. El Burgomaestre Ventrue que controlaba el Refugio había sido destruido por haber colaborado con los Tremere y los vampiros nazis, por lo que Villon ofreció su posición a Kerrida, del clan Toreador, que considerando que la posición de Burgomaestre era demasiado administrativa para su gusto, pidió a sus chiquillos que ocuparan el cargo en su lugar. Su ofrecimiento fue aceptado y los hermanos du Terdy se convirtieron en Burgomaestres. 
Desde entonces, los dos hermanos han conseguido convertir el Refugio en un modelo de tranquilidad y corrupción. A puerta cerrada en algunos hoteles y apartamentos particulares, los mellizos ofrecen a precios módicos diversión clandestina, orgías vampíricas, pero también silencio sobre determinadas “desapariciones”. En la mayoría de las ocasiones los Burgomaestres cobran en servicios y otras prestaciones. Villon está al corriente de estas actividades y por el momento permite que este comercio prohibido continúe, prefiriendo que sean los Toreador (a los que puede controlar) quienes lo ejerzan en lugar de los Seguidores de Set u otros indeseables. Además, Kerrida y sus chiquillos utilizan sus “talentos” para reducir la influencia de Pierre Emmanuel de Pompignan entre la nobleza y la burguesía, aprovechándose de los decadentes vicios de la aristocracia. 
Pero el Refugio también alberga un secreto mucho más interesante. En una pensión particular del arrondissemente 7 se encuentra la Capilla Tremere de París y su infame regente, cuyo cuerpo putrefacto se encuentra protegido bajo un subsuelo que puede resistir un bombardeo nuclear. Algunas habitaciones están reservadas y vedadas a los incapaces que constituyen la fachada “legal” del clan frente a la sociedad vampírica. Por el momento los Tremere parisinos no tienen intención de mezclarse en política, y visto lo ocurrido a lo largo de su historia, posiblemente estarían más inclinados a aliarse con el Primogénito Ventrue que con el Príncipe Villon, responsable del exterminio de más de una veintena de los suyos y de la pérdida de una bandada completa de Gárgolas. Todavía no se ha hecho ningún acuerdo entre los Tremere y el Primogénito Ventrue, pero la situación podría cambiar en el futuro. Los Tremere contarían con el apoyo de los Ventrue en su guerra particular contra los Nosferatu (evidentemente sin desvelar a sus aliados sus motivos). 
Villon disfruta con el rencor de los miembros de la Flor de Lis, que desearían recuperar el Refugio a cualquier precio, y sobre todo el arrondissement 7. No transcurre un mes sin que se produzca un incidente entre la Fundación Thule y los vampiros aliados con los hermanos du Terdy. Para controlar el problema, el Príncipe ha situado en el arrondissement 7 a su mejor arma disuasoria, Guilleme, el Arconte Toreador, el mejor vampiro de París en el manejo de explosivos y material militar, y aunque por el momento no ha tomado parte en las maquinaciones del Burgo, existen pocas dudas sobre las instrucciones que le han sido dadas y las medidas que tomaría en el caso de que la Flor de Lis intentara invadir el Refugio en masa. 
Otro obstáculo para los Burgomaestres lo constituye su sire Kerrida. Aunque en teoría parece que no desea querer ocupar el puesto administrativamente, en la práctica aprovecha para satisfacer todos sus caprichos y no duda en utilizar y abusar de los lazos de sangre que le unen a sus chiquillos, provocándolos hasta extremos catastróficos para el Burgo. 
El último problema que podría afectar al Refugio es el cisma imperceptible pero muy real que se está produciendo entre los dos mellizos. Gabriel, asustado por la pérdida de humanidad de su hermana, ha comenzado a mirar hacia el exterior y ha caído enamorado de una neonata Toreador. Si su hermana llegara a descubrirlo, no dudaría en destruir todo lo que a sus ojos podría separarla de su hermano. Y la lista es muy larga… 

LES HAUTES TERRES (LAS TIERRAS ALTAS) 

Nombre: El nombre fue inventado por Pierre Emmanuel de Pompignan y prácticamente jamás es utilizado por los vampiros ajenos a la Flor de Lis. 
Apodo: La Jaula. Es el modo más corriente de denominar este Burgo. De origen Anarquista, indica que es mucho más sencillo entrar que salir, y huelga decir que este apodo no es muy apreciado por los residentes. 
Arrondissements: 8, 16 y 17 
Población vampírica: Casi todos los miembros de la Flor de Lis viven allí. Los únicos vampiros residentes que no pertenecen al grupo son la Condesa Andrassi y su seguidores. 
Burgomaestre: Desde el principio Pierre Emmanuel de Pompignan. 

Las Tierras Altas se parecen más a una zona franca que a un Burgo. Pierre Emmanuel de Pompignan hace reinar sus leyes e incluso se hace llamar Príncipe por sus vasallos cuando ningún lacayo de Villon está a la vista. Pero evidentemente, el Príncipe ha terminado por conocer este hecho, y aunque por el momento lo deja pasar, hace patrullar al Preboste y a los Arcontes tan a menudo como le es posible por el dominio de su rival, para recordarle al Primogénito Ventrue quién gobierna la ciudad de verdad. Sin embargo, aparte de estas demostraciones de fuerza, hay poco más que pueda hacer, porque todos los vampiros del Burgo obedecen las órdenes de Pierre Emmanuel y siguen la ley del silencio y total frente a los “extranjeros”. Un vampiro puede desaparecer perfectamente dentro de la Jaula sin que nadie avise del hecho. Además, debido a la posición del Burgomaestre, Villon se ve obligado a creer en sus informes en la mayoría de los casos. Si el viejo soldado declara que un Toreador cayó en frenesí y tuvo que ser eliminado por la Fundación Thule cumpliendo las leyes de la Mascarada, oficialmente está versión será considerada como válida, aunque la situación podría complicarse si la víctima tuviera cierta posición dentro de la Gran Corte (Los personajes que no estén aliados con Pierre Emmanuel harían mejor en evitar el Burgo). 
Por añadidura la Fundación Thule, dirigida por Karl Zerman, es la fuerza policial de la Flor de Lis. A sus miembros no les gustan los recién llegados, y si además has tenido la mala suerte de nacer con el color de piel equivocado, lo mejor es que te prepares para pasar una mala noche. 
Sin embargo, existe una espina en el pie del Burgomaestre. Un grupo de Anarquistas que se hacen llamar los “Enfants Terribles” parece haber iniciado una vendetta personal contra la Flor de Lis. Nadie los ha visto claramente, pero parecen desenvolverse en todos los ámbitos de París y son responsables de al menos seis muertos (dos vampiros y cuatro ghouls) en pleno corazón del Burgo. Los Arcontes no han sido capaces de encontrar a los responsables de los crímenes, por lo que Pierre Emmanuel ha decidido encargarse personalmente de la investigación lo que podría provocar varias tensiones (así como varios problemas).

LES TOURS (LAS TORRES) 

Nombre: Este nombre apareció en la década de 1980 entre los Anarquistas y hace referencia a varias construcciones del Burgo bajo la influencia de los Reformistas Ventrue. Posteriormente ha pasado de moda. 
Apodo: La Cantera, debido a las constantes renovaciones que tienen lugar en los arrondissementes. 
Arrondissements: 12, 13 y 20. 
Población vampírica: El barrio está habitado por clanes con fuerte tendencia Anarquista como los Brujah y los Gangrel. Muchos Nosferatu han comenzado a aparecer recientemente, pero en sentido estricto no pueden ser considerados como habitantes de los distritos. 
Burgomaestre: Satomé. La mayoría de los Burgomaestres que la precedieron han preferido renunciar ante la avalancha de responsabilidades. La única razón por la que la vampira Brujah no lo ha hecho es que el lugar atrae a los Reformistas Ventrue y ambicionan su posición, que ella no quiere ver en sus manos por nada del mundo. 

Como Satomé, gracias a su carisma y a sus ideas humanistas, reunió en su entorno a un número de jóvenes vampiros demasiado grande para el gusto del Príncipe, el Príncipe decidió entregarle un “regalo” refinadamente envenenado (que ella no podía rechazar), en la forma de la posición de Burgomaestre de las Torres. 
En primer lugar, sus nuevas responsabilidades le hicieron perder a una parte de sus seguidores que la acusaron de haberse pasado al bando de Villon, y que no percibieron que Satomé no tenía alternativa. Además el Burgo tenía fama de ingobernable, tanto debido a su tamaño, como a su diversidad. 
Satomé no tardó en descubrir que el Burgo era el refugio de facciones muy diferentes que luchaban entre sí por el predominio en la zona. Entre ellas, los Reformistas Ventrue deseaban controlar un Burgo que consideraban insalubre pero con un gran potencial, y los Nosferatu parecían mantener una actividad frenética en los subterráneos por razones desconocidas. 
Con el fin de gobernar su dominio con una apariencia de orden, Satomé realizó varias concesiones, dejando que el Productor se instalara en las Neveras a cambio de su apoyo contra los Ventrue, y que Eris crease una zona franca en las proximidades, permitiendo la aparición de una nueva facción en liza y dejando que su Ghénat, su principal aliado, gobernase en su nombre el arrondissement 12. Por su parte Satomé concentró sus esfuerzos en el 20 (Que ya era más grande que la Gran Corte entera). De este modo y oficiosamente el Burgo es gobernado por cuatro vampiros, cada uno con su propia red de influencias y motivaciones muy distintas, aunque unidos por su alianza con la Burgomaestre, utilizando todo su poder para contrarrestar la influencia de los vampiros ajenos al Burgo, notablemente los Reformistas Ventrue y algunos Toreador. Satomé utiliza su territorio para que los vampiros periféricos puedan tener acceso a París e intenta federarlos en un grupo unificado. 
Recientemente ha tenido lugar un estallido de violencia en el arrondissement 13. Parece que se trata de un altercado entre los Nosferatu y una facción desconocida por el momento para Satomé. La Burgomaestre estaría interesada en más información al respecto. 



APÉNDICE: ARQUETIPOS PARISINOS 

Los vampiros parisinos poseen algunas particularidades que conviene tener en cuenta a la hora de crear personajes en París. Debe decirse que no son reglas obligatorias, sino directrices generales que deberían ser conocidas por el Narrador y los jugadores. Por otro lado si los jugadores crean personajes de fuera de la Ciudad de las Luces, está claro que estos arquetipos no les conciernen. 

RAVNOS PARISINO 

La mayoría de los Ravnos de París son muy diferentes de sus congéneres, no sólo por su estilo de vida (por ahora son sedentarios) sino porque sus costumbres están fuertemente influidas por la cultura gitana. No se sienten interesados por las costumbres de los demás Ravnos, sean del Sabbat o neutrales y ven el mundo a través de la distinción de lo que es gitano y lo que no lo es. 
-No pueden adquirir Prestigio en el clan. De hecho algunos tienen el Defecto Clan Enemigo: Ravnos. 
-Conocimiento: Gitanos 2, como mínimo. 
-Posición 1 (agente del Duque) 
-Mérito obligatorio: Sangre gitana (ver libro del Clan Ravnos) 

TOREADOR DE LA GRAN CORTE 

Los Toreador de la Ciudad de las Luces son muy sociables y a menudo es difícil realizar una distinción entre Artistas y Farsantes, pues su comportamiento tiende a ser el mismo. En revancha existen tres facciones enfrentadas del clan en París, debido a sus perspectivas artísticas, y tratan de extenderlas para que predominen entre las masas humanas. De hecho en París el talento no es tan importante como el número de individuos que siguen el estilo artístico creado. Los Toreador de la capital francesa son también conocidos por su eficiencia política que les ha permitido por poner todo el país bajo su influencia. Más de un Ventrue americano puede testimoniar que detrás del lado decadente y degenerado se ocultan algunos de los políticos más retorcidos de la Camarilla (no es por azar que la mayor parte del tiempo la posición de Justicar Toreador, haya caído sobre un miembro parisino del clan). 
-Mérito obligatorio: Integrado en la Gran Corte (o en un Salón) 
-Subterfugio y Etiqueta 2, como mínimo. 
-Recursos altos, Posición y Prestigio en el Clan. 
-Si el personaje es un artista, la forma de arte debe ser cuidadosamente elegida, porque afectará a la visión que las distintas facciones artísticas tengan sobre él. 

TREMERE DE ÉLITE 

Tras la Segunda Guerra Mundial el margen de maniobra de los Tremere en París fue muy restringido. El Príncipe prohibió expresamente que se involucraran directamente en la política de la ciudad, y todo acceso a cualquier tipo de material ocultista les fue denegado. Todo Tremere que llega a París debe entrevistarse con uno de los Arcontes y es sistemáticamente vigilado hasta que se marcha. Sólo dos miembros del clan que han permanecido durante varias décadas en la ciudad son ampliamente tolerados, y se los considera inofensivos e ineficaces. Está claro que cualquier pretensión que los antiguos de Viena pudieran tener sobre París recibió un duro golpe, y por lo tanto sólo enviaron a los individuos menos poderosos para que les representaran. ¿Después de todo, por qué desperdiciar una buena mano de obra ante una batalla perdida? 
Sin embargo, debajo de esta fachada, París interesa enormemente al Consejo de los Siete, y más allá de los perdedores que constituyen la cara oficial de la Capilla de París se ocultan individuos muy capaces, que han recibido órdenes de investigar todo lo relacionado con el ocultismo de la capital francesa y enviar al clan los informes más detallados posibles sobre el resto de la comunidad vampírica. A los ojos del resto del mundo estos agentes Tremere se hacen pasar por neonatos poco importantes o jóvenes Ancillae llegado a París para encargarse de labores administrativas, o servir de guardaespaldas o de chófer al Primogénito Tremere. Saben que si destacaran le darían a François Villon el pretexto que busca desde hace tiempo para erradicar toda la Capilla de París, y por lo tanto procuran ser discretos. 
-8º o 9º Generación. 
-Altas puntuaciones en Ocultismo e Investigación. 
-Desventaja. Secreto Oscuro.

ASSAMITAS 
MAHMOUD IBN SULEIMAN 

Hacia el año 1180 Mahmoud era un imán muy respetado que predicaba la yihad contra los cristianos en Bagdad, pero al mismo tiempo guardaba en secreto su pertenencia a la cofradía secreta de los Asesinos, una rama del chiísmo ismaelita. Era la época de la Tercera Cruzada y de la hegemonía del mayor enemigo de la secta: El sultán Saladino. Después de varios años el destino de Mahmoud no sólo interesó a los líderes Asesinos, sino también a los vampiros que caminaban entre ellos: los Assamitas. Estos extraños vampiros, prácticamente desconocidos en Europa habían decidido poner fin a las cruzadas atacando el corazón del enemigo. Después de un largo viaje que lo llevó a Siria, a las montañas al este de Hama, el imán fue introducido plenamente en la secta. Su aprendizaje no había hecho más que comenzar. 
Una noche recibió la visita de un hombre sin rostro, que le estuvo interrogando toda la noche sobre la naturaleza de Dios y la Fe verdadera. Cuando llegó el amanecer el hombre había desaparecido dejando un puñal y “la orden del eterno de contemplar por última vez el sol brillante de la vida para aprender su grandeza y entregarse a la muerte con mayor gloria.” A la noche siguiente, entre las brumas de la agonía, Mahmoud sintió que su maestro vertía en su garganta el vino del Paraíso. Cuando abrió los ojos varias sombras le rodearon y hablaron. Durante largas noches le enseñaron su legado y su deber, y después le ordenaron que viajara a la tierra de los infieles. Le entregaron un pergamino sellado, que no debería abrir hasta haber perdido de vista su hogar. Cuando el navió en el que viajaba se internó en alta mar, Mahmoud rompió el sello y leyó el mensaje. Lo enviaban a Francia para que estableciera una base de poder para el clan. Sería ayudado en su misión por una amiga de sus hermanos que era el mayor poder vampírico de la ciudad de Marsella: Xarca. 
A su llegada la Príncipe de Marsella le abrió las puertas de su dominio al mismo tiempo que las autoridades de la ciudad dejaban que se instalara en ella una pequeña comunidad de mercaderes musulmanes. Éstos, bajo la guía de Mahmoud, no tardaron en levantar una mezquita y él siguió ejerciendo como imán durante las noches. Su misión fue un éxito total. Durante los años siguientes acogió a numerosos Assamitas que llegaban a Europa para trabajar al servicio de varios Príncipes. Su nombre era pronunciado con respeto hasta los confines del mundo conocido controlado por su clan. Todo parecía ir bien hasta que llegaron varios vampiros cruzados, entre ellos Henri de Hautefort. La presencia de Mahmoud fue descubierta, fue perseguido y tras una larga lucha obligado a escapar abandonando a su comunidad a su suerte. El navío en el que viajaba se metió en medio de una tempestad, y se hundió poco después… 
En 1989 un grupo de arqueólogos encontró el barco medieval…y a Mahmoud. Todos los objetos que habían encontrado, entre ellos el arcón de plomo donde dormía el Assamita, fueron enviados a un centro de investigación histórica en París para ser estudiados y almacenados. Un estudiante que realizaba el inventario de los objetos durante la noche se fijó en aquel “extraño cofre” y picado por la curiosidad intentó abrirlo sin dañarlo…y el infeliz se puso manos a la obra. Sólo había una cosa que pudiera perturbar el sueño de Mahmoud, y era el olor de la sangre… A la mañana siguiente fue encontrado el cuerpo del investigador, vacío de sangre. 
Después de asesinar a su liberador, Mahmoud pasó el resto de la noche vagando atormentado por la ciudad, sin reconocer nada y buscando desesperadamente algo familiar. 

Finalmente, al doblar una calle lo encontró: un minarete. 
Después de tomar contacto con la comunidad musulmana de París, Mahmoud ha tomado el control de los elementos más fundamentalistas, y gracias a su conocimiento de los textos islámicos y a la pureza de su lengua árabe, ha adquirido una gran notoriedad.En sus predicaciones cotidianas azuza el odio y la intolerancia. Ha reclutado a un grupo de jóvenes enloquecidos y fanáticos, dispuestos a morir por Alá que le sirven de brazo armado. Después de varias operaciones más o menos exitosas ahora planea dar un golpe en el corazón del “reino” de Francia. Con este propósito ha convertido algunos lugares de culto en depósitos de armas y explosivos. Sin embargo, debe actuar con cierta discreción para evitar que las autoridades vampíricas de París pongan fin a sus planes: hace tiempo secuestró a un joven Caitiff y le obligó a contarle todo lo que sabía sobre los vampiros parisinos. 
Gracias a sus jóvenes protegidos ha conseguido recuperar el contacto con su clan hace algunos años, y gracias a uno de sus congéneres, que pasaba de incógnito de París, ha logrado saber gran parte de lo que ha ocurrido a su linaje en los últimos siglos. Como técnicamente su sangre no fue afectada por la maldición de los Tremere, ha enviado una muestra a la fortaleza de Alamut, donde los antiguos Assamitas buscan un remedio para romper el ritual de los Brujos infieles. 
Hace algunas noches se encontró con un antiguo rival: Henri de Hautefort, pero afortunadamente el templario no le vio. En caso de un nuevo enfrentamiento, tendrá la ventaja de la sorpresa. Pero la venganza es un plato que se sirve frío… ¿no? 
Sire: Rachid ibn Shareff 
Clan: Assamita 
Naturaleza: Fanático 
Conducta: Juez 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1189 (nacido en 1144) 
Edad aparente: Mediados los cuarenta 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 4, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 2 
Talentos: Alerta 2, Callejeo 1, Empatía 3, Intimidación 3, Liderazgo 4, 
Técnicas: Armas C.C. 1, Etiqueta 2, Sigilo 1, Supervivencia 1 
Conocimientos: Ciencias 1, C. Assamitas 2, C. de París 1, Lingüística 2, Ocultismo 1, Política 4, Teología 2 
Disciplinas: Celeridad 1, Dominación 1, Extinción 1, Ofuscación 1, Presencia 1 
Trasfondos: Aliados (integristas musulmanes) 3, Criados (jóvenes fanáticos) 4, Influencia (comunidad musulmana) 2, Rebaño 1, Recursos 2 
Virtudes: Convicción 4, Autocontrol 3, Coraje 2 
Vía Sanguinis: 7 (Edad Oscura) 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: A Mahmoud le gustaría capturar a un vampiro de la Gran Corte para tener más información sobre el Louvre… 
Imagen: Un pequeño hombre nervioso de mirada hipnótica, con el rostro hundido en medio de una barba negra llena de canas. Mahmud lleva la túnica tradicional de un imán, tejida con una tela muy cara 
Consejos de Interpretación: Eres el estereotipo del sabio árabe mientras nadie te contradiga. Habla únicamente en referencia al Corán, incluso contradiciendote y para amenaza a tu interlocutor. Cuando te contradigan alza el tono y replica lanzando todo tipo de maldiciones (comenzando por las mujeres y los infieles). La fórmula “Ira de Dios” podría haber sido inventada por ti. 
Refugio: El sótano de una mezquita en Belleville. 
Secretos: E 
Influencia: Ninguna en lo que se refiere al mundo vampírico y moderno, pero el viejo Assamita dispone de una red cada vez más influyente entre la comunidad de los integristas musulmanes. Y aunque algunos musulmanes moderados ya han intentado contestarte, ninguno te ha derrotado (y sobrevivido). 
Preocupaciones actuales: Mahmoud desea continuar con su antigua misión: golpear a los enemigos de su clan en el corazón (sobre todo después de haber sabido que el último de sus hermanos enviado para asesinar a François Villon ha fallado…). Por ahora se limita a esperar el momento propicio para hacer volar el Louvre por los aires (cuando haya un montón de vampiros presentes). En segundo lugar Mahmoud busca un modo de capturar al templario Henri de Hautefort y hacerle pagar por sus ocho siglos de inactividad…

BRUJAH 

PASCAL GUYODT 

Pascal era un sacerdote campesino que defendía la causa de los más pobres contra el alto clero y la nobleza. Su radical doctrina lo puso al frente de las masas campesinas, pero finalmente fue desposeído de sus hábitos y excomulgado. Aquel día su cólera le llevó a maldecir a Dios y aplastar con su pie, los objetos sagrados de la Iglesia. Su futuro sire, Henri Ellard, decidió que había alcanzado la madurez necesaria para recibir el Abrazo… 
Consideraba que Pascal, a raíz de lo que había creído en su vida, sería un chiquillo predispuesto, que aprendería la filosofía de los reyes filósofos. Henri, que había pasado gran parte de su existencia en la universidad de París del siglo XVII, sería un profesor formidable para enseñarle teología, derecho, historia y filosofía. 
La juventud vampírica de Pascal se prolongó hasta el final del siglo XVII. Al considerarse elegido para una gran misión, estudió con asiduidad y atención. No obstante, aprovechó sus momentos de libertad para atormentar a los miembros de la nobleza y el clero que se extralimitaban en su situación privilegiada. 
Con la llegada del Siglo de las Luces, que anunciaba la llegada de la Ilustración, participó activamente en política con otros compañeros del clan Brujah y finalmente se involucró de lleno en la Revolución Francesa. Pero el movimiento revolucionario de los Brujah fracasó, el poder cayó en manos de los Toreador, y el sire de Pascal, principal instigador de la Revolución, fue destruido por el clan Ventrue. 
Con los Brujah supervivientes, Pascal fundó el Juramento del Rey Decapitado, una doctrina de insurrección que solidarizaba a los miembros del clan en el grupo del mismo nombre. Este grupo se involucró en las actividades revolucionarias del siglo XIX (aunque otros vampiros, a distintos niveles, también tomaron parte en las insurrecciones). 
Con el fracaso de la Comuna de París, Pascal se limitó al pensamiento filosófico, distanciándose en parte de la insurrección armada permanente. De hecho se había cansado de sacrificar a las masas humanas para hacer realidad los ideales de los Brujah. Durante el siglo XX prefirió dejar la acción en manos de los Iconoclastas Brujah, a los que manipuló con frecuencia. Desde el punto de vista de las ideas tomó posiciones muy radicales, favoreciendo los modelos de pensamiento anticapitalista. 
Hacia finales de los años 70 percibió que los regímenes comunistas terminarían por fracasar y se centró nuevamente en su trabajo sobre el pensamiento filosófico de la época. Su reflexión, basada en una síntesis de principios contradictorios, le llevaba a evitar tomar partido y a desechar la acción directa. 
A finales del siglo XX ha analizado los fallos del pasado y analizado los mecanismos del poder de las manipulaciones vampíricas de París. En este momento conoce gran parte de la posición y del poder de cada clan en la estructura general. Su intención ha sido siempre tomar el poder, pero ha sabido mostrarse paciente. Atención y vigilancia son las órdenes que ha dado al Juramento del Rey Decapitado. A los ojos de muchos vampiros, Pascal y su grupo no constituyen una amenaza contra el poder, que es justo lo que el antiguo Brujah desea que crean. 
En sus planes personales, su filosofía está inevitablemente marcada por la noche. Ha desarrollado una doctrina ascética a la vez que adaptada a su bestialidad vampírica y a la condena de la sociedad de consumo. En el espíritu de Pascal representa los fundamentos de una educación de las masas humanas. 
Particularmente le gusta realizar debates improvisados en los cafés de París, pero su tendencia a monopolizar la palabra, le lleva a ser criticado y a recibir todo tipo de manifestaciones en contra. En efecto, su propio discurso sobre la realidad, que pasa por el análisis de cada concepto, tiene un defecto ineludible. Pascal puede hablar durante horas sin que nadie llegue a interrumpirle, por lo tanto los demás miembros de la Primogenitura tienden a impedir que hable. En cierta manera el propio Pascal cultiva este aspecto, que le permite pasar por un viejo utópico un poco loco e inofensivo para la Gran Corte. 
Sire: Henri Ellard 
Clan: Idealista Brujah 
Naturaleza: Fanático 
Conducta: Director 
Generación: 7ª 
Abrazo: 1662 (nacido en 1620) 
Edad aparente: 50 años 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 2, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 6, Manipulación 5, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 6, Astucia 4 
Talentos: Callejeo 1, Empatía 2, Esquivar 1, Liderazgo 2, Pelea 2, Subterfugio 5 
Técnicas: Armas C.C. 1, Etiqueta 2 
Conocimientos: C. París 3, Filosofía 6, Finanzas 1, Historia 3, Investigación 3, Leyes 3, Ocultismo 2, Política 4, Teología 3 
Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 2, Dominación 2, Fortaleza 2, Potencia 3, Presencia 6 
Trasfondos: Contactos 4, Criados 1, Rebaño 4, Influencia 3 
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 5, Coraje 3 
Humanidad: 7 
Fuerza de Voluntad: 9 
Notas: Pascal es aficionado a las veladas solitarias en los centros históricos de París. Siempre tiene anécdotas que contar a propósito de los vampiros que se ha encontrado en sus viajes. Cosa rara, entonces está dispuesto a escuchar a quienes comparten su interés. 
Imagen: Un sólido quincuagenario, ligeramente encorvado, que viste de forma un poco descuidada, con un estilo bastante deportivo para su edad. 
Consejos de Interpretación: Enojas a tus interlocutores con eternos discursos ininterrumpidos, sobre el tono adecuado del contenido de tu propio discurso. Cuando por fin llegas al final, puntúas tu frase con un “¿no?”, acompañado con un movimiento de lápiz adecuado para solicitar la aprobación de los que te rodean. Cuando les llega su turno de responder no escuchas: ya conoces la respuesta. 
Refugio: Actualmente un apartamento en el arrondissement 9. Pero Pascal también dispone de un suntuoso piso en el sur de París. 
Secretos: B 
Influencia: Desde un punto de vista humano Pascal dispone de gran influencia en los partidos de izquierda, sindicatos universitarios y laborales, que utiliza para contrarrestar los movimientos de los Toreador y los Ventrue en la política humana. 
Preocupaciones actuales: Pascal espera que una crisis política vampírica le abra las puertas del poder. Las numerosas tensiones que azotan la Gran Corte, a la que el antiguo Brujah asiste siempre que puede, le ayudan a predecir estos acontecimientos. 
Desde otra óptica, intenta ganarse la confianza de las Gárgolas, cuyo apoyo, en términos de fuerza bruta, podría ser decisivo. 

BENJAMIN DELÔRME 

Cuando Pascal Guyodt vio las primeras señales de la Revolución Francesa en el horizonte, fue consciente de que entre las filas de los Idealistas Brujah no había muchos portavoces del Tercer Estado, y que si estallaba la revolución, no tendría lugar en los salones de la aristocracia. Con este pensamiento Abrazó a Benjamín Delôrme, el maestro herrero de su localidad, y una verdadera fuerza de la naturaleza, con suficiente carisma para desafiar a las autoridades (pocas personas tienen el valor para contradecirte cuando mides más de dos metros veinte y pesas más de doscientos kilos). Durante el siglo XVIII Benjamín acompañó a su sire en todas las turbulencias vampíricas de la época, aunque realmente nunca consiguió destacar, pero tampoco dejó una mala impresión. Su mayor (y algunas malas lenguas dirían que único) momento de gloria tuvo lugar durante el fin del Terror, cuando consiguió salvar a los miembros del Juramento del Rey Decapitado de una manada del Sabbat. El solo puso a los Cainitas en fuga y permitió que sus compañeros se salvaran. En aquella batalla Benjamín perdió el uso de una pierda, pero ganó una gloriosa reputación y el reconocimiento eterno de los miembros del grupo (sin contar las deudas de sangre de sus pares). Gracias al apoyo de los demás miembros del Juramento consiguió la posición de Burgomaestre, le aconsejaron en la administración de su nuevo dominio y le ayudaron a dar forma a la Antorcha, que fue el momento de auge del territorio frente a los demás dominios de París. Sin embargo, llegó un momento en que el antiguo Brujah decidió actuar por su cuenta para extender su dominio a los arrondissement 5 y 6 sin hacer caso de los consejos de sus amigos. Con bastante tozudez comenzó a preparar un golpe de estado… 
Y llegó mayo de 1968, y el golpe de Benjamín se convirtió en un fiasco, fracasando antes de comenzar. Benjamín se dio cuenta de sus errores, pero era demasiado tarde para volverse atrás, y Benjamín perdió su posición de Burgomaestre, que le fue entregada a alguien a quien consideraba una aberración de la naturaleza: Marie Mezaud, del clan Toreador, que no desaprovechó la oportunidad para terminar con todos los logros que el antiguo Brujah había conseguido, lo que aumentó su deseo para recuperar el lugar. Hasta el momento, contradiciendo a quienes lo consideran un bruto salvaje, no ha tomado medidas violentas, pero su frustración crece noche tras noche y puede que pronto decida comenzar una carnicería. 


Sire: Pascal Guyodt 
Clan: Brujah 
Naturaleza: Tradicionalista 
Conducta: Autócrata 
Generación: 8ª 
Abrazo: 1750 (nacido en 1710) 
Edad aparente: 60 años 
Atributos Físicos: Fuerza 5, Destreza 3, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 2, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 2, Astucia 2 
Talentos: Alerta 3, Atletismo 4, Callejeo 1, Empatía 3, Esquivar 3, Intimidación 3, Liderazgo 2, Pelea 4, Subterfugio 1 
Técnicas: Armas C.C. 1, Equitación 3, Etiqueta 2, Pericias (Herrería) 4, Sigilo 2, Supervivencia 3, Trato con Animales 4 
Conocimientos: Academicismo 2, C. de París 3, Leyes 2, Ocultismo 1, Política 2 
Disciplinas: Animalismo 3, Celeridad 2, Fortaleza 4, Potencia 5, Presencia 2 
Trasfondos: Aliados 3, Contactos 3, Influencia 2, Posición 2, Prestigio Brujah 2, Recursos 3, 
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 2, Coraje 4 
Humanidad: 7 
Fuerza de Voluntad: 5 
Notas: A pesar de todas sus fanfarronadas, Benjamín sabe que no es tan brillante como los demás miembros de su grupo y siempre prefiere escuchar a alguien que tenga una mínima idea sobre algo que desconoce. En esencia es bastante ingenuo y se molesta a la menor alusión (real o imaginaria) sobre su anterior período como Burgomaestre. Realmente se lo habría tomado mucho mejor si su sustituto hubiera sido alguien capaz, pero ver en su antigua posición a alguien tan incompetente como Marie Mezaud lo llena de rabia. Además su fracaso durante mayo de 1968 le ha dolido tanto que no está dispuesto a emprender ninguna acción que no parezca tener el éxito asegurado. Paradójicamente es él quien tiene mayores oportunidades de reunir a los miembros del Juramento del Rey Decapitado, ya que le cae bien a todos y todos le deben su existencia. 
Imagen: Un viejo coloso, con la cara sonrosada y vellosidad abundante. La mayor parte del tiempo viste con un traje de franela gris y se apoya en un grueso bastón con puntera de hierro. Sus cabellos grises dejan entrever una ligera calvicie y sus pequeños ojos marrones le dan un aire interrogatorio. 
Consejos de Interpretación: A primera vista Benjamín Delôrme se merece su reputación de “cretino arrogante”. Es orgulloso, maleducado, y cuesta creer cómo un vampiro tan rudo podía gobernar y tan eficazmente la Antorcha. Sin embargo, si alguien es lo bastante perseverante para atravesar sus modales rencorosos y rústicos, se encontrará con una persona profundamente leal, y que sabe aprovechar los consejos que se le dan, sin tener en cuenta la generación o el clan de quien le ayuda. 
Refugio: Una mansión particular no lejos del Panteón. 
Secretos: C 
Influencia: A pesar de su mala fortuna, Benjamín sigue siendo miembro del Juramento del Rey Decapitado. Algunos Iconoclastas Brujah le son fieles, y los demás vampiros del Juramento confían en él y no dudarían en echarle una mano en caso de problemas. En el ámbito humano posee algo de influencia en los sindicatos así como en formaciones de extrema izquierda. 
Preocupaciones actuales: Humillar a Marie Mezaud y recuperar su posición de Burgomaestre. 

SATOMÉ 

Alfred de Villehaut era un Idealista Brujah de la Ilustración, y tenía un don remarcable para atraerse el odio de los Ventrue del antiguo Régimen. Finalmente tuvo que escapar a Senegal, después de haber sobrevivido a un intento de asesinato gracias en buena medida a su entusiasta e ingeniosa ghoul, Émile. 
En África descubrió culturas que lo maravillaron porque parecía el paraíso prometido para las aspiraciones de los Brujah. A lo largo de sus viajes por el continente, siempre acompañado de Émile, sin la cual no habría sobrevivido mucho tiempo, finalmente encontró a una joven esclava de la que se enamoró. De hecho, no sólo se enamoró de una, sino de diez o veinte, porque para Alfred, todas las africanas poseían la misma belleza física, la misma gracia y la misma percepción de las cosas. Sin embargo, cuando estalló la Revolución, decidió regresar a Francia, y sabía que sólo tendría tiempo de educar a una chiquilla en las premisas de los Idealistas Brujah. 
Alfred eligió a Satomé para que fuera la primera de sus chiquillas. La neonata asumió rápidamente las enseñanzas de su sire. Cuando llegaron a Francia, con sus compañeras convertidas en ghouls, conocía y apoyaba la ideología de su maestro. 
Participó en la Revolución Francesa al lado de Alfred y Émile, y fue acogida con los brazos abiertos por el clan Brujah. Sin embargo, el antiguo Ventrue Pierre Emmanuel no había olvidado sus viejas rencillas con el sire de Satomé. Alfred fue el primero de una larga lista de antiguos Brujah que Pierre Emmanuel hizo pasar por las armas. 
Pero Satomé consiguió sobrevivir a la Revolución. La Declaración de los Derechos del Hombre y del Ciudadano, de 1789, que Alfred y los Idealistas Brujah habían apoyado y ayudado a inspirar se convirtió en la razón de ser de Satomé. Dedicó toda su no vida a los valores que emanaban de ella, persuadida de que una fuerza misteriosa y universal la había elegido para defenderla de sus enemigos mortales e inmortales. 
El fracaso de los Brujah fue definitivo con el ascenso al poder de François Villon. Los supervivientes del clan, entre ellos Satomé, formaron el grupo conocido como el Juramento del Rey Decapitado, y participarían en todas las revoluciones del siglo XIX, hasta que finalmente se cansaron de los perpetuos baños de sangre que no les permitían alcanzar el poder. 
Por aquel entonces Satomé disponía de una amplía clientela de Iconoclastas Brujah y de servidores humanos, que durante el siglo XX continuó extendiéndose. Siempre defendió a las minorías de la opresión, contando pacientemente los muertos y las justicias, y sintiéndose satisfecha cuando conseguía una victoria tras mil derrotas. Este comportamiento forjaron su determinación y sabiduría entre los demás vampiros, no sólo entre los de su propio clan. Desde comienzos del siglo XX Satomé hizo prevalecer la diplomacia en sus distintas modalidades, por encima de la acción violenta, y finalmente consiguió una posición en la Gran Corte, a la que siempre había criticado. 
A lo largo de los años los Toreador habían comprendido el peligro que podía representar la antigua vampira, reuniendo en su entorno a los Brujah y a los vampiros periféricos, y consideraron que sería una idea genial convertirla en la Burgomaestre de los arrondissements 12, 13 y 20. 
Desde entonces las relaciones de Satomé con los Anarquistas, a quienes se oponía, se deterioraron rápidamente. En estos momentos conserva numerosas relaciones entre los vampiros, pero ha perdido mucha influencia desde los años 70. Ha conseguido conservar a un grupo de devotos Iconoclastas Brujah, que tratan de unir, sin mucho éxito, a las distintas facciones enfrentadas del clan en París. Aparte, Satomé también mantiene relaciones amistosas y personales con vampiros de otros clanes, con los que intercambia distintos servicios, y espera contar con ellos la noche que estalle de nuevo la revuelta. Sus amistades forman en general parte de los clanes Nosferatu, Gangrel (todos la conocen) y Malkavian. Muchos de ellos se encuentran al margen de la Gran Corte. 
En el plano humano ha delegado en seis ghouls (seis de sus compañeras africanas han sobrevivido, así como Émile) el control oficioso de varias asociaciones de los barrios de París. Su objetivo último es solidarizar a los grupos sociales y económicos más precarios. 
Satomé tiene que dedicar un gran esfuerzo a mantenerse en el puesto de Burgomaestre, pues considera que es la mejor forma de conservar su influencia en la Gran Corte. Para ella los salones están poblados de enemigos espirituales que ella erradicaría sin odio pero tampoco sin lástima (se trata de una acción necesaria para lograr sus aspiraciones). Para Satomé frecuentar la Gran Corte no es un placer, pero le permite influir mejor en los mecanismos políticos de la ciudad. Además, se encuentra intrigada por las modas de los Postmodernos Toreador y trata de pactar una alianza con ellos. Además, la Gran Corte le ha permitido conocer el alcance de la influencia de los Nosferatu, que son casi invisibles pero omnipotentes en la intriga política. Para ella, gran parte de las llaves de la ciudad se encuentran en manos del Primogénito Nosferatu, personaje por quien siempre ha sentido una gran curiosidad. 
Sire: Alfred de Villehaut 
Clan: Brujah 
Naturaleza: Protectora 
Conducta: Arquitecta 
Generación: 8ª 
Abrazo: 1777 (nacida en 1758) 
Edad aparente: 25 años 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 5, Manipulación 4, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 4, Astucia 5 
Talentos: Atletismo 3, Callejeo 3, Empatía 5, Esquivar 3, Pelea 3 
Técnicas: Etiqueta 2, Sigilo 4, Supervivencia 3, Trato con Animales 1 
Conocimientos: Ciencias 1, Finanzas 2, Lingüística 2, Medicina 1, Política 3 
Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 3, Potencia 3, Presencia 5, Vicisitud 2 
Trasfondos: Aliados 4, Contactos 5, Criados 5, Influencia 3, Posición 1, Recursos 2, Rebaño 3 
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 5, Coraje 4 
Humanidad: 8 
Fuerza de Voluntad: 8 
Notas: Sus ghouls son su verdadera familia y ella los considera sus iguales. Ha visto a muchas de sus compañeras morir en los conflictos vampíricos y si una de las supervivientes actuales desapareciera, su equilibrio mental podría decantarse hacia el Frenesí. Prefiere alimentarse de los marginados de la sociedad porque considera que su sangre la anima en su lucha personal. 
Imagen: Una pequeña y hermosa mujer negra, con enormes sonrisas que le proporcionan un aire infantil y expresiones graves de antigua. Su vestimenta varía según la noche, aunque a menudo se viste con túnicas y vestidos africanos, a veces como una joven parisina o completamente de negro siempre que se produce una nueva masacre en África. 
Consejos de Interpretación: Pase lo que pase sonríes acompañando tus sonrisas con un ligero movimiento de cabeza, puntuando tus discusiones. Siempre estás tranquila, incluso frente a tus enemigos (la mayoría de los vampiros de la Gran Corte), momento en que cambias tu sonrisa hacia una expresión grave y serena. 
Refugio: Un inmueble abandonado del arrondissement 20, cerca de Belleville, que todavía no ha sido derribado por los promotores inmobiliarios del barrio. También comparte uno de sus refugios con Génaht, el anterior Primogénito Gangrel, que se ha convertido en su amante ocasional. 
Secretos: C 
Influencia: A través del impulso que ha dado a las asociaciones humanas, dispone de gran influencia sobre la población, sobre todo entre los pobres y los marginados. A menudo se recuerda que se trata de los intereses humanos y no de los suyos, lo que reduce considerablemente su poder en las luchas vampíricas. 
Preocupaciones actuales: Siempre África, que la preocupa por su historia reciente, pero por la que no ha podido hacer gran cosa. 
En París desea que Génaht se convierta en el portavoz de todos los vampiros que se encuentran al margen de la Gran Corte. También ha intentado convencer al Primogénito Nosferatu de la justicia de su causa, pero en vano. 

KARL ZERMAN 

Karl Zerman nació en Munich. Cuando era adolescente conoció a Rudolf Hess y a Rosenberg, dos futuros líderes del partido nazi. Poco a poco llegó a la convicción de que la humanidad estaba degenerando debido al creciente materialismo, del que no tardó en culpar a los judíos. Se integró en el círculo de la Orden de Thule desde su formación y trabajó para poner en práctica la ideología del Tercer Reich al lado de Rosenberg. 
Los vampiros que apoyaban el movimiento político nazi descubrieron que Adolf Hitler era el hombre perfecto para convencer a los crédulos e insatisfechos. Karl atrajo la atención de un Idealista Brujah que creía que las bases ideológicas y filosóficas de la Orden de Thule eran correctas, y que la creciente pérdida de control de Hitler se debía a la interferencia de otro poder. Cuando terminó la Segunda Guerra Mundial Karl Zerman y su sire vivieron durante un tiempo en Argentina antes de que Karl decidiera venir a París en los años 70. Desde entonces ha trabajado para crear un Cuarto Reich, un Reich vampírico. 
Sire: Klaus Heinkricht 
Clan: Brujah 
Naturaleza: Fanático 
Conducta: Arquitecto 
Generación: 9ª 
Abrazo: 1940 (nacido en 1912) 
Edad aparente: Unos treinta 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 5, Manipulación 4, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 4, Astucia 3 
Talentos: Alerta 3, Empatía 4, Liderazgo 4, Subterfugio 3 
Técnicas: Etiqueta 2, Supervivencia 3 
Conocimientos: Academicismo 2, Ocultismo 4, Política 4 
Disciplinas: Celeridad 4, Potencia 2, Presencia 5 
Trasfondos: Aliados 3, Influencia 4, Recursos 3 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 5 
Humanidad: 2 
Fuerza de Voluntad: 9 
Notas: Es un hombre que jamás ha renunciado a sus ideales de la Segunda Guerra Mundial, y lo que lo hace más peligroso es que no se parece al típico neonazi moderno. 
Imagen: Un hombre guapo y musculoso de unos treinta años, con cabello rubio y corto y grandes y claros ojos azules. Con frecuencia se viste de negro, con vaqueros y camisetas oscuros. Cuando se encuentra entre amigos suele acariciar discretamente una cruz de hierro que ganó en el frente del Este en 1943. 
Consejos de Interpretación: Sabes escuchar antes de hablar. Analizas las pasiones y resentimientos de tu interlocutor para responderle con un discurso personalizado para que no permanezca insensible al mismo. No eres una bestia política, sino un consejero en la sombra, que sabe descubrir a quienes poseen dotes oratorias para enfilarlos en la dirección correcta, la que sirve a tus ideales. 
Refugio: Un apartamento fuertemente protegido en los sótanos de un inmueble de lujo en el arrondissement 8. 
Secretos: C 
Karl forma parte de la Fundación Thule, un grupo vampírico que se remonta a la creación de la Orden de Thule alemana durante los años treinta. Es uno de sus miembros más veteranos y conoció personalmente a Adolf Hitler. El postulado principal de la Fundación Thule es que la humanidad está en decadencia, por haber abandonado lo espiritual por lo material, al hombre por la máquina. La Fundación Thule apoya un abandono progresivo de la tecnología sustituyéndola por el estudio del ocultismo. Para ellos, la magia guarda numerosos secretos y poder para los iniciados, transmitidos por los constructores de las pirámides procedentes de la mítica Atlántida. 
Influencia: Karl conoce e influye a la mayoría de los líderes de la extrema derecha francesa, de los skinheads y de los historiadores revisionistas. Su plan consiste en no revelar sus verdaderas intenciones, hacer que los enemigos del fascismo luchen entre sí mismos y persigan a varios enemigos sin sospechar que se enfrentan a la misma persona. 
Preocupaciones actuales: Karl trata de desarrollar las ideas de la Fundación Thule en la sociedad vampírica. Por el momento, ha decidido aliarse con el vampiro más poderoso que no está completamente opuesto a la ideología del grupo, Pierre Emmanuel de Pompignan. Esta alianza es bastante frágil, ya que Karl no es un partidario de la monarquía. 

FRÉDERIC DENION 

Fréderic Denion nació en París. Su adolescencia estuvo marcada por el día en que su padre fue apuñalado por un grupo de jóvenes inmigrantes. Rápidamente fue reclutado por un movimiento de extrema derecha, siempre dispuesto a utilizar el descontento de los jóvenes hacia los extranjeros, pero la familia Denion rechazó aquellos discursos demagógicos y fascistas, excepto el joven Fréderic, que abrazó apasionadamente la ideología neonazi con toda la fogosidad de su juventud, esperando desahogar su odio y su rencor a través de la violencia, en lo que consideraba una justa venganza. De hecho pasó toda su adolescencia peleando continuamente en la calle, pasando por varios correccionales y metiéndose en problemas con los jóvenes inmigrantes. En torno a sus problemas creó una ilusión maniquea de la que nunca consiguió salir. 
Fréderic creía de verdad que el fascismo era la única solución a los problemas de la sociedad. No era violento por placer, sino porque considerada que el sistema establecido bloqueaba cualquier forma de evolución positiva. Está persuadido de que el orden es el fundamento de la sociedad, y que sin orden la sociedad caerá en el caos. Como los gobernantes actuales son débiles y protegen a los criminales y a los marginados, es necesario utilizar la fuerza para restablecer un poco de orden. 
Su vida dio un brusco cambio durante una lluviosa noche de noviembre, cuando se encontró con Karl Zerman en un pequeño café. Zerman conocía perfectamente la historia del nazismo y del fascismo. Karl comenzó a dar consejos a Fréderic, y poco a poco el joven neonazi comenzó a ascender en la jerarquía de su grupo extremista. Cuando el jefe fue condenado a 15 años de prisión, el liderazgo quedó libre y Fréderic ocupó su lugar, haciendo varios cambios. Los extremistas abandonaron las juergas alcohólicas y el tráfico de drogas, comenzaron a organizarse y a extenderse. Fréderic combinó la propaganda, el chantaje y la violencia cuando eran necesarios. Después de una pelea especialmente violenta resultó gravemente herido, y Karl decidió Abrazarle en ese momento. 
En estos momentos Fréderic se ha convertido en el lugarteniente preferido de Karl Zerman y le es fanáticamente devoto. Karl ha presentado a su chiquillo ante Pierre Emmanuel de Pompignan y le ha explicado que el Primogénito Ventrue tiene intereses que son paralelos a los suyos. Pero Fréderic no está completamente convencido y sospecha que el antiguo Ventrue está manipulando a su sire de alguna manera. 
Sire: Karl Zerman 
Clan: Brujah 
Naturaleza: Fanático 
Conducta: Director 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1980 (nacido en 1955) 
Edad aparente: 25 años 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 2 
Talentos: Atletismo 2, Esquivar 3, Intimidación 3, Liderazgo 2, Pelea 3, 
Técnicas: Armas C.C. 3, Armas de Fuego 2, Conducir 2, Seguridad 2, Sigilo 1 
Conocimientos: Informática 1, Investigación 1, Ocultismo 1, Política 2 
Disciplinas: Celeridad 2, Potencia 3, Presencia 1 
Trasfondos: Aliados 4, Recursos 2 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 1, Coraje 5 
Humanidad: 3 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Es el tipo ejemplo de fuerza de choque que puede intervenir a través de Karl Zerman o del Primogénito Ventrue. Como jefe de una banda fascista puede contar con el fanatismo de sus seguidores humanos. 
Imagen: Un hombre cuadrado y rechoncho, con cabello rubio y rapado y tatuajes nazis (cruces de hierro, águilas). Generalmente lleva pantalones militares y botas altas, una camiseta kaki y unos tirantes completan el conjunto. 
Consejos de Interpretación: Si tu interlocutor está de acuerdo con tus ideas abres una botella de cerveza, de lo contrario, le abres la cabeza. De todas maneras perteneces a la raza superior, así que no tienes misericordia. 
Refugio: Un pequeño apartamento. 
Secretos: D 
Fréderic no acaba de aceptar la idea de obedecer al Primogénito Ventrue, por lo que ha decidido investigar discretamente las relaciones entre Karl Zerman y Pierre Emmanuel de Pompignan. Si descubriera que Karl está siendo manipulado por el antiguo Ventrue, haría todo lo posible para eliminar a este último. 
Influencia: Fréderic Denion dirige un pequeño grupo de skinheads. Mientras puedan beber y divertirse a voluntad, obedecen con gusto y alegremente todas sus órdenes, sobre todo si se trata de acciones violentas. 
Preocupaciones actuales: Fréderic está tratando de encontrar nuevos miembros para asentarse como principal lugarteniente de Karl Zerman. También está tratando de encontrar información sobre las relaciones entre Zerman y Pompignan. 

ELIPSE 

El siglo XX aportó ideas revolucionarias a la humanidad que cambiaron la concepción de la lógica y la mecánica. La relatividad, la física cuántica y las matemáticas del caos estaban tan alejadas de las teorías de Newton, que muchos antiguos vampiros no fueron capaces de comprenderlas, aunque a muchos de ellos no les importó. Sin embargo, hubo algunos viejos Brujah que se sintieron heridos en su amor propio, por lo que decidieron Abrazar un chiquillo que les ayudara a adaptarse a los cambios científicos. 
Con esta intención Georges Francoeur comenzó a buscar un neonato que consiguiera satisfacer su curiosidad y le ayudara a comprender las nuevas teorías. Después de varios intentos infructuosos se encontró con Elipse, una joven gótica-punk, durante una fiesta de fin carrera. La joven sintió una extraña atracción por él, y ambos discutieron toda la noche sobre los descubrimientos de Einstein y de Schrodinger. 
Georges sintió un irresistible éxtasis cuando gracias a sus explicaciones apasionadas pudo superar el bloqueo que para él constituía la teoría de la relatividad. Decidido a fusionar su sangre con el espíritu de la joven, decidió Abrazarla en aquel momento y comprobó satisfactoriamente que a medida que la relación entre ambos crecía, la flor del conocimiento moderno se extendía en su mente anticuada. Cuando se dio cuenta de que había recuperado sus sentidos, comprendió que la había herido gravemente durante su éxtasis. La joven se había resistido con todas sus fuerzas en el momento del Abrazo. El éxtasis que había sentido le llevaba a repetir la experiencia otra vez. La llevó a su refugio y comenzó a instruirla en las costumbres de la noche. 
La joven neonata se adaptó bien a su nueva existencia y encontró en sus sentidos vampíricos una fuente de maravilla y nuevas sensaciones. El mundo y la naturaleza parecían más hermosos, sintiéndose vibrar en el flujo de partículas que recorrían la materia. Consiguió integrarse en la sociedad vampírica, y supo utilizar su vanguardismo revolucionario y su admiración cándida, lo que agradó al Príncipe. Además, con el tiempo ha conseguido adquirir una considerable influencia con la ayuda de su sire, que a menudo ha salido con ella para repetir su primera experiencia, lo que ha terminado por Vincularlo por Sangre a su propia chiquilla. Ahora es Elipse quien acude en su lugar a la Gran Corte y quien habla por él. 
La comunidad de los Brujah está muy interesada por la personalidad de la joven vampira, y muchos ya han testificado de primera mano su simpatía y sus réplicas ingeniosas, que han animado más de una sesión aburrida de la Gran Corte. Sin embargo, existe una sombra en este marco encantador, porque Georges Francoeur es descendiente sanguíneo de Pascal Guyodt, que ve con malos ojos el Vínculo de Sangre que ha realizado con su neonata. 
Sire: Georges Francoeur 
Clan: Brujah 
Naturaleza: Rebelde 
Conducta: Visionaria 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1995 (nacida en 1977) 
Edad aparente: 18 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 2, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 4, Astucia 3 
Talentos: Alerta 4, Empatía 3, Esquivar 1, Pelea 1, Subterfugio 1, 
Técnicas: Armas de Fuego 1, Conducir 1, Etiqueta 1, Música 2 
Conocimientos: Astronomía 3, Física 5, Informática 3, Lingüística (Alemán) 1, Matemáticas 4 
Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 2, Presencia 2 
Trasfondos: Aliados 4, Contactos 3, Mentor 3 
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 3 
Humanidad: 6 
Fuerza de Voluntad: 6 
Notas: La admiración infantil de Elipse hacia Fractal (todo comenzó ante la curiosidad por su nombre) puede significar la sentencia de muerte de este último. El enloquecido Brujah no aprecia que está jugando con una “niña descerebrada” pero que es muy apreciada por la mitad de la Gran Corte como su neonata favorita. Le encanta competir constantemente con ella para ver quién es más original…y si llega a ponerle la mano encima su destrucción está asegurada. 
Aunque ningún vampiro lo sabe, Elipse tenía contactos con algunos Magos durante su vida mortal, y de hecho podría haber terminado por convertirse en una de sus acólitos. Los Hijos del Éter, sus antiguos amigos, la están buscando desde su desaparición. 
Imagen: Una joven decidida de piel pálida, que ve el mundo de forma diferente. Cambia todos los días de peinado, de maquillaje y de vestido, siguiendo el ritmo aleatorio de las partículas, cambiando de estilo o de época de una noche a otra, aunque siente preferencia por los maquillajes densos, los cabellos lisos, las pestañas largas y los vestidos oscuros. 
Consejos de Interpretación: Ves el mundo como un ente caótico de posibilidades infinitas. Para ti la verdad es una criatura polimorfa que hay que aprovechar en cada momento. Tus opiniones son muy variables y casi siempre contradices a tus interlocutores (salvo que se trate de un individuo increíblemente poderoso). Te pavoneas, observas y procuras ser irresistible. 
Refugio: Un cómodo apartamento en el arrondissement 13. 
Secretos: D 
Influencia: A través de su sire podría tener cierta influencia sobre la prensa contestataria de París, pero lo que le gusta más es hablar en su nombre en la Gran Corte. Además, por su estilo personal ha sido calificada irónicamente de “cuántica”, encantando a varios Postmodernos Toreador. 
Preocupaciones actuales: Seguir el flujo de las partículas que amenazan con sumergirla por completo en el caos. En la Gran Corte, hacerse apreciar por los antiguos e integrarse como una personalidad fuera de lo común y si es posible, hacerse respetar por Fractal, que la aterroriza pero a la vez la fascina. 

CAMILLE, ARCONTE BRUJAH 

Nacida en el año 707 de la era cristiana, Camille era hija de unos campesinos francos. Fue elegida por Esíope, un antiguo Brujah, por su carisma y su sed de conocimientos. Cuando cumplió los veintidós años la Abrazó y la llevó a la capital del reino franco, dejando atrás a su marido y sus hijos. En París fue confinada en el refugio de Esíope donde fue educada en la mejor tradición de los reyes filósofos de Cartago. Durante veinte años fue mimada por su sire, que orientó su vida hacia la búsqueda de conocimiento. En septiembre del año 750 se produjo una gran catástrofe para ella. Esíope era el lugarteniente del Príncipe Meroveo y fue ferozmente atacado por los demás Brujah: los Iconoclastas del clan habían decidido declarar la guerra a los antiguos, y Esíope fue la primera víctima, siendo quemado vivo en su refugio. 
Camille se escondió en el sótano para evitar las llamas, y permaneció allí hasta el amanecer. Cuando despertó a la noche siguiente se encontraba aislada. Había sobrevivido al incendio, pero el incendio había derrumbado el refugio de su sire sobre el sótano, aprisionando a la joven vampira. Sin posibilidad de salir, Camille decidió descansar y permanecería durante más de mil años en letargo. 
Despertó durante la liberación de París tras la Segunda Guerra Mundial, cuando un vampiro Tremere trataba de ocultarse de sus perseguidores, desenterrando el sótano del edificio en que residía. Mientras excavaba encontró la antigua cripta donde Camille dormía. La vampira se despertó e inmediatamente, al sentir la presencia del Tremere, el hambre poseyó sus sentidos y se lanzó sobre él, sin darle posibilidad de defenderse. El caos existente en la sociedad parisina le permitió observar desde lejos antes de integrarse en la misma, declarando que se trataba de una neonata Brujah cuyo sire había sido destruido durante la invasión del Sabbat. Durante los veinte años siguientes aprendió las complejidades de la nueva época y se integró en la vida vampírica, creando rencillas con miembros de su clan, considerando que los Idealistas habían terminado por abandonar los ideales de su clan, y que se habían alejado del antiguo espíritu de los reyes filósofos (unos rencores y reproches que nunca ha expresado públicamente). Debido a su postura, tampoco resulta muy simpática en los círculos Iconoclastas, a los que considera responsables de la muerte de su sire, y como una pandilla de brutos que se dejan manipular por el que grita más fuerte sin seguir ningún tipo de filosofía respetable, y que en el fondo no han conseguido “madurar”. De este modo, enfrentada con las dos principales facciones de su clan, buscó la compañía de algunos ancilla Individualistas Brujah y comenzó a frecuentar la Gran Corte de los Toreador. 
Camille mantuvo una fachada discreta, procurando evitar las intrigas vampíricas hasta comienzos de los años 80, cuando comenzó a apoyar varias fundaciones caritativas y de ayuda a los marginados. Sus acciones se fundamentaban en las doctrinas que su sire le había enseñado, y cuando su postura se convirtió en moda y salió a la luz se convirtió en la comidilla de las Arpías y llegó hasta los oídos del Príncipe. 
Sus acciones le proporcionaron algunos apoyos y consideraciones entre los Toreador y algunos Brujah. Cuando en 1996 la posición de Arconte Brujah quedó vacante, François Villon pensó en ella: Una vampira rebelde hasta el punto justo, bien considerada en sociedad y no demasiado difícil de controlar. Lo que el Príncipe no percibió es que las acciones de Camille se debían a sus grandes deseos de justicia. En un último giro del destino se ha encontrado con Pierre Monin, que coincide en su necesidad de verdadera justicia, y que además posee cierto encanto que no la deja indiferente (de hecho, se ha enamorado de él). 
Sire: Esíope 
Clan: Brujah 
Naturaleza: Juez 
Conducta: Conformista 
Generación: 10ª 
Abrazo: 729 
Edad aparente: 25 años 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 4, Astucia 3 
Talentos: Alerta 4, Atletismo 1, Empatía 4, Esquivar 3, Intimidación 3, Subterfugio 2 
Técnicas: Armas C.C. 3, Etiqueta 3, Sigilo 4, Supervivencia 2, Trato con Animales 2 
Conocimientos: Academicismo 5, Ciencias 1, C. Brujah 2, C. de París 4, Finanzas 2, Historia 4, Leyes 3, Lingüística 4, Medicina 2, Ocultismo 3, Política 2 
Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 3, Fortaleza 2, Potencia 2, Ofuscación 3, Presencia 4 
Trasfondos: Criados (ghoul poderoso) 1, Influencia 2, Posición 3, Rebaño 1, Recursos 3 
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 5, Coraje 3 
Humanidad: 8 
Fuerza de Voluntad: 6 
Notas: Camille es un puro producto de la educación de los reyes filósofos y no reconoce la autoridad de los Príncipes ni elementos como la “degeneración” de su clan. El rencor hacia lo que su clan se ha convertido fue la principal motivación que la ha llevado a unirse a Pierre Monin. 
Imagen: Una pequeña mujer de unos veinticinco años, pero en general bastante hermosa. Morena y de ojos verdes podría ser más atractiva si quisiera, pero no se esfuerza en ese sentido, prefiriendo un estilo un poco anticuado y sintiéndose cómoda en la sencillez. 
Consejos de Interpretación: Siempre permaneces tranquila y sonriente, pero dispuesta a discutir. Sólo das tu opinión a quien la pide (a menos que se trate de un tema importante para ti). Reaccionas siempre de manera justa y maternal, pero en último recurso sabes actuar de forma autoritaria. Si Pierre Monin está presente miras hacia él y asientes en todo lo que dice. 
Refugio: El último piso de un edificio en la Rue du Havre (arrondissement 9). 
Secretos: C 
Influencia: Varias asociaciones caritativas (y la información que circula entre ellas) se encuentran bajo su influencia, así como varios medios de comunicación asociados. A través de estas asociaciones mantiene contactos con vampiros Brujah, Nosferatu y Toreador. 
Preocupaciones actuales: Camille se encuentra preocupada ante las injusticias cotidianas de París. También se encuentra interesada en Satomé, y le gustaría conocerla mejor, pero no piensa dar el primer paso. Últimamente una idea le ha pasado por la cabeza: formar un grupo compuesto exclusivamente de mujeres (notablemente con Satomé, DJ Wildblood e Isabelle des Termes). 

FRACTAL (ALLAN WENSBERG) 

La vida de Allan fue caótica. A pesar de su inteligencia precoz (a los 12 años ya tenía un nivel universitario en matemáticas y física) era virtualmente incontrolable, agrediendo a cualquier persona que le pareciera estúpida (lo que para él constituía la mayor parte de la población) al intentar explicarle cualquier cosa que conociera. Después de que a los 15 años hiriera gravemente a un sacerdote que había intentado explicarle la vigencia actual del Antiguo Testamento, sus parientes decidieron que lo mejor para él era ingresarlo en una institución psiquiátrica. Pasó allí seis meses antes de matar a un médico que había discutido con él sobre las teorías médicas actuales. Tras el incidente fue encerrado en una prisión de máxima seguridad en Nueva York, donde tuvo el dudoso honor de ser el más joven de los convictos, lo que no impedía que los demás presos le tuvieran un poco de miedo. Allan era demasiado raro, hasta para los asesinos en serie. 
Pasó tres años desarrollando una teoría sobre la especia humana. A fuerza de meditar y observan el comportamiento de quienes le rodeaban llegó a la conclusión de que la humanidad estaba gobernada por los imbéciles y la única forma de que evolucionara y siguiera la teoría de Darwin era exterminando o relegando a la posición de esclavos a los “Simios” (cualquier persona que no tuviera un coeficiente intelectual superior a 150, según sus cálculos). Fractal (el nombre de guerra filosófico que había adoptado) podría haber permanecido encerrado meditando sobre sus teorías genocidas si otro terrorista intelectual llamado Simon Whitechapel no estuviera decidido a aplicar su teoría. Este vampiro Brujah creía firmemente que la revolución era imposible, porque el gobierno encerraba sistemáticamente a todos los individuos que tenían posibilidades de destruirlo. Simon pasaba el tiempo frecuentando asilos psiquiátricos y prisiones de alta seguridad Abrazando a los individuos que consideraba dignos de colaborar en el surgimiento de una nueva era. Y Fractal inevitablemente llamó su atención. 
Simon pasó varias noches explicando a su neonato las implicaciones del estado vampírico, mientras el joven se recuperaba de las secuelas del Abrazo, y sintiendo por primera vez en su vida una serie de nuevas sensaciones que parecían sacadas de su discurso filosófico. 
Simon Whitechapel formaba parte en la construcción de una nueva entidad política conocida como El Club y colaboraba con otra vampira llamada Brigitte Cellier. Sin que Simon lo supiera también se encontraba en las listas de la Camarilla con la advertencia “destruir urgentemente” por su empeño en Abrazar asesinos psicópatas y criminales en los Estados Unidos (De hecho Simon había conseguido llegar al dudoso honor de formar parte de la Lista Roja). Cuando descubrió que varios Arcontes estaban siguiendo su rastro, confió a Fractal al cuidado de Brigitte y le dijo que sería un teórico genial para sus proyectos. Poco después Simon desapareció y no se volvió a saber de él. Desde entonces Fractal pasa el tiempo planeando el fin del mundo escondido en el refugio de Cellier. Pronto París se convertirá en una ciudad muuuy interesante… 
Sire: Simon Whitechapel 
Clan: Brujah 
Naturaleza: Arquitecto 
Conducta: Pervertido 
Generación: 11ª 
Abrazo: 1958 (nacido en 1939) 
Edad aparente: 18 años 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 1 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 1, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 5, Astucia 5 
Talentos: Alerta 5, Instrucción 3, Intuición 5, Subterfugio 5 
Técnicas: Demoliciones 4, Seguridad 5 
Conocimientos: Academicismo 5, Ciencias (Matemáticas, Biología, Farmacología, Neurología, Física, Química) 5, Filosofía 5, Finanzas 4, Informática 5, Investigación 5, Leyes 4, Política 5, Psicología 5, Sociología 5 
Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 1, Dominación 1, Fortaleza 1, Potencia 1, Presencia 1 
Trasfondos: Aliados (El Club) 5, Recursos 2 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 1, Coraje 1 
Humanidad: 4 
Fuerza de Voluntad: 4 
Notas: El joven Ancilla es el segundo miembro fundador del Club con Brigitte Cellier. Aunque Fractal es un genio a la altura de Einstein, su estabilidad mental deja bastante que desear. Quienes no comprenden sus teorías se convierten en objetivo de su terrible furia, y cualquier estupidez pronunciada en su presencia puede provocarle un frenesí. Por otra parte, Fractal está completamente inadaptado a la vida social. Las preocupaciones triviales de la masa (lavarse, vestirse correctamente, ser educado con el Príncipe) se le escapan por completo y no es probable que hubiera sobrevivido mucho tiempo sin el apoyo de Brigitte. Además también está sujeto a períodos de crisis de histeria durante los cuales no deja de balbucear y realizar comentarios filosóficos y de ecuaciones matemáticas sin cohesión aparente. Generalmente después de estas crisis se encierra en una habitación y desarrolla nuevas teorías (en varios campos de conocimiento y al mismo tiempo). Aunque no siempre son viables, algunas de sus teorías son realmente revolucionarias, pues su inteligencia ya era verdaderamente anormal cuando estaba vivo. Realmente sus Atributos Mentales deberían ser más altos (en torno a 7) pero desgraciadamente para él y felizmente para el resto del mundo su organismo es incapaz de asimilar toda la información que conoce, lo que explica en gran parte su locura. Aunque jamás ha sopesado la posibilidad de cometer diablerie para extender sus capacidades más allá del límite humano (lo que sería poco probable, pero tendría posibilidades terroríficas), si alguna vez lo hiciera y alcanzase una generación suficiente, sus Atributos Mentales se elevarían automáticamente, lo que calmaría su locura pero no cambiaría sus planes. Fractal es una aberración de la naturaleza, así que juégalo como tal. La multitud de Disciplinas de las que dispone proceden de su interés por los desafíos (las ha desarrollado por sí mismo). Siente un placer maligno en encontrar la “clave” de acceso a cualquier poder, pero después, se desinteresa totalmente de desarrollarlos. 
Imagen: Un joven bastante agradable, vestido de cualquier manera y de higiene dudosa. Sus ojos negros están siempre en movimiento, analizando todo lo que ocurre a su alrededor. Siempre lleva un block y sus cabellos despeinados caen en mechones sobre sus ojos. 
Consejos de Interpretación: Habla muy rápidamente abordando temas complejos y jugando con los cambios de entonación. No te molestas en utilizar conceptos tan banales como la educación o el bienestar de tu interlocutor. Si alguien intenta hacerte callar, entra automáticamente en cólera, y destroza algo para desahogarte. Cuando se te presenta un problema, quédate automáticamente mudo como un pez. Abrázate a ti mismo mientras te balanceas de un lado a otro. Cuando hayas resuelto el problema vuélvete cada vez más histérico, dando la respuesta y destrozando cualquier cosa que tengas a mano (o a la vista). 
Refugio: Con Brigitte Cellier 
Secretos: E 
Aunque Fractal conoce el modus operando de casi todos los vampiros de París, y sabe cómo reaccionarán ante determinados estímulos, no sería capaz de reconocer a François Villon ni aunque estuviera delante de él. 
Influencia: Ninguna excepto por sí mismo. Pero aunque Brigitte Cellier es considerada la líder del club, Fractal es el teórico de la organización y el que elabora los planes que siguen sus miembros. 
Preocupaciones actuales: ¿Aparte de destruir la civilización? Los intereses de Fractal se confunden con los del Club. Algunos de sus objetivos a corto plazo, que son seguidos por los miembros del Club son los siguientes: 
-Destruir a DJ Wildblood y poner en su lugar a un Clásico Toreador. 
-Minar la influencia de Satomé entre los Anarquistas y sembrar la disensión entre ellos. 
-Conseguir información sobre el Productor. 
-Incitar a Pierre Emmanuel de Pompignan a intentar un golpe de estado. 
Aparte de todo esto, la principal diversión de Fractal es acosar al pobre Samuel Wirtz cuando se lo encuentra en la Gran Corte. 

NASH 

Durante toda su vida Nash trató de convencerse de que todas sus acciones estaban regidas por el destino y que nada de lo que ocurría podía ser producto del azar. Después de todo era normal para un joven negro del ghetto de Los Ángeles formar parte de una banda, traficar con heroína, o participar en carreras de coches para demostrar su valentía. En verdad nada de esto le atraía, pero no veía ninguna escapatoria a la miseria, persuadido de que de todas maneras su vida sería demasiado corta para tratar de cambiarla. Hasta que una noche su eficacia atrajo la atención de un vampiro Brujah que lo consideró una excelente adquisición para los Estados Anarquistas. 
El Abrazo dejó en el joven una mezcla de disgusto, sintiendo que se encontraba en una situación peor que antes y la esperanza de conseguir salir de una vida infernal. En efecto, más allá de la esperanza de una vida eterna y de capacidades como nunca había soñado nada impedía a Nash aspirar a un poco de gratificación y sofisticación intelectual. Después de haber perdido a todas las personas que tenía nada le impedía seguir adelante. El joven Anarquista se sintió decepcionado cuando se dio cuenta estupefacto de que sus congéneres vampíricos deseaban seguir con el mismo tipo de vida que tenían antes. Los vampiros Anarquistas disponían de la eternidad y deseaban pasarla haciendo carreras de coches, luchando por problemas territoriales, en medio de una visión de placeres instantáneos. Nash no se sentía a gusto con el movimiento Anarquista, e incluso aunque disponía de tiempo para realizar actividades más gratificantes (como aprender a leer y escribir correctamente) no se trataba de la clase de existencia que había imaginado. 
La oportunidad de Nash llegó cuando menos la esperaba, poco después de la invasión de los misteriosos vampiros orientales. Tomados completamente por sorpresa, los dirigentes Anarquistas se vieron obligados a buscar apoyos entre la Camarilla que habían despreciado. Varios mediadores fueron enviados a otras ciudades para conseguir ayuda tanto financiera como física. Nash, cuyo deseo de conocimiento le había llevado a aprender francés en un par de meses, se propuso como intermediario de los Anarquistas ante los Idealistas Brujah de Francia, que se suponía que eran muy influyentes. Al no haber ningún otro candidato interesado en Francia (una de las razones por las que había elegido ese destino) nadie puso objeciones a que Nash viajara a París. 
Aunque había esperado que los vampiros parisinos lo tratasen con cierto desprecio, el joven Brujah quedó decepcionado ante el recibimiento. Desde su llegada a París y su presentación ante el Príncipe (presentándose como un embajador en misión diplomática para reunirse con vampiros influyentes), se vio relegado a la posición de un animal exótico para los demás vampiros, que a pesar de su conocimiento y sabiduría, no podían concebir que un joven Brujah pudiera ser inteligente. Además, Nash se encontraba bloqueado en el Louvre y no ha conseguido convencer a los Idealistas de su clan. Sólo ha podido iniciar breves conversaciones con Pascal Guyodt y Satomé antes de que una Arpía le interrumpiera, aunque teniendo en cuenta que Nash es un recién llegado a París, es un comienzo. 
A pesar de su decepción, Nash ha conseguido comenzar a ver los patrones sociales que rigen la sociedad de la Gran Corte. Y ha conseguido atraer a vampiros como Pierre Monin, con los que ha entablado conversaciones fructíferas. Además, Nash ha llamado la atención de un misterioso mecenas, que le proporciona información, a veces con implicaciones terroríficas, y por otra parte, las librerías, bibliotecas y universidades de París son todo aquello con lo que Nash había soñado. 
Sire: Husker 
Clan: Brujah 
Naturaleza: Juez 
Conducta: Rebelde 
Generación: 12ª 
Abrazo: 1992 (nacido en 1971) 
Edad aparente: Unos veinte 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 2, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 2, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 5, Astucia 3 
Talentos: Alerta 3, Atletismo 3, Callejeo 4, Empatía 1, Expresión 1, Intimidación 2, Pelea 4, Subterfugio 2 
Técnicas: Armas C.C. 3, Armas de Fuego 3, Conducir 3, Etiqueta 1, Seguridad 2, Sigilo 2 
Conocimientos: Academicismo 2, Ciencias 2, Informática 1, Leyes 1, Lingüística 1, Ocultismo 1, Política 2 
Disciplinas: Celeridad 2, Potencia 2, Presencia 1 
Trasfondos: Contactos 1, Mentor 5, Recursos 1 
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 2, Coraje 5 
Humanidad: 8 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Periódicamente Nash recibe cartas de un misterioso protector, que le ha proporcionado gran información sobre París. 
La humanidad y la conciencia de Nash son más altas que cuando era mortal, y probablemente aumentarán a medida que intente enmendar los errores de su vida pasada. 
Imagen: Un joven negro de unos veinte años, que viste con el estilo de los raperos de la Costa Oeste. A pesar de su apariencia bruta y de que parece encontrarse fuera de lugar en la Gran Corte, para nada parece estúpido. 
Consejos de Interpretación: Durante la mayor parte del tiempo mantienes la imagen del Anarquista agresivo y provocador, sólo porque no conoces nada mejor para deshacerte de los sabelotodos que creen estar al corriente de la existencia en los Estados Anarquistas. Sin embargo eres un individuo con bastantes conocimientos y cultura, escuchas con atención y haces preguntas adecuadas. Por el momento procuras ignorar el sarcasmo de los miembros de la Gran Corte y continúas hablando francés con un acento americano muy pronunciado (aunque puedes hablar sin acento desde la primera semana que llegaste a París). Por el momento parece que no tienes posibilidad de responderles, pero paciencia… 
Refugio: Por el momento Nash ha sido acogido por su graciosa majestad François Villon en el Louvre en calidad de diplomático (algo que no ha podido rechazar, ya que la otra opción sería regresar a Los Ángeles, por lo que ha decidido soportar la vigilancia del Príncipe), pero desearía encontrar otro refugio rápidamente. 
Secretos: A/F 
A través de su desconocido benefactor, Nash está al corriente de secretos que incluso Jehová, el Primogénito Nosferatu, ignora. Estos secretos compensan su desconocimiento de la sociedad parisina. Las cartas que recibe de cuando en cuando hablan en ocasiones de vampiros que nunca ha visto. 
Influencia: Aparte de un poco de estima por parte de los Anarquistas, nada a este lado del Atlántico. 
Preocupaciones actuales: Convencer al Juramento del Rey Decapitado de que financie la lucha de los Estados Libres Anarquistas contra los invasores orientales, aunque por el momento no ha conseguido contactar con el grupo. 
Nash todavía no ha decidido lo que hará con la información que ha recibido de su mentor. Después de todo, no está seguro de su veracidad y al fin y al cabo todo puede ser una mentira orquestada por los degenerados Toreador parisinos. Por el momento trata de certificar sus conocimientos con lo que ha visto de la Camarilla en la Ciudad de las Luces. En varias ocasiones ha intentado descubrir quién es el autor de las cartas, pero siempre le ha eludido hasta el momento. 

LIONEL “KRAGG” BLANC 

Lionel Blanc nació en 1963 en una familia de mineros que habían venido a buscar trabajo a París. Muy pronto se desinteresó por los estudios para convertirse en aprendiz de albañil a los quince años. Pasada todo el día trabajando y los fines de semana en fiestas salvajes y peleas con su banda, ignorando que su grupo estaba dirigido por un Anarquista Brujah llamado Stéphane Lied. Este vampiro, provocador y violento, utilizaba bien a sus servidores para provocar disturbios y hacer reinar el terror en su “zona”. Lionel, disgustado por su condición social y la pobreza de su familia, sólo soñaba con poder hacer dinero fácil. Siempre dispuesto a dar el primer golpe, su apodo, Kragg, procedía del ruido que producían los huesos de su nuca, que hacía crujir antes de meterse en una pelea. 
Pronto llamó la atención de Lied, que lo convirtió en su lugarteniente, y lo Abrazó en una noche de diciembre de 1982, aprendiendo rápidamente los elementos de la vida vampírica en la Periferia. Algunos meses después cuando la banda no era más que un grupo de ghouls ultraviolentos que sembraban la destrucción sin límites dirigidos por su sire y él, una facción mejor organizada cayó sobre ellos y los derrotó de forma aplastante. Kragg consiguió escapar acompañado de dos miembros de la banda, dejando a Lied por muerto…exiliándose al sudeste de la Periferia, y refugiándose en una casa abandonada de Rungis. Furiosos por la destrucción de su jefe, los ghouls de Lied consideraban a Kragga como un cobarde y un traidor, y decidieron acabar con él. Algunos días después de su huida, durante uno de sus paseos nocturnos, los ghouls saltaron sobre él. Al no haber percibido sus intenciones, fue derribado, con tres balas del calibre 12 atravesando su pecho. 
Pero entonces los dos ghouls fueron violentamente arrojados contra un muro por un hombre vestido de negro acompañado de una joven con un vestido de brillante rojo. 
Al despertar, Kragg se encontraba en un estudio musical amueblado parcialmente y descubrió la identidad de sus salvadores: Alain Tournel y Hélène Ribaud. Los dos vampiros lo acogieron y le enseñaron sus conocimientos sobre los vampiros. A pesar de su carácter hosco, Kragg les estaba agradecido y juró seguir al Productor hasta el final. Por otro lado Alain Tournel consideraba que Kragg era un perfecto ejemplo de la juventud sacrificada por la sociedad de consumo y le dio la oportunidad de “mezclar” las canciones más violentas de un grupo marginal de gran éxito. Desde entonces Kragg ha continuado trabajando en el laboratorio musical de Tournel, del que es un fiel servidor… 
Sire: Stéphane Lied 
Clan: Brujah 
Naturaleza: Superviviente 
Conducta: Rebelde 
Generación: 12ª 
Abrazo: 19 de diciembre de 1982 (nacido en 1963) 
Edad aparente: Unos veinte 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 3 
Talentos: Alerta 3, Callejeo 3, Esquivar 2, Intimidación 2, Liderazgo 2, Pelea 4, Subterfugio 2 
Técnicas: Armas C.C. 4, Armas de Fuego 3, Conducir 2, Música 1, Reparaciones 1, Sigilo 2, Supervivencia 2 
Conocimientos: Burocracia 1, C. de París 3, Informática 2, Lingüística 1, Medicina (drogas) 2, Política 1 
Disciplinas: Celeridad 2, Potencia 2, Presencia 1 
Trasfondos: Contactos 2, Mentor 3, Recursos 1 
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 2, Coraje 5 
Humanidad: 6 
Fuerza de Voluntad: 5 
Notas: Aunque no es consciente de ello, el Productor ha convertido a Kragg en su peón. 
Imagen: Un joven enorme con cabellos largos tan negros como sus ojos. Su rostro exuda violencia y está atravesado por una cicatriz que se produjo durante una pelea, cuando lo golpearon con una cadena. Vaqueros rotos, botas viejas, cazadora de cuero con el lema: “Odio a todo el mundo”. Sólo se desplaza en su moto 900 ninja Kawasaki: “las cuatro piernas americanas”. 
Consejos de Interpretación: Tu lenguaje es una mezcla de obscenidades y romanticismo, aunque tu carencia de vocabulario es una señal evidente de tu carencia de educación y comprensión. Tu voz es grave y a menudo tarareas canciones de punk. Sobre todo eres violento y reivindicativo, la pelea no te asusta, todo lo contrario, te metes en ella a la menor oportunidad después de hacer crujir tu cuello, aunque después de haberte peleado con alguien cuando vuelvas a verlo le des una palmadita en la espalda y le llames “colega”. Para ti los Anarquistas son “hermanitos” y el Productor y sus seguidores tu familia. Cualquier cosa que haya entre él y Hélène parece sonarte a incesto… 
Refugio: Un sótano en un almacén frigorífico cerca del Sena. De vez en cuando duerme en el refugio del Productor. 
Secretos: D 
Influencia: Aparte de su contacto directo con el Productor y con Satomé, dirige el servicio de seguridad de Las Neveras. Dispone a sus órdenes de dos ghouls y de 6 vampiros neonatos de la banda de los Caníbales Sonoros que viven en el lugar. 
Preocupaciones actuales: Su colega Tournel le ha puesto a la cabeza de un grupo encargado de la seguridad de las Neveras…bueno, aunque el trabajo le divierte, en realidad le gustaría formar una banda como en los viejos tiempos y causar el caos en los barrios ricos, aterrorizando a los burgueses…Desgraciadamente le debe la vida a Tournel, lo considera un hermano de sangre y se asegurará de haber pagado su deuda antes de largarse por su cuenta. Por lo que respecta a Hélène…es la compañera del jefe ¿o no?

CAITIFF 

SELIM RELICH (DJINN) 

Selim recuerda de forma muy confusa su vida humana. Recuerda vagamente haber estudiado medicina y haber participado en proyectos caritativos en los barrios más pobres hasta que llegó el momento del Cambio. Samira, una joven Anarquista a la que su banda le había encargado reclutar carne de cañón para una guerra en las calles que se había convertido en una carnicería, encontró que el joven médico era adecuado y decidió Abrazarlo en el momento y ya le enseñaría las bases de su nueva existencia más tarde. 
En ese momento las cosas se vuelven extrañas. Por lo que parece, inmediatamente después del Abrazo Selim cayó en un frenesí, que no hubiera tenido importancia si no fuera por el hecho de que desarrolló una variedad de poderes sorprendentes (actualmente no los recuerda) y que su sire desconocía por completo. 
Samira, completamente aterrada, decidió escapar para salvar su no vida, mientras un aura luminiscente surgía alrededor de los pies de su chiquillo, pareció retorcerse a su alrededor y después desapareció. 
La joven Anarquista decidió volver con su banda y no quiso hablar del incidente (de hecho no recuerda haber Abrazado al joven Caitiff). 
Selim se adaptó a la vida vampírica por sus propios medios, como si conociera instintivamente a su nueva raza, pero al mismo tiempo se convirtió en portador de un nuevo mensaje: los vampiros no necesitan ser monstruos, todos son libres de elegir, y la condenación sólo es fruto de las acciones de cada uno, y no de un estado que no se ha elegido. Paralelamente ha comenzado a extender un discurso de unificación entre los Anarquistas para protegerse de los ataques de los vampiros de la Gran Corte, algunos de los cuales practican “safaris” vampíricos que están al borde de romper la Mascarada. 
La diferencia entre las dos personalidades no parece habérsele escapado a nadie, salvo a Djinn (su nombre de guerra). Además a menudo escucha voces contradictorias y algunos Anarquistas afirman haberlo visto manejar poderes vampíricos que sólo los antiguos pueden realizar. Sus particularidades y rarezas hacen que Djinn, a pesar de carecer de objetivos, de experiencia y de poder se esté ganando una gran reputación entre la comunidad Anarquista. Y si nadie conoce en estos momentos sus planes, muchos han comenzado a escucharle interesados y por el momento no han hablado de él a otras fuerzas Iconoclastas (El Juramento del Rey Decapitado, el Productor…) 
De momento… 
Sire: Samira 
Clan: Caitiff 
Naturaleza: Visionario 
Conducta: Perfeccionista 
Generación: 12ª 
Abrazo: 1996 (nacido en 1973) 
Edad aparente: Unos veinte 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 3, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 4, Astucia 3 
Talentos: Alerta 2, Atletismo 1, Callejeo 3, Empatía 3, Expresión 2, Intimidación 2, Liderazgo 2, Pelea 1, Subterfugio 1 
Técnicas: Armas C.C. 1, Conducir 2, Interpretación 2 
Conocimientos: Academicismo 2, Ciencias (Medicina) 3, Informática 2, Lingüística (árabe, inglés) 2, Política 1 
Disciplinas: Auspex 2, Dominación 2, Presencia 2 (otras disciplinas aparecen a discreción cuando entra en trance) 
Trasfondos: Aliados 3, Contactos 4, Criados 4, Recursos 2 
Virtudes: Conciencia 5, Autocontrol 3, Coraje 3 
Humanidad: 8 (asciende y desciende muy a menudo) 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Djinn es el campo de batalla de dos fuerzas antagonistas que están actuando sin gran sutileza. 
Jehová, el Primogénito Nosferatu, ha tomado medidas de emergencia en lo que se refiere al joven Caitiff, que está permanentemente vigilado por las Ratas de Cloaca, que también tienen órdenes estrictas de no intervenir en ningún momento. Parece que el viejo alquimista se muestra muy inquieto sobre lo que representa Djinn. Su existencia de momento es un secreto y nadie en la Gran Corte (ni siquiera el Príncipe) la conoce. 
Imagen: Un joven y alto marroquí. La mayor parte del tiempo viste de forma corriente, aunque a menudo se esfuerza por adaptar su vestimenta al grupo de Anarquistas a los que visita. Su rostro exuda una serenidad inimaginable. 
Consejos de Interpretación: En situaciones normales muéstrate conciliador, y ten en cuenta las opiniones de todo el mundo. Hace tiempo que comprendiste que sólo un talante abierto permite avanzar. Si se presenta una situación crítica, te muestras como un gran líder. Da órdenes precisas y claras según las capacidades de cada uno. No utilices florituras ni palabras vanas, no tienes tiempo para banalidades. 
Refugio: Un apartamento en Creteil. 
Secretos: E 
Pero Selim aprende rápidamente las costumbres y secretos de la vida vampírica, analizando las informaciones de los distintos grupos Anarquistas. Dispone de una lista de descripciones y en algunos casos de los nombres de vampiros parisinos que realizan incursiones en la Periferia. 
Influencia: Djinn comienza a ser seguido por cada vez más anarquistas de todos los ámbitos menos de la Fundación Thule, atraídos por su discurso moderado y su pico de oro. Aunque de momento el movimiento se encuentra en sus inicios, los vampiros acostumbrados a tratar a los Anarquistas como carne de cañón se arriesgan a llevarse una sorpresa en el futuro. Selim también ha mantenido algunos contactos entre sus compañeros de la universidad, y algunos han terminado por convertirse en médicos y cirujanos. 
Preocupaciones actuales: Coordinar las acciones de sus aliados Anarquistas para proteger a los humanos de los excesos de los demás vampiros. 
Djinn también desea reunir información sobre las costumbres vampíricas, para poder presentarse ante la Gran Corte de François Villon, lo que le permitiría, según él, defender mejor sus puntos de vista. 
Selim también ha oído hablar de un clan de vampiros llamados Assamitas, cuyos miembros proceden, según le han dicho, exclusivamente de Oriente Medio y extracción musulmana. Desearía saber más cosas sobre ellos.

GÁRGOLAS 

ÁNGEL 

Los primeros recuerdos de Ángel son bastante confusos, recuerdos de largas patrullas nocturnas y órdenes ejecutadas, y de reprimendas ante sus fallos. Los primeros recuerdos que vienen a su memoria con claridad son los de la destrucción de su amo Tremere, a cargo de la bandada de Gárgolas que protegía la Capilla de París con la intención de ganar tiempo para que los Brujos consiguiesen escapar a Viena. Pero entonces un hombre joven salió de las alcantarillas con una daga en la mano. 
Fue el primer encuentro entre la joven Gárgola y el Príncipe, y su apoyo actual no compensa ni de lejos todo lo que recibió de François Villon, del que Ángel habla, siempre con reverencia. Pero su imagen no es la del vampiro de la Gran Corte que vino a salvarle, sino un vampio feroz y cubierto de sangre y suciedad que miró a las Gárgolas con desafío y las señaló con su daga mientras les decía: “Seguidme y vivid libres, intentad detenerme y morid como esclavos.” 
Este episodio de la liberación vampírica de París es un secreto sólo conocido por las Gárgolas más viejas y el propio François Villon (la versión oficial habla de la existencia de una negociación entre el Príncipe y las Gárgolas, y que Villon fue obligado a cederles la Ile de la Cité a cambio de la ayuda de la línea de sangre, que disponen de un dominio propio en Notre Dame y sus alrededores y el Príncipe de una fuerza de choque cerca del Louvre si surge la necesidad). Ángel no era la más inteligente de las Gárgolas, pero sí la más razonable y así eligió ser el portavo del linaje ante la Gran Corte hasta las noches actuales. 
Ángel es una Gárgola muy sociable para los estándares de su especie y siempre está dispuesto a discutir con cualquiera que cuestione sus funciones (aunque procura concluir rápidamente las conversaciones para evitar cometer algún fallo). Es un individuo entusiasta en todo lo que se refiere al arte pero la mayoría de los Toreador preferirían perder un brazo antes que conversar con una Gárgola, y el Príncipe está demasiado ocupado para ese tipo de conversaciones. Si alguien se toma tiempo para enseñar a leer a la Gárgola, se ganará un amigo para siempre. Sin embargo, una sombra ha aparecido para alterar la no vida de Ángel, pues la línea de sangre en París se encuentra dividida entre las Gárgolas fieles a Villon y la aparición de los partidarios de Ferox, el nuevo mesías de las Gárgolas (ver los Vástagos más Buscados) que predican el carácter divino de la línea de sangre y defienden la destrucción de los “demonios” Nosferatu. Ángel ha intentado detener la división, sin éxito, y un Nosferatu desapareció el mes pasado sin que nadie tenga ni idea de lo que ha ocurrido. Ángel ha conocido a Ferox, que muy a menudo visita Notre Dame de forma clandestina y no aprecia el fanatismo de ese individuo. Ferox ha reaccionado cambiando su discurso: “Debemos convertir a los herejes que hay en nuestro seno antes de predicar en el exterior.” Desde entonces, algunas de las Gárgolas más jóvenes (que no han conocido la Liberación) le tratan con una hostilidad apenas disimulada. 
Ángel está indeciso sobre la decisión que debe tomar. Por un lado cree que en el estado actual de las cosas la situación terminará mal, y por el otro, si informa al Príncipe, puede que pierda a la que considera su familia. El preferiría tratar el problema a la manera de las Gárgolas, arrancándole la cabeza a Ferox, que no la necesita, en un combate personal, y evitar una grave crisis política en París. 
Sire: Ublo-Satha 
Clan: Gárgola 
Naturaleza: Caballeroso 
Conducta: Tradicionalista 
Generación: 8ª 
Abrazo: 1880 (nacido en 1862) 
Edad aparente: Indescriptible 
Atributos Físicos: Fuerza 5, Destreza 3, Resistencia 5 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 2, Apariencia 0 
Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 2, Astucia 2 
Talentos: Alerta 4, Atletismo 4, Callejeo 2, Esquivar 4, Intimidación 3, Liderazgo 1,Pelea 5 
Técnicas: Etiqueta 1, Sigilo 3, Supervivencia 4 
Conocimientos: C. París 2, Lingüística 1, Política 2 
Disciplinas: Fortaleza 3, Ofuscación 3, Potencia 5, Viscerática 5, Volar 4 
Trasfondos: Mentor 5, Posición 2, Rebaño 2 
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Coraje 5 
Humanidad: 6 
Fuerza de Voluntad: 5 
Notas: Ángel es una de las siete Gárgolas liberadas por François Villon. 
Imagen: Una criatura de más de dos metros de altura, negra como el ébano. Su rostro tiene características felinas. No lleva ropa (En la Gran Corte utiliza una túnica). 
Consejos de Interpretación: Aparece bruscamente detrás de un personaje, tápale la boca para que no chille, dile lo que tengas que decir, y desaparece. En tu papel de embajador permaneces en un rincón con los brazos cruzados, hasta que llega tu turno. Entonces hablas y después te callas hasta que vuelve a ser necesario. 
Refugio: Notre Dame en París. 
Secretos: C 
Influencia: Ángel es el jefe nominal de las Gárgolas parisinas, sin embargo su influencia está siendo minada por los partidarios de Ferox. Es el embajador de su línea de sangre ante la Gran Corte y un vampiro muy perceptivo podría ver el respeto mutuo que existe entre él y Villon. 
Preocupaciones actuales: La Gárgola se encuentra dividida por el giro que han tomado los acontecimientos después de que Ferox haya sido situado en la Lista Roja de la Camarilla. Por un lado su lealtad hacia Villon es real, por otro, Feroz es visto por los suyos como el Liberador de las Gárgolas. Sus ideas están minando cada vez más la autoridad de Ángel sobre sus hermanos.

GANGREL 


GÉNAHT 

En los límites del bosque de Fointanebleau vivía un viejo ermitaño. Había abandonado la sociedad humana, que se le antojaba agitada y turbulenta, para vivir tranquilamente en la soledad de la Creación. 
Cada día era una nueva bendición del Señor, que Génaht agradecía con una oración por la mañana y otra al crepúculo, a todos los santos. Nunca le faltaba entusiasmo para honrar cada instante de la Creación, cada árbol, cada animal, hasta la criatura más insignificante que descubría en la sombra de la espesura. A imitación de San Francisco de Asís, su gozo perpetuo le protegía de la cólera que había sentido contra sus hermanos humanos. Este sentimiento resurgía cada vez que recorría los campos y llegaba hasta las puertas de París: cuando veía los artefactos y las señales de la civilización, comprendía que la Creación no debería tener límites. 
Cada estación un caballero impasible venía a visitarlo por la noche. Extrañamente, Génaht se sentía cómodo en su compañía. El visitante parecía compartir la misma filosofía que el ermitaño y sus creencias sobre la inevitable evolución social que terminaría por llegar. Cuando llegó el solsticio de invierno le reveló algunos secretos más siniestros…Génaht aceptó el Abrazo y fue el comienzo de su cruzada personal contra la ciudad, aunque su juventud y su fascinación por las criaturas de la noche preservaron su entusiasmo humano. 
El hecho de ser rechazado por la mayoría de la sociedad vampírica, en la que aparecía muy raramente, no le importaba. Al contrario, se divertía ante las continuas peleas de sus congéneres, contra las que su sire le había advertido. Éste desapareció durante la Primera Guerra Mundial, y Génaht lo sucedió de forma bastante natural como el Primogénito del clan Gangrel, el “Primogénito harapiento” como lo llamaba el Príncipe. 
Entonces las cosas comenzaron a complicarse. Su espacio vital se reducía cada año. Por una parte su naturaleza vampírica le obligaba a huir de la presencia de los hombres lobo, y por otra parte la civilización humana no dejaba de extenderse, obligándole a vivir con cada vez mayor frecuencia dentro de los límites de la ciudad. 
Despreciado por sus costumbres rudas en la Gran Corte, y no soportando más su papel honorífico de Primogénito, que lo reducía a la impotencia ante el avance de la civilización, cuando el Justicar Xaviar anunció la retirada del clan Gangrel de la Camarilla, Génaht siguió su ejemplo y se marchó con la mayoría del clan, aunque su figura sigue siendo recordada. 
Por ahora sigue empeñado en su cruzada particular contra la ciudad, con sus débiles medios y unos pocos guerrilleros que ha reclutado aquí y allá. Sin embargo, se ha visto obligado a adaptarse al siglo XX, lo que le ha producido un frenesí incontrolable. Es por esta razón que posee dos enormes orejas de lobo, que ha tenido que ocultar bajo una gran boina, que utiliza continuamente. 
Su cólera es contrarrestada por su jovialidad. A menudo corre por los parques en pleno invierno, bailando jigas por los bulevares y lanzando juramentos por San Francisco o por San Marcos. 


Sire: Philippe Lassal 
Clan: Gangrel 
Naturaleza: Visionario 
Conducta: Vividor 
Generación: 8ª 
Abrazo: 1820 (nacido en 1750) 
Edad aparente: 60 años 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 2, Apariencia 1 
Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 4, Astucia 4 
Talentos: Alerta 4, Buscar 4, Callejeo 4, Charlar 2, Empatía 2, Esquivar 4, Pelea 4, Subterfugio 1 
Técnicas: Cantar 2, Etiqueta 1, Herboristería 4, Sigilo 3, Supervivencia 4, Trato con Animales 4 
Conocimientos: C. París 3, Investigación 2, Ocultismo 2, Política 1, Teología 2 
Disciplinas: Animalismo 5, Celeridad 3, Fortaleza 3, Potencia 2, Presencia 3, Protean 5 
Trasfondos: Aliados 5, Contactos 1, Influencia 1 
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 2, Coraje 5 
Humanidad: 9 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Génaht ha dejado la Camarilla porque considera que no tiene nada que hacer en ella. Trata de mantener las mejores relaciones posibles con los demás Gangrel. Respeta la estrategia del Arconte Gangrel, que ha decidido permanecer en la secta. 
Imagen: Un viejo ermitaño de largas barbas, cuyo rostro está marcado por numerosas arrugas. 
Consejos de Interpretación: Siempre eres jovial y no te preocupas de que tus modales sean rudos o incluso brutales. 
Refugio: Los parques o los zoos en general, a veces una vieja mansión abandonada en el Este. 
Secretos: D 
Influencia: Ha creado una red de solidaridad entre los vagabundos de París, que le mantienen informado de cosas más o menos útiles que descubren al azar. También tiene varios contactos entre militantes ecologistas, a los que suele criticar por su pasividad. Se ha convertido en la “mascota” de un grupo ecologista que suele frecuentar. 
Conoce todos los parques de la ciudad, y es una figura popular entre la población nocturna que los visita. 
Entre los Vástagos, es muy apreciado por los vampiros periféricos, a los que suele ayudar. Es bien conocido por los Anarquistas, pero suele atacar a los que consideran a la humanidad como meras bajas aceptables. 
Preocupaciones actuales: Tranquilizar las tensiones entre los marginados de la sociedad vampírica. Disfrutar de largos baños nocturnos con Satomé en el Sena, animar a los humanos a visitar con mayor frecuencia los parques y los zoos de noche, acechar en los bosques abandonados por los Lupinos, incordiar a los promotores inmobiliarios. 



JACQUES TARDIEU, ARCONTE GANGREL 

Nacido en una familia de ricos colonos en las llanuras del Congo, Jacques conoció Europa a través de las historias que le contaba su madre y las postales que recibían. A menudo acompañaba a su padre en largas cacerías a través de la espesura. Para el joven no existía división entre ambos mundos, simplemente cada comunidad disponía de una serie de ritos sociales para moverse en su seno. En consecuencia, cuando siguiendo los deseos de su padre se hizo cargo de la plantación familiar, se aplicó lo mejor que pudo, respetando las creencias de sus empleados hasta el punto de abandonar el fusil por las armas tradicionales que utilizaban ellos. Este comportamiento, aunque le proporcionó una gran popularidad entre la comunidad negra, le valió el desprecio de muchos de los demás colonos, que no comprendían cómo el hijo de una buena familia podía rebajarse a practicar los ritos de los negros. La situación se envenenó hasta el punto de que Jacques expresó públicamente su rechazo a que los sacerdotes misioneros intentaran convertir las aldeas africanas que había dentro de sus tierras. 
Este golpe de efecto le llevó al ostracismo casi total del resto de los colonos, pero también atrajo la atención del Marqués d´Aladert, un vampiro descendiente de Pierre Emmanuel de Pompignan, enviado a África para velar por los intereses de los Ventrue de París. Debido a sus convicciones personales y a la influencia de su educación católica el vampiro se tomó muy mal que la expansión de la civilización europea fuera entorpecida por la voluntad de un vulgar humano, por lo que preparó una expedición para convertir al cristianismo por la fuerza a la población local. Advertido por sus empleados de que un extraño trataba de invadir sus tierras y sembrar la cizaña entre las aldeas, Jacques Tardieu empuñó su fusil y se dirigió al encuentro de los misioneros, a los que trató de convencer de que dejaran a sus empleados en paz. El problema es que el Marqués no se mostraba nada inclinado a discutir sobre libertades individuales con un joven al que consideraba apartado del camino recto, y no dio a Jacques tiempo para reaccionar. El vampiro, con un gesto desdeñoso, ordenó a sus ghouls que abrieran fuego. Sin embargo, Jacques no era el único individuo que se sentía irritado por las incursiones de los Ventrue en África y Obakar, un Gangrel africano, también había seguido a los misioneros. El discurso tentativo de Jacques sobre la libertad individual y la cultura africana no solamente le habían impresionado, sino que también le había permitido descubrir entre los ghouls al arrogante vampiro. Cuando Jacques se despertó se encontraba tumbado en medio de un montón de cadáveres y cenizas, y con una sed completamente nueva. 
A pesar de su don para adaptarse, Jacques tardó en reconciliarse con su naturaleza vampírica. Después de sucumbir a su primer frenesí en medio de una aldea, se aisló en la soledad, y pasó diez años en una condición casi animal, merodeando por la sabana africana. Sin embargo, una noche, más empujado por la curiosidad que por el hambre, se aproximó a una aldea, donde para su sorpresa se encontró en medio de la humanidad, a Sigismond Dariliar, un exiliado Toreador, que se había alejado todo lo posible de París debido a una ligera indiscreción cometida delante del Príncipe (más exactamente el diabolismo de uno de sus chiquillos). El exiliado Toreador, demasiado feliz por encontrar una “compañía civilizada” le habló de la capital francesa, dándole al joven Gangrel motivos y deseos para visitar Europa. 
Jacques llegó a París poco después de la Segunda Guerra Mundial, y beneficiándose de su prodigioso don de adaptación no tardó en asumir el puesto de Arconte Gangrel (ya que de todas maneras ningún otro miembro de su clan lo quería). Desde entonces llevó una existencia agradable intentando proporcionar al clan Gangrel cierta influencia en París y acrecentar su poder personal (en la ciudad acumula los títulos como acumulaba trofeos de caza en África). Sin embargo, Jacques comenzó a desinteresarse por la humanidad y no se ha unido al plan de justicia de Pierre Monin porque desea mantener su posición a pesar de la retirada de su clan de la Camarilla. Hasta el momento, jamás ha revelado al Príncipe la localización de Sigismond, porque sentiría remordimientos si llegara a traicionar a su amigo, aunque claro está, los fuertes siempre se adaptan… 
Sire: Obakar 
Clan: Gangrel 
Naturaleza: Visionario 
Conducta: Arquitecto 
Generación: 9ª 
Abrazo: 1927 (nacido en 1898) 
Edad aparente: Unos treinta 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 2, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 4, Astucia 4 
Talentos: Alerta 3, Empatía 3, Esquivar 2, Pelea 2, Subterfugio 3 
Técnicas: Armas de Fuego 3, Conducir 2, Etiqueta 3, Sigilo 2, Supervivencia 4, Trato con Animales 4, 
Conocimientos: C. Garou 2, Finanzas 4, Leyes 3, Lingüística 2, Ocultismo 1 
Disciplinas: Animalismo 5, Dominación 2, Fortaleza 3, Presencia 4, Protean 1 
Trasfondos: Aliados 5, Contactos 5, Criados 4, Influencia 3, Posición 3, Recursos 5 
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 4, Coraje 3 
Humanidad: 6 (y cayendo) 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Los rasgos animales que Jacques ha manifestado hasta el momento son los de un guepardo, y parece probable que sigan apareciendo de esa manera. Aunque la Conciencia y el Autocontrol del Gangrel son bastante elevados, todo hace pensar que caerán bruscamente en breve. 
Imagen: Jacques es un hombre atractivo y bronceado, que se siente igual de cómodo con un traje de ejecutivo que con un equipo de explorador. La mayor parte del tiempo lleva unas gafas oscuras para ocultar sus ojos felinos, y su cabello se convierte al llegar a la espalda en una crin de guepardo. 
Consejos de Interpretación: Reacciona ante un individuo adoptando sus mismas maneras y modos de hablar. Tu tema favorito de conversación es la adaptación, cada vez más visible, según tú, en la ciudad y en territorio salvaje. En caso de problemas das dos pasos atrás y haces aparecer algunas bestias que nunca dejan de seguirte. 
Refugio: Un edificio de oficinas al lado del zoo de Vincennes. 
Secretos: C 
Influencia: La influencia de Jacques Tardieu es vacilante después de la retirada de su clan de la Camarilla. Sin embargo, el hecho de que sea bien conocido en todos los ámbitos de la Camarilla de París (y sus lazos con los miembros de su clan en las colonias) por el momento le han permitido mantener su prestigio y posición intactos. 
En el ámbito humano, posee mayor o menor influencia sobre todos los zoos y parques de París en los que es accionista. También es una figura conocida en el ámbito financiero. 
Preocupaciones actuales: Jacques sabe que sólo es una cuestión de tiempo que la Camarilla le retire de su posición de Arconte (después de todo ahora su clan es independiente), por lo que esta reuniendo aliados en la Gran Corte preparándose para ese momento. También es un coleccionista fanático de todo tipo de rumores, leyendas e información sobre los vampiros africanos. En estos momentos está interesado en las historias sobre un peculiar linaje de África llamado Laibon del que ha oído hablar a varios Gangrel viajeros. 

ENZAÏME 

En los bajos fondos del distrito de Cergy-le-Haut vivía una pequeña comunidad africana que hacía todo lo posible por aislarse y mantener sus tradiciones, su identidad y su historia. Desgraciadamente la civilización y su poderoso avatar, la tecnología consiguieron corromper este islote de cultura africana. La siguiente generación se deshizo de sus tradiciones para aceptar las ilusiones del capitalismo y de la sociedad de consumo. Los demonios del vicio y de las drogas encadenaron sus espíritus, renegaron de sus ancestros y de sus tabúes, cayendo en los tormentos del infierno de quienes han renunciado a sus raíces. 
Sin embargo, había un niño llamado Enzaïme M´Pondo que milagrosamente había conseguido evitar la maldición. Había sabido aferrarse a las leyes de sus padres y había conservado las tradiciones y rituales de otras épocas. En él estaban depositadas todas las esperanzas de la familia, que ya habían visto a dos de sus hijos terminar en prisión. 
Cuando llegó el momento de trabajar para mantener a su familia, Enzäime instaló un establecimiento de videncia, hipnosis y magia en el arrondissement 19. Adoptó un aspecto de vidente-hechicero, al igual que muchos de sus compañeros, que hacían publicidad de sus dones repartiendo folletos de propaganda a la salida del metro. 
Era bastante conocido en su barrio y vivía cómodamente a costa de los miedos y supersticiones de sus clientes, cuando un extraño personaje acudió a realizar una consulta nocturna. Se trataba de un hombre que parecía viajar en compañía del espíritu del Gran Guepardo, y que le miró a los ojos con una mirada bestial. Enzaïme sintió que su corazón latía con fuerza y enseguida comprendió que se encontraba en presencia de una criatura sobrenatural que no había venido a realizar una de sus consultas habituales. 
Invitó a la criatura a sentarse y lo trató respetuosamente, lo que produjo un gran placer a su cliente, que se relajó un poco. Entonces Enzaïme le habló con franqueza, como sus ancestros le habían enseñado, y le preguntó qué deseaba realmente. El hombre bestia se sintió sorprendido y respondió con cierta agresividad, y viendo el giro que había dado su jornada de caza, le lanzó una sonrisa depredadora a su futura presa. Le dijo que era un vampiro y Enzaïme murmuró el nombre que sus antepasados le daban a esas criaturas: Laibon. Esta palabra le salvó de aquellos colmillos mortales de quien se convertiría en su futuro sire y que comenzó a hacerle varias preguntas sobre sus conocimientos en materia vampírica. 
El monstruo volvió a verle en varias ocasiones para hablarle de lo que sus ojos veían y del placer que sentía al viajar en compañía de los espíritus de los animales. También le comentó cómo la sangre le había convertido en una especie de espíritu-tótem, guardián de las bestias y de secretos ocultos. Enzaïme sintió un enorme respeto por la criatura y escuchó pacientemente todo lo que le decía, hasta la noche en que el vampiro decidió convertirle en uno de los suyos. Supo que no merecía la pena resistirse, pues sabía que los muertos consiguen siempre lo que quieren. Así entró en la no muerte y fue arrancado del mundo de los vivos. 
Su sire, Jacques Tardieu, le enseñó las costumbres de los vampiros y lo presentó ante la Gran Corte, su nueva selva. Sin embargo Enzaïme decidió frecuentarla lo menos posible para evitar ser corrompido por su nefasta influencia. No obstante, consiguió conocer a Satomé, con la que encontró muchas afinidades por sus intereses comunes sobre sus raíces. Está completamente fascinado con ella, y de hecho, cada vez ve menos a su sire. Este último cada vez se muestra más celoso y podría decidir vengarse de lo que considera una afrenta. 
Sire: Jacques Tardieu 
Clan: Gangrel 
Naturaleza: Tradicionalista 
Conducta: Solitario 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1991 (nacido en 1970) 
Edad aparente: unos veinte 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 5, Manipulación 3, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 4 
Talentos: Charlar 4, Empatía 4, Intimidación 3, Liderazgo 1, Subterfugio 3 
Técnicas: Hipnosis 5, Sigilo 2, Supervivencia 2, Trato con Animales 1 
Conocimientos: Investigación 1, Lingüística (nigeriano) 1, Medicina (tradicional) 3, Ocultismo 4 
Disciplinas: Auspex 2, Dominación 3, Protean 2 
Trasfondos: Contactos 2, Criados 5 
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 4, Coraje 2 
Humanidad: 8 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Enzaïme es un individuo extremadamente tranquilo y hasta el momento jamás ha perdido el control como para desarrollar rasgos bestiales, pero cuando entre en frenesí, seguramente serán leoninos. 
Imagen: Un joven negro muy guapo, con un bozo de barba incipiente y pequeñas trenzas en su cabello. Su mirada es extremadamente penetrante y cuando utiliza sus talentos de hipnotizador, sus ojos brillan. En general suele vestir de negro. 
Consejos de Interpretación: Sólo frecuentas la Gran Corte con la esperanza de ver a Satomé. Si alguien te dirige la palabra, mírale a los ojos hasta que tenga la impresión de que has descubierto los secretos de su alma. La mayor parte de la gente se aleja de ti, pero si alguien consigue mantenerte la mirada, puede que lo consideres potencialmente interesante. Entonces comenzarás a conversar con franqueza, procurando hablar sobre tu pueblo y tus tradiciones. Si alguien te escucha con verdadero interés, te convertirás en uno de sus amigos más fieles. Para ti no hay nada más importante que la sinceridad. 
Refugio: Un apartamento decorado al estilo africano en el arrondissement 19. Comparte su refugio con sus ghouls. 
Secretos: C 
Influencia: Enzaïme podría renovar el contacto con su familia y restablecer sus lazos de comunidad, pero prefiere evitarlos para no ponerlos en peligro y se considera un autoexiliado. Tardieu podría utilizar su influencia para protegerle, llegado el caso, ya que todavía considera a su chiquillo un vínculo con su pasado y su humanidad. Pero por otro lado, debido a sus celos, podría terminar convirtiéndose en su peor enemigo. 
Preocupaciones actuales: Acercarse un poco más a Satomé, deshacerse de su sire (preferentemente sin destruirlo), y buscar una forma de volver a ser humano.

GIOVANNI 

SABRINA ROSSELINI 

Sabrina nació en Roma, en una familia donde el ocultismo y la necromancia eran los principales intereses. Muy rápidamente la pequeña Sabrina mostró estar increíblemente dotada para ambos. A la edad de 13 años ingresó en una escuela muy particular, dirigida por un pariente lejano de la familia, Angelo Rosselini. A pesar de su don, mostró un carácter muy rebelde que la llevó a fugarse en varias ocasiones para divertirse con los chicos. A los 16 años era una adolescente rebelde que se dejaba llevar por su naturaleza. 
Sabrina se dedicó a seducir a la juventud decadente de la capital italiana. Sus conocimientos ocultistas la convertían en una especie de madonna de los misterios y sus veladas en las catacumbas solían ser un rotundo éxito. Pero la hermosa joven adquirió una reputación de mujer fatal con el paso de los años, y como parecía que se quedaría soltera, sus padres comenzaron a pensar en ingresarla en un convento religioso, pero de todas formas Sabrina había crecido y ya no la atraían sus excesos con la juventud romana. Comenzó a frecuentar a los empresarios y políticos de la ciudad. Su gran belleza y sus encantos la hicieron irresistible. Continuó jugando con sus amantes, hombres y mujeres, y ocasionó diversos escándalos. 
Poco a poco la idea de que inevitablemente envejecería comenzó a hacérsele insoportable lo que la condujo a cometer todas las bajezas posibles dentro de su familia para ser convertida en ghoul y terminó atrayendo la atención de su antiguo maestro de escuela, Angelo Rosselini, que no se había vuelto a interesar en ella desde su último encuentro. Este último, sorprendido e impresionado por el camino que había tomado su indisciplinada pupila, y decidido a tener un contacto más íntimo. Ambos se convirtieron en amantes y su maestro la hizo pasar del estado de ghoul directamente al Abrazo. 
Sabrina pasó varios años sirviendo a los intereses del clan Giovanni, como Necromante y manipuladora de otros vampiros. A la vista de sus buenos resultados, fue puesta por el clan al servicio de Richie Putanesca, el embajador del clan en París, con el que mantuvo desde su primer encuentro una relación de rencor cordial y sincero. 
Sabrina no se mostró excesivamente dolida por el destino trágico de su superior. Sin embargo se mostró muy colérica cuando supo que el puesto vacante de embajador no le sería otorgado a pesar de sus años de experiencia en la capital francesa, sino que se lo darían a una pequeña gorda, cuyo único mérito, a ojos de Sabrina, era tener el apellido Giovanni. Ahora es una vampira amargada y rencorosa que trabaja para Chiara Giovanni. Sin embargo, otro “accidente” podría ocurrir igual de rápidamente, y Sabrina espera ocupar la posición de embajadora 


Sire: Angelo Rosselini 
Clan: Giovanni 
Naturaleza: Monstruo 
Conducta: Seductora 
Generación: 9ª 
Abrazo: 1953 (nacida en 1893) 
Edad aparente: 30 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 5, Manipulación 3, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 4, Astucia 3 
Talentos: Empatía 3, Subterfugio 4 
Técnicas: Etiqueta 3, Música 2, Sigilo 3 
Conocimientos: Academicismo 4, Medicina 3, Ocultismo 5 
Disciplinas: Dominación 3, Necromancia 5, Potencia 1 
Sendas Necrománticas: Sepulcro 5, Cenizas 3 
Trasfondos: Contactos 3, Influencia 2, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 4, Coraje 4 
Humanidad: 3 
Fuerza de Voluntad: 8 
Notas: Una mujer muy peligrosa que se oculta bajo una identidad cultivada, pero que esconde una innegable psicopatía patológica que la lleva a encontrar placer únicamente en el dolor y el daño de los demás. 
Imagen: Una soberbia mujer morena de ojos verdes con un magnífico cabello largo y rizado. Normalmente se viste exclusivamente con vestidos de alta costura y sus joyas son simplemente divinas. Posee suficiente gusto para evitar caer en la vulgaridad. 
Consejos de Interpretación: Hace mucho tiempo que descubriste que el hábito sí hace al monje. Te encanta seducir y fascinar. Te escudas en tu clase, tu estilo y te muestras a la vez atenta, misteriosa, frágil y terriblemente apasionada. Cuando una presa cae en tus redes, el juego consiste en esperar todo el tiempo posible para causarle el mayor mal que puedas. Ya has perdido la cuenta del número de suicidios de los que eres responsable. 
Refugio: Sabrina reside en una de las habitaciones de la mansión particular de los Giovanni. 
Secretos: C 
Actualmente Sabrina mantiene una relación amorosa con Laure, una Seguidora de Set que se ha integrado en la Camarilla. Si este amorío secreto sale a la luz, Sabrina se encontraría en dificultades dentro de su propio clan. 
Influencia: Sabrina es consultada por varios vampiros y algunos mortales influyentes por sus habilidades de médium. Su habilidad en el espiritismo también le permite influir a varias personas y conseguir importante información. Sabrina mantiene una buena reputación porque hasta el momento ha sabido ser discreta y diligente. Cuando utiliza su influencia suele tomar precauciones. 
Preocupaciones actuales: Sabrina trata de seducir a un vampiro poderoso de París para poder contrarrestar la prohibición que Villon ha impuesto sobre los Giovanni de acceder a los cementerios y catacumbas parisinos. Por el momento ha intentado aproximarse a Brigitte Cellier e Isabelle des Thermes, sin darse cuenta del peligro que podría correr si alguna de las dos dirige su atención hacia ella. 

CHIARA GIOVANNI 

La familia Giovanni había decidido que Chiara se convertiría en un vampiro desde que nació, y la educaron siguiendo esta decisión. Se convirtió en una joven determinada y ambiciosa, carente de todo escrúpulo. 
Era la época de Mussolini y Chiara le hizo creer varias cosas a un oficial que residía en Venecia, para desengañarlo inmediatamente. Con el corazón encendido, el chico sólo pensaba en vengarse. Vestido con su uniforme fascista no tenía miedo a nada, así que la arrojó al Gran Canal después de haberla acuchillado. 
Sin embargo, Chiara no tenía intención de morir así…tuvo la suficiente voluntad y fuerza para salir sola del agua y después de que un viandante la viera, pidió ayuda y fue llevada al Mausoleo de los Giovanni. Cuando su tío Francesco la vio utilizar todos sus esfuerzos para retardar una muerte inevitable, decidió que merecía el Abrazo. 
Sin embargo, el Abrazo de Chiara había sido realizado sin seguir los ritos del clan, así que los Giovanni decidieron aguardar un tiempo antes de confiarle verdaderas responsabilidades a la chica. Mientras aguardaba su momento, ella se dedicó por completo a la venganza. Después de haber exterminado hasta el último miembro de la familia del fascista, ella descubrió el cementerio de la villa de Ferrara. 
Chiara quedó fascinada por el lugar, y puso en práctica las enseñanzas mórbidas que el tío Francesco le había mostrado en Venecia. Durante casi diez años ella frecuentó los cementerios de Italia, practicando y desarrollando la Necromancia. En alguna rara ocasión viajaba a Venecia para pedir consejo a sus congéneres. Después de la guerra llegó el momento de poner a Chiara a prueba. El clan la utilizó como embajadora para negociar con vampiros de varios lugares. Desbordada por su trabajo, dejó de soñar con los sentimientos de los muertos, y de hecho abandonó los suyos. 
Su trabajo la aburría…salvo cuando hablaba con los muertos. Era la única cosa a los ojos de Chiara, que era buena en el ser humano: la muerte y todas las cosas que los vampiros podían hacer con ella. Su visión de la existencia explica su temprana fascinación por la Necromancia y su alto nivel de dominio de la Disciplina. Debido a esta maestría fue elegida para sustituir al embajador Giovanni en la ciudad de París. 
Su nueva posición entretenía a Chiara, y también la intrigaba. Ahora sentía y siente una gran curiosidad por descubrir qué se oculta en los cementerios parisinos. Es un desafío que la atrae desde que llegó a la capital francesa hace dos años, y se ha convertido en toda su razón de ser. Además, la joven, sin saber muy bien por qué, se ha encaprichado de Marie Mezaud. Sin duda las circunstancias extremas en que las dos se convirtieron en vampiras explica en parte este morboso interés. En dos ocasiones ha intercambiado sangre con la Toreador, que está casi dispuesta a todo por Chiara. 
Por lo que respecta a los Giovanni, no están muy seguros de a qué esta jugando su embajadora…mientras tanto ella con los secretos celosamente guardados por el clan Nosferatu. 


Sire: Francesco Giovanni 
Clan: Giovanni 
Naturaleza: Pervertida 
Conducta: Fanática 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1928 (nacida en 1901) 
Edad aparente: 25 años 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 1 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 5, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 4, Astucia 4 
Talentos: Charlar 2, Empatía 1, Liderazgo 3, Subterfugio 3, 
Técnicas: Armas C.C. 2, Etiqueta 3, Sigilo 2 
Conocimientos: Burocracia 1, Finanzas 3, Lingüística 3, Ocultismo 3, Política 2 
Disciplinas: Dominación 4, Necromancia 5, Ofuscación 2, Potencia 2 
Sendas Necrománticas: Sepulcro 5, Huesos 3, Cenizas 3 
Trasfondos: Criados 2, Influencia 2, Mentor 2, Posición 2, Recursos 5 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 4, Coraje 3 
Humanidad: 5 
Fuerza de Voluntad: 8 
Notas: Chiara es considerada la responsable de la delegación Giovanni en París y los otros dos miembros del Triunvirato la obedecen la mayor parte del tiempo. Todo Necromante que llegue a la capital francesa debe (en teoría) responder ante ella, un hecho que no dejará de recordar. 
Imagen: Una mujer de negocios, impecablemente vestida, y extremadamente pálida, a pesar de sus rasgos mediterráneos. Es pequeña, pero sabe imponer su presencia. 
Consejos de Interpretación: Siempre tienes un aire altanero y severo, mirando fijamente a tu interlocutor, como si le estuvieras recordando que lo que dice carece de interés y te está haciendo perder el tiempo. 
Refugio: un apartamento en el barrio Latino (place St. Sulpice). 
Secretos: D 
Influencia: Chiara, como embajadora de los Giovanni, trata de extender su influencia entre los vampiros parisinos. Tiene algo de influencia sobre el mundo de las finanzas, a través de inversiones extranjeras. 
Preocupaciones actuales: Los cementerios y el mundo subterráneo de los Nosferatu. 

MARCO GIOVANNI 

Marco nació en Marsella. Desde su infancia dio muestras de gran valentía rayana en la ferocidad, fruto de su fuerte carácter, que le llevaba a tratar de imponer su opinión y su deseo siempre que podía. En una ocasión Marco fue detenido mientras conducía a gran velocidad por Marsella en un coche robado. Afortunadamente para él, fue liberado rápidamente gracias a la influencia de la familia Giovanni, y en compensación le ordenaron que robara unos documentos de una mansión particular. El joven Marco actuó brillantemente, hasta el punto de que su patrona Anna Giovanni decidió tomarlo a su servicio. Marco se convirtió en el chofer y en el guardaespaldas de Anna. 
La vampira utilizó el talento de Marco para abrir cerraduras durante varios años, que se convirtió un descerrajador experto. Anna creó especialmente para él una pequeña empresa de seguridad, haciéndole participar en todos los seminarios y clases sobre sistemas de alarma, cerraduras, cajas fuertes, etc. 
Los servicios de Marco se hicieron cada vez más importantes, y finalmente la familia decidió ingresarlo en la facción vampírica. Marco, que era un ave nocturna, aceptó el Abrazo como una bendición. Desde entonces ha continuado con sus operaciones para el clan Giovanni. De vez en cuando prepara un objetivo por puro placer personal, siempre que encuentra algo que le gusta (Marco es un coleccionista compulsivo, que colecciona objetos sin ninguna lógica, sin importar su antigüedad o valor), sólo porque el sistema de seguridad le parece un desafío interesante. 
Sire: Anna Giovanni 
Clan: Giovanni 
Naturaleza: Pervertido 
Conducta: Seductor 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1983 (nacido en 1960) 
Edad aparente: 20 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 5 
Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 2, Astucia 4 
Talentos: Atletismo 4, Pelea 2, Robar 5, Subterfugio 4 
Técnicas: Conducir 3, Seguridad 4, Sigilo 5, Tiro con Arco 4 
Conocimientos: Investigación 3, Leyes 2 
Disciplinas: Dominación 5, Potencia 4 
Trasfondos: Aliados 3, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 3 
Humanidad: 7 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Un joven presumido al que le encanta pasear al volante de su bonito coche cabriolet italiano. 
Imagen: Un joven moreno de ojos negros y largo cabello engominado. Encantador, suele vestirse con trajes de Arman y con joyas de oro brillantes. 
Consejos de Interpretación: Para ti lo que importa es estar a la vista de los demás. Eres un presumido y te gusta. Hablas con exuberancia y moviendo las manos. Adoras las cosas bonitas: coches, mujeres y obras de arte. 
Refugio: Marco reside en una de las habitaciones de la mansión particular de los Giovanni. 
Secretos: Marco ha conseguido robar obras de arte a varios Toreador en incursiones particularmente audaces en sus mansiones particulares. 
Influencia: Marco no tiene una influencia notable en París. 
Preocupaciones actuales: Marco está a punto de realizar un robo espectacular pero todavía no sabe qué robar de la colección particular del Príncipe. Si no es detenido antes de que lleve a cabo su plan, las consecuencias pueden ser terribles para él…y quizás para su clan.

LASOMBRA 

ERIS 

Nada había preparado a Johanna Dalmiont para convertirse en carne de cañón durante la gloriosa cruzada del Sabbat contra París en la Segunda Guerra Mundial. Capturada y Abrazada junto a otros estudiantes durante una excursión al bosque de Fontainebleau, la joven inmediatamente mostró un férreo rechazo a todo lo que traban de enseñarle los miembros de la manada de vampiros. Ni siquiera el Vinculum era capaz de apaciguar su mala voluntad ni su cinismo. Nacida en una familia de la alta burguesía y habiendo flirteado con círculos intelectuales libertarios, Johanna veía mal aquel lavado de cerebro de una secta milenarista que le daban órdenes y cantaban alabanzas a una mítica figura de la Biblia. Su rechazo continuo terminó por colmar la paciencia del líder de la manada, que le arrancó un ojo y que le hizo sentir un odio eterno hacia todo lo que representaban esos monstruos. Sin embargo, comprendió que por el momento lo mejor era callarse y hacer lo que le decían, mientras esperaba una oportunidad para marcharse. 
La ocasión se presentó de manera inesperada. Fue enviada junto a otros vampiros como exploradores a París en 1944 (durante la huida de los Tremere), para buscar refugios de antiguos de la Camarilla que se ocultaran en la capital. La manada les dio una descripción detallada de los vampiros más poderosos, y después los envió a su misión. 
Fue Johanna, quien al pasar por una calle, descubrió a un vampiro, cuya descripción parecía corresponderse con el Príncipe François Villon, pero evidentemente éste también descubrió a la neonata y se preparó para destruirla de no haber sido porque la vampira pronunció una frase que salvaría su no vida y su destino: “¿Podemos hablar?” 
Intrigado, y al no considerar que la neonata fuese un peligro inmediato, Villon se permitió el lujo de escuchar lo que tenía que decir. 
Dalmiont, absolutamente inconsciente de lo que en verdad estaba haciendo, comenzó a explicar al Príncipe que detestaba al grupo que la había convertido en vampira y que deseaba entrar en su Club, la “Cama como se llame” en lugar de permanecer con aquellos degenerados. Como muestra de buena voluntad le enseñaría donde se ocultaban sus compañeros y la situación de otras manadas del Sabbat. El Príncipe, divertido ante la audacia de la Lasombra e intrigado por su información potencial aceptó discutir su proposición más detenidamente (después de haber verificado la verdad de su propuesta con Auspex) y le llevó a un encuentro con el Duque, razonando que el antiguo Ravnos no la destruiría al no tener razón para ello. 
Desde entonces Eris (fue rebautizada como una diosa de la venganza) se convirtió en los ojos y oídos de François Villon y de sus lugartenientes, que la recompensaron encargándose de su educación vampírica. Cuando la ciudad de París fue liberada, sólo cinco vampiros conocían la verdad de todo lo ocurrido durante la Liberación: François Villon, Ángel, Jehová, el Duque y Eris. Lo lógico hubiera sido deshacerse de la neonata, pero todos los antiguos habían llegado a apreciarla, y había quedado claro que ella no les traicionaría, y tampoco había motivos para retirarle la posición privilegiada que había conseguido durante la guerra. François Villon la presentó en sociedad como la chiquilla de su difunto amigo el Antitribu Lasombra Giacomo Simonetto (Un antiguo de 5ª Generación), y nadie se sintió intrigado para investigar al respecto. Para Eris constituyó una posición perfecta, ya que la política no le interesaba. Desde entonces Eris permanece en París como refugiada, haciendo lo que buenamente le parece sin tener en cuenta las consecuencias. Muchos vampiros han intentado actuar contra ella pero han descubierto que la administración de la Camarilla es bastante laxa en lo que a Eris se refiere, y el Príncipe la protege. Además sus enemigos más virulentos tienen tendencia a desaparecer misteriosamente, por lo que la mayoría de los vampiros prefieren dejarla en paz. 
Eris también es responsable de una zona casi franca en la Butte aux Cailles (debido a su peculiar posición Eris no tiene por qué someterse al Burgomaestre ni a ninguna autoridad). Su último interés es la protección de DJ Wildblood, ante las escasas posibilidades de supervivencia de la neonata. 
Sire: Ron 
Clan: Antitribu Lasombra 
Naturaleza: Rebelde 
Conducta: Seductora 
Generación: 9ª 
Abrazo: 1944 (nacida en 1919) 
Edad aparente: 25 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 3, Astucia 4 
Talentos: Alerta 3, Atletismo 3, Empatía 3, Esquivar 1, Gracia 3,Liderazgo 4, Pelea 1, Subterfugio 4 
Técnicas: Armas de Fuego 2, Conducir 2, Demoliciones 3, Estilo 3, Etiqueta 3, Leer los Labios 2, Retórica 3, Robar bolsillos 2 
Conocimientos: C. de París 3, C. Sabbat 3, Academicismo 3, Ciencias 1, Informática 2, Investigación 4, Leyes 1, Lingüística 3, Política 2 
Disciplinas: Auspex 2, Celeridad 3, Dominación 2, Potencia 1, Presencia 4 (Eris no ha tenido la oportunidad ni desea aprender Obtenebración, la disciplina inherente a su clan) 
Trasfondos: Aliados 2, Contactos 3, Influencia 3, Mentor (Villon, Jehová y el Duque) 5, Posición 3, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 5, Coraje 3 
Humanidad: 5 
Fuerza de Voluntad: 9 
Notas: Eris es la única Antitribu Lasombra que ha sobrevivido en París desde la Segunda Guerra Mundial a las incursiones de castigo del Sabbat. Oficialmente es una chiquilla del antiguo Burgomaestre de la Gran Corte, Giacomo Simonetto. Su odio hacia la Mano Negra es bien conocido (incluso aunque en la práctica muchos creen que en su forma de pensar se parece a los Lasombra, aunque quizás es más compresiva), y se encuentra por encima de toda sospecha por lo que respecta a los Arcontes y el Preboste. Por alguna razón desconocida Eris es inmune a los Vínculos de Sangre (y a los Vinculi del Sabbat). La Ancilla ocupa su tiempo en causas más o menos justas y le encanta situarse como defensora de los vampiros jóvenes. Desgraciadamente, estar del lado de Eris también significa estar contra sus poderosos enemigos. Johanna es la única vampira al corriente de la alianza entre François Villon, Jehová y el Duque y ellos son los únicos que conocen su verdadero pasado. Todos se benefician de la situación y procuran ignorar sus respectivos secretos. Eris prefiere no involucrarse en política, aunque de vez en cuando realiza servicios discretos para el Príncipe a cambio de que éste se muestre comprensivo con los errores de conducta y protocolo que suele cometer. 
Imagen: Una joven mujer enérgica y musculosa de piel pálida y cabellos cortos. Eris guarda un recuerdo de su iniciación en el Sabbat bajo un parche, que oculta la cuenca vacía de su ojo derecho. El color del parche cambia en función de su humor, siempre a juego con sus trajes. Suele mostrarse bastante masculina y nadie la ha visto jamás con vestidos de mujer. 
Consejos de Interpretación: Eres una mujer con carácter y no dejas que nadie, sea el Sabbat, los Arcontes o los Anarquistas te pisoteen. Cuando estimas que te encuentras en buena compañía hablas claramente y sin tapujos. Además, cuando estás involucrada en cualquier proyecto te muestra abierta y actúas de forma directa y mostrando tus cartas. Detestas a muchos vampiros como Kerrida “ese viejo capado”, a Satomé “esa mujer tiene tan buenos sentimientos como un gato rabioso” y se aprovecha de su privilegiada posición. Te encanta recibir el odio de uno y la adulación de otros. Cuando alguien quiere llegar a las manos, prefieres avisar al Preboste si el adversario no es digno de ti. 
Refugio: Oficialmente un apartamento en la Butte aux Cailles (arrondissement 13). En realidad dispone de un refugio en cada Burgo y se muda regularmente (cada varios días) de forma aleatoria. Nunca se es demasiado prudente… 
Secretos: B 
Eris es la única vampira aparte del Príncipe y sus lugartenientes que conoce los secretos de lo ocurrido en París durante la Segunda Guerra Mundial, que nunca revelará, pues tiene demasiado que perder. 
Influencia: Además de poseer su propio salón en el Louvre, Eris suele ayudar al Preboste en los asuntos de los “renegados de la Camarilla”. 
Por lo que se refiere a los asuntos humanos, Eris prefiere no involucrarse demasiado para no despertar la susceptibilidad del Príncipe. No tiene contactos excesivamente importantes en París, aparte de asistir como invitada a lugares interesantes. 
Preocupaciones actuales: Eris es la más visible de los vampiros que han decidido ayudar a DJ Wildblood, la joven Burgomaestre de la Gran Corte. Cree sinceramente en sus capacidades para el cargo y muestra un auténtico afecto por ella, lo que quiere decir igualmente que siente un auténtico odio por sus enemigos. Está intentando coordinar a los partidarios de la neonata, el problema es que la mayoría de ellos no quieren tener nada que ver con la Antitribu Lasombra. Por el momento sólo Jeanne Osclef y Migala han respondido positivamente (cada uno a su manera) a la proposición. Esta extraña asociación provocaría pesadillas en más de un vampiro parisino. Además Eris continúa animando su salón y se beneficia de su posición de refugiada en la comunidad vampírica.




MALKAVIAN 

CONDESA TATIANA ANDRASSY 

Tatiana nació en el corazón de los Alpes Transilvanos el 28 de septiembre de 1750. Hija del señor de un castillo, recibió la educación de la hija de una familia aristocrática. Cuando era pequeña el pope local venía a enseñarla, y le contaba que los hombres lobos corrían por la noche en el campo, que los vampiros sobrevivían con sangre humana…y otros horrores. Hablaba de las hadas de las que había que desconfiar durante algunas épocas del año, de dragones gigantescos que se ocultaban en los bosques. ¡Y en un lugar tan apartado todas aquellas leyendas tenían visos de realidad! 
Tatiana creía en todo lo que el pope le decía. Cuando la vampira se sumerge en sus antiguos recuerdos de infancia recuerda a una pequeña amiga a la que sólo ella podía ver. Tatiana no comprendía porque su padre negaba su existencia y porque no debía hablar de ella. Cuando creció y vio las hogueras de la Inquisición en el país comprendió la razón del enfado de su padre, pero si su amiga de infancia había sido real o producto de su imaginación constituye un misterio, porque sólo Tatiana podía verla. Sin embargo sería su compañera imaginaria la que evitaría que fuera quemada viva con el resto de los habitantes del castillo., en los conflictos entre católicos y protestantes. 
Su extraña amiga desapareció tras ayudarla a sobrevivir y Tatiana fue recogida por dos saltimbanquis igual de extraños. Uno de ellos decía la buenaventura y predecía el futuro, y además imitaba a los reyes y a otros personajes legendarios, pero sobre todo contaba historias sobre un mundo maravilloso: “Arcadia”. El segundo era dolorosamente bello y tenía una voz encantadora, tocaba la mandolina con los ojos perdidos en la distancia, y una luz interior la envolvía. Cuando creció se convirtieron en amantes. Tatiana los acompañó durante muchos años hasta que fue Abrazada. 
Su sire era un vampiro Malkavian que realizaba adivinaciones, fascinado por las hadas y las visiones de Tatiana. Y su amante era un vampiro Toreador que le mostró los secretos de su nueva existencia y sobre todo a permanecer en contacto con el mundo de los humanos y a jamás dejarse llevar por la Bestia… 
Finalmente los tres partieron para Francia, atraídos por la ciudad de París, que creían llena de bellezas. Durante su viaje Tatiana perdió a sus dos compañeros mientras atravesaban el feudo de un antiguo Tzimisce. Todavía hoy este recuerdo le causa dolor, pues no siempre el tiempo consigue aliviar las penas ni los rencores… 
¡París! La Gran Corte de Villon era espléndida incluso en aquellos tiempos. Un Toreador, que había sido amigo de su amante desaparecido, la tomó bajo su protección. Durante este período la Gran Corte se mostraba interesada por un húngaro anarquista y humano, el Conde Andrassy, a quien llamaban el “Hermoso Ahorcado”. Se había refugiado en Francia para escapar de la represión en Austria. Tatiana quiso conocer al joven revolucionario que procedía de su país. Para sorpresa de su protector, se convirtió en la esposa del Conde Andrassy. 
En 1858, Tatiana regresó a Viena con su marido. Se encontró con Isabel de Baviera (la emperatriz Sissi) en 1866 y pronto pasó a formar parte de su entorno gracias a la intervención de una de sus ghouls, Ida Ferenczy. Tatiana apreciaba la vida en la corte pero una nueva tragedia se produjo cuando el Conde Andrassy fue asesinado en medio de un complot vampírico. Disgustada por los vampiros en general Tatiana se recluyó en su mansión particular aislada en el medio de sus queridos bosques, rechazando continuar viviendo en la Eternidad… 
Después de la Primera Guerra Mundial salió de su estado letárgico. Sus hadas habían huido de este mundo de horrores, y ella decidió ayudar de alguna manera a los que habían sobrevivido ¿no formaba parte de su mundo, de alguna manera? El Imperio Austro-Húngaro ya no existía, todos sus conocidos habían desaparecido. Regresó a Francia, a París, durante los Años Locos. Resultaba irónico que los llamaran así. 
En París regresó a la vida cortesana, pero siempre ha deseado proteger a los humanos y para ella es una cuestión de honor conseguir evitar los excesos de los vampiros, sobre todo sobre su clan. 
Sire: Soneto 
Clan: Malkavian 
Naturaleza: Tradicionalista 
Conducta: Seductora 
Generación: 7ª 
Abrazo: 1777 (nacida en 1750) 
Edad aparente: 25 años 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 5, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 4, Astucia 5 
Talentos: Alerta 2, Atletismo 2, Empatía 5, Expresión 4, Intimidación 1, Subterfugio 3 
Técnicas: Artesanía 2, Etiqueta 6, Estilo 3, Interpretación (Danza, Canto, Teatro) 4, Trato con Animales 2 
Conocimientos: Academicismo 3, C. Malkavian 3, C. Toreador 2, Heráldica 3, Historia 4, Leyes 2, Lingüística 4, Política 3 
Disciplinas: Animalismo 1, Auspex 5, Dominación 3, Dementación 3, Ofuscación 1, Presencia 5 
Trasfondos: Aliados 4, Contactos 5, Criados 4, Rebaño 3, Influencia 2, Posición 4, Prestigio Malkavian 3, Recursos 6 
Virtudes: Conciencia 5, Autocontrol 4, Coraje 2 
Humanidad: 8 
Fuerza de Voluntad: 6 
Notas: La locura de la Condesa se manifiesta en su “hada”, con la que siempre habla y le da maravillosos consejos. Es necesario destacar que Tatiana jamás ha visto ningún hada ni duende “auténticos” y se sentiría desagradablemente sorprendida si se encontrara con uno. Todo lo que conoce sobre Arcadia y los mitos feéricos procede del folklore de Transilvania y los cuentos del pope, y no se corresponde para nada con la realidad (pero los jugadores no tienen por qué saberlo). Además Tatiana es afectada por crisis de infantilismo emocional ante la menor frustración (si falla una tirada de Voluntad), durante las cuales se chupa el dedo y habla como una niña pequeña y no puede recurrir a su razón (imagina la capacidad de atención, el deseo de quererlo todo y los demás rasgos de carácter de una niña de seis años). Un observador que desconozca este rasgo no será capaz de percibir el cambio, lo que en ocasiones ha creado momentos de gran diversión en la Gran Corte. 
Imagen: Una mujer rubia y etérea vestida con trajes de otra época en perfecto estado. 
Consejos de Interpretación: Tatiana se mantiene aferrada a la humanidad. Detesta a los vampiros que maltratan a los humanos, y en general no aprecia demasiado a la Estirpe. Aprecia el protocolo de la Gran Corte de Villon, porque considera que es la última atadura que le queda con el mundo en el que vivió, el mundo de la Emperatriz Sissi. La Condesa no aprecia esta época de dolor y violencia, de la que se defiende recluyéndose en su infantilismo. Sin embargo, también sabe comportarse como una Primogénita Malkavian capaz y maquiavélica que puede resultar muy peligrosa. Posee numerosos contactos en el clan Tremere que la ayudan en ocasiones. 
A Tatiana le gusta lo que le parece bueno, hermoso, elegante y detesta la vulgaridad y la arrogancia. Durante largo tiempo ha soñado con una sociedad vampírica que vaya más allá de las fronteras de clan y de los intereses mezquinos, pero hace tiempo que se desengañó y lo considera una utopía, por lo que busca nuevos objetivos que aderecen su aburrida existencia. Interprétala como una gran dama triste de una época desaparecida que vive aferrada al pasado y a su existencia pensando en lo que puede aportar a los débiles y oprimidos. 
Refugio: Tatiana es una de los pocos vampiros que aprecia el barrio de Pierre Emmanuel de Pompignan sin compartir plenamente sus ideas. Dispone de una coqueta mansión en el corazón del arrondissement 16, donde reside rodeada de una horda de criados, cortesanos y pupilos, que no son conscientes de la verdadera naturaleza de la dueña de la mansión. 
Secretos: C 
Influencia: Generalmente Tatiana no trata de controlar su entorno. Sin embargo, su continuo contacto con la humanidad le ha proporcionado el apoyo de la aristocracia francesa que no comparten las teorías ultraconservadoras del Primogénito Ventrue, así como entre varias organizaciones caritativas y artísticas donde es conocida como una rica y simpática mecenas un poco fantasiosa. En estos momentos está siendo cortejada por Kerrida y Pompignan, que tratan de aliarse con ella para aumentar su influencia sobre la aristocracia parisina. Perfectamente consciente de esta rivalidad, por ahora la Condesa ha evitado decantarse por ninguno, beneficiándose de las atenciones de ambos. 
Preocupaciones actuales: Beneficiarse de su posición para llevar una vida tan confortable como sea posible. Sin embargo, la principal preocupación de Tatiana es su chiquillo Migala, cuyo comportamiento se está volviendo cada vez más errático. Siempre lo ha considerado como un error, y desearía poder devolverle un poco de humanidad. DJ Wildblood, la joven Burgomaestre de la Gran Corte, parece tener un efecto beneficioso sobre él y Tatiana está interesada (aunque de forma indirecta) en la supervivencia de la neonata. 

STARMAN, ARCONTE MALKAVIAN 

Starman era mejor conocido en el siglo XII como Vladislav el Escarlata, un mercenario Malkavian cuyo pasatiempo favorito era destripar a todas las criaturas que se encontraba, hombres, animales, cualquier cosa…Él y su grupo viajaban por toda Europa Oriental alquilando sus servicios como cazadores y asesinos a todo aquél lo bastante inconsciente o mezquino para contratarles. Para él la existencia transcurría de forma agradable hasta la noche fatal en que se encontró en el lado equivocado de una batalla, defendiendo el castillo de un antiguo vampiro Tzimisce cuyas tierras estaban siendo invadidas por un ejército de extraños vampiros alados dirigidos por otros vampiros no menos extraños vestidos con túnicas que disponían de poderes devastadores. 
Tan poderosos eran los enemigos que el bando de Vladislav fue diezmado hasta que se encontró solo, cubierto de sangre y cenizas, masacrando a cualquiera lo bastante estúpido como para ponerse al alcance de sus hachas. Mientras tanto, los Tremere, pacientes, habían esperado a que el último islote de resistencia fuese sofocado por sus Gárgolas para entrar tranquilamente en el castillo, pero se encontraron con un Vladislav furioso que decapitó a los tres primeros antes de que pudiesen reaccionar. Le habían pagado por impedir que el enemigo entrara y su patrón (que había muerto horas antes) todavía no le había pagado. En la pelea que siguió, finalmente un proyectil de catapulta bien lanzado hizo entrar en razón la locura devastadora del Malkavian, dejándolo en letargo. 
Cuando despertó, se encontró prisionero en una Capilla Tremere donde se le propuso un trato: como había demostrado su valor en combate y su patrón había muerto, los Tremere estaban dispuestos a contratarlo y utilizar sus servicios para deshacerse de sus enemigos ofreciéndole su libertad y una suma razonable. Vladislav aceptó, y se convirtió en un cazador de vampiros Salubri a tiempo completo. 
Debió matar a cerca de cincuenta hasta que uno de ellos, menos resistente que los demás a la tortura, le habló de Esculapio, un Salubri cuyo pacifismo era considerado extremo hasta para sus congéneres, un antiguo Matusalén de 5ª Generación y de más de dos mil años. Esculapio yacía en letargo bajo París. 
El mercenario se dirigió rápidamente a la capital francesa, soñando con poder diabolizarlo, y después de casi dos meses de búsqueda y carnicería en la Ciudad de las Luces, terminó por encontrar el refugio del antiguo Cíclope para encontrarse con una desagradable sorpresa. Porque aunque Esculapio se encontraba en letargo, después de alcanzar la Golconda hacía más de mil años y de sumirse voluntariamente en el letargo, le conferían una sensación de paz que Vladislav nunca había conocido antes. Repentinamente, el tercer ojo del Salubri se abrió y en medio de un resplandor absorbió el alma del Malkavian. 
Cincuenta años después se despertó un vampiro lleno de compasión, completamente amnésico, con un espíritu bastante confuso y que no se consideraba loco. Vagó confundido por las calles hasta que la inspiración llegó en la forma de un folleto a cuatro colores que ilustraba la lucha de un superhéroe contra el mal, la corrupción y el comunismo. Desde ese momento Vladislav se convirtió en Starman, defensor de las viudas y huérfanos, que se presentó ante François Villon, que se sintió ligeramente aterrado. Después de un breve período en el que los demás vampiros lo consideraban una bestia peligrosa, finalmente terminaron por habituarse a su extravagante presencia vestida de licra amarilla (gracias a sus poderes de Ofuscación pudo evitarse la ruptura de la Mascarada) y finalmente sus capacidades físicas y su rectitud de espíritu lo convirtieron en sucesor del Arconte Malkavian (La Señorita Paso, una Malkavian obsesionada con las matemáticas, la exactitud y la numerología), que había encontrado la Muerte Final durante las revoluciones de mayo de 1968. 
Ahora Starman es un hombre feliz que no ha cambiado en los últimos treinta años. Muchos vampiros lo consideran un monumento histórico y muchos de los visitantes vampíricos de París no pueden evitar tratar de hablar con él. 
Sire: Una cálida lluvia radiactiva (desconocido) 
Clan: Malkavian 
Naturaleza: Protector 
Conducta: Juez 
Generación: 7ª 
Abrazo: Desconocido 
Edad aparente: unos cuarenta 
Atributos Físicos: Fuerza 6, Destreza 4, Resistencia 5 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 2, Apariencia 5 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 1, Astucia 1 
Talentos: Acrobacias 4, Alerta 3, Callejeo 3, Empatía 3, Esquivar 6, Intimidación 4, Pelea 6 
Técnicas: Pilotar 2 
Conocimientos: C. Cómics 6, C. de París 2 
Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 5, Dementación 2, Dominación 3, Extinción 3, Fortaleza 5, Ofuscación 3, Potencia 6, Presencia 2 
Trasfondos: Posición 3, Prestigio Malkavian 1, Recursos 2 
Virtudes: Conciencia 5, Autocontrol 5, Coraje 5 
Humanidad: 10 
Fuerza de Voluntad: 8 
Notas: La locura de Starman se caracteriza por el hecho de que se considera un superhéroe de los años 50 (es decir, muy básico). La Camarilla es una organización de superhéroes que se enfrentan a los supervillanos conocidos como el Sabbat, Anarquistas o los Hombres Lobo. Vive en un mundo completamente maniqueo y actúa en consecuencia. Algunos vampiros creen que de alguna forma ha conseguido desarrollar sus poderes en función de lo que lee en los cómics, sobre todo los que le han visto utilizar recientemente la disciplina de Extinción. 
Imagen: Un hombre de fuerte musculatura vestido con un traje de un fuerte color amarillo canario. 
Consejos de Interpretación: Habla con voz fuerte y rimbombante mientras sacas pecho y adaptas todo el mundo a la visión de un superhéroe. Cuando los personajes comiencen a no tomarte en serio, haz un aparte con uno de ellos y déjalo casi muerto diciendo que es por su bien, y después continúa hablando con el resto de jugadores. 
Refugio: El sótano de una tienda de cómics en el arrondissement 5. 
Secretos: F 
Influencia: Aparte de su posición de Arconte, ninguna. 
Preocupaciones actuales: Vencer a las fuerzas del mundo y elevar la moral de este mundo. 

LA ROSA 

La vida de una familia de la pequeña burguesía de provincias no era lo que Yvette Bertrand esperaba de una existencia agradable. Los poemas que leía expresaban perfectamente sus esperanzas. Ni su “corte” de pretendientes, atraídos tanto por su belleza, por su clase y por su considerable dote, ni las amenazas de sus padres de encerrarla en un internado o en un convento conseguían tranquilizar las locas pretensiones de gloria de su cabeza. Ella estaba segura de que un día formaría parte de la gran aristocracia. Desesperados por su hija, el matrimonio Bertrand la obligaron a casarse con un rico terrateniente de los alrededores. La noticia fue una puñalada para la joven; ser la mujer de un hombre que trabajaba la tierra no era aceptable a sus ojos. Al día siguiente del anuncio de su boda estaba decidida a marcharse, y tres días después Yvette se fugó a París, que sin duda, la recibiría con los brazos abiertos. 
La decepción fue completa para la adolescente, porque contrariamente a lo que había creído en su imaginación y a la vida en la pequeña villa de Gien, no era el centro de atención, sino una jovencita más, en una gran ciudad donde el anonimato era la norma. Rápidamente se quedó sin dinero y se vio en la necesidad de encontrar el trabajo en la casa de unos ricos artistas. Esta situación, que era lo peor que podía imaginarse (ser tratada como una criada por quienes había soñado que fueran sus iguales) fue el golpe que hundió la frágil mente de Yvette en la locura. Presa de una serie de crisis de histeria fue rápidamente despedida y se encontró de nuevo en la calle, donde atrajo la atención de la Condesa Tatiana Andrassy, que acababa de llegar a París. La antigua Malkavian quedó fascinada por la insistencia de la jovencita en querer asistir a todas las recepciones y fiestas de la alta sociedad, a pesar de su lamentable estado y de su carencia de dinero. A los ojos de la condesa, su persistencia por mantener el decoro y las buenas costumbres en la adversidad debía ser inmortalizada, para que la jovencita pudiese desarrollar todo su potencial aristocrático. Rápidamente Tatiana pidió al Príncipe permiso para Abrazarla. Villon sentía un relativo aprecio por la antigua Malkavian, y siempre en busca de nuevos aliados para enfrentarse a los Ventrue, le concedió su permiso, y a la noche siguiente, Yvette había abandonado para siempre la luz del día. 
La jovencita reaccionó al cambio con un entusiasmo poco habitual, descubriendo que la existencia vampirica era todo aquello con lo que había soñado anteriormente: dinero, poder y la satisfacción de ser considerada como una hija pródiga por los Toreador de la época, que veían ella todo lo que apreciaban en una chiquilla ideal: amable, obediente y que sólo pensaba en destacar en sociedad. 
Los acontecimientos posteriores que tuvieron lugar en París causaron poco efecto sobre la vampira que desde su Abrazo se hizo llamar la Rosa (Yvette siempre ha sentido un ligero arrepentimiento por no haber sido Abrazada por los Toreador y cuando su sire no está presente no duda en mentir sobre su clan). Sólo la Segunda Guerra Mundial (que la llevó a refugiarse en Inglaterra) la hizo ser consciente de que existía algo más allá de las fiestas y recepciones, pero a pesar de todo nada en absoluto de lo que ha ocurrido en la política de la Gran Corte ha atraído su atención durante los últimos cincuenta años. 
Sire: Condesa Tatiana Andrassy 
Clan: Malkavian 
Naturaleza: Fanática 
Conducta: Perfeccionista 
Generación: 8ª 
Abrazo: 1856 (nacida en 1830) 
Edad aparente: 25 años 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 3, Apariencia 5 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 3 
Talentos: Alerta 5, Atletismo 2, Subterfugio 4, Seducción 4 
Técnicas: Actuar 4, Bailar 3, Conducir 2, Estilo 5, Etiqueta 5 
Conocimientos: Burocracia 3, C. Camarilla 4, C. de París 2, Informática 1, Lingüística 3, Política 2 
Disciplinas: Auspex 2, Dementación 2, Dominación 4, Presencia 5 
Trasfondos: Criados 5, Influencia 2, Posición 2, Recursos 5 
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 2, Coraje 1 
Humanidad: 5 
Fuerza de Voluntad: 4 
Notas: La locura de la Rosa se manifiesta en un enfoque fanático y total en la forma de las cosas y de sí misma. Nada tiene importancia salvo su opinión sobre cualquier asunto. 
Imagen: Una jovencita rubia con ojos azules, extremadamente elegante, que sólo lleva las joyas más caras, y siempre lleva vestidos exclusivos. Además siempre va perfectamente maquillada y arreglada. 
Consejos de Interpretación: No das ninguna importancia a la profundidad de las personas que te rodean y las juzgas únicamente en función de su apariencia y estilo. Todo lo demás carece de importancia. Te gusta mostrar tus joyas y tus vestidos a los jugadores, criticando su forma de moverse, incluso llegando al extremo de provocarlos al borde del Frenesí a la menor crítica sobre tu persona. Aparte de eso eres un ángel. Escuchas todo lo que una persona de Apariencia 4 o más diga (siendo tan guapo, por fuerza debería tener algo interesante que decir). En general los personajes deberían tomar a la Rosa por una frívola Toreador antes de darse cuenta de que hay algo más… 
Refugio: Un instituto de belleza (cuyos empleados, todos ghouls, prácticamente tienen una única cliente la mayor parte del tiempo) en el arrondissement 7. 
Secretos: C 
Influencia: La Rosa es reconocida en la Gran Corte por su papel como dama de protocolo. También es un miembro activo del grupo de las Arpías y por defecto, la encargada de aconsejar a Villon en la organización de las recepciones, cuando nadie es honrado con ese cargo. 
Desde un punto de vista humano su influencia sobre los institutos de belleza y las revistas de moda le permiten adquirir una impresionante serie de rumores y cotilleos sobre la vida íntima de la alta sociedad. 
Preocupaciones actuales: Continuar siendo el centro de atención en cualquier circunstancia. 

MIGALA 

La mayoría de los vampiros recién llegados a París pronto escuchan hablar de un joven Malkavian que usa el nombre de Migala (Tarántula), que se dice persigue activamente a los Anarquistas. Nada podría estar más lejos de la verdad. El apodo de este Ancilla procede de la primera vez que fue ingresado en un asilo psiquiátrico con siete años, cuando sin razón aparente estrelló la cabeza de su hermanito recién nacido contra el muro de la habitación. Las enfermeras estaban inquietas ante la carencia de reacciones visibles por parte del niño, y pronto sufrió varios ataques de fiebre cerebral, durante las cuales no dejaba de balbucear la palabra que se convertiría en su nombre. Resulta evidente que Migala no volvió a salir del psiquiátrico, su locura era demasiado pronunciada para que los médicos le dejasen marchar. No es que el niño resultase activamente peligroso, de hecho en un ambiente tranquilo y calmado se contentaba con dedicarse a sus ocupaciones, mostrando una gran inteligencia. Pero su carencia completa de comprensión de la especie humana y su precaria estabilidad mental, que le condujo en varias ocasiones a intentar asesinar a quienes tenía cerca, en medio de crisis de histeria y flatulencias. Finalmente el joven Migala fue encerrado de forma permanente, que parecía ser lo que mejor le convenía debido a su inestabilidad nerviosa. 
Fue en su encierro donde lo encontró la Condesa Tatiana Andrassy, durante una visita al psiquiátrico para alimentarse, y quedó fascinada con Migala y su aura personal casi inexistente. A pesar de sus crisis infantiles, decidió que lo adoptaría inmediatamente y lo Abrazó en aquel mismo lugar. Cuando se dio cuenta de lo que había hecho se dio cuenta de que no lo había Vinculado por Sangre y que ni la Dominación ni la Presencia parecían surtir ningún efecto sobre él, pero sobre todo lo que más le preocupaba es que el Príncipe podría castigarla por haber violado las Tradiciones, por lo que Tatiana pidió inmediatamente permiso a Villon (sin mencionar que ya había concedido el Abrazo a su chiquillo), y afortunadamente para ella, no tuvo muchos problemas para conseguirlo. 
Extrañamente, el Abrazo pareció estabilizar la locura de Migala. El neonato vio en la Camarilla una estructura fuerte que le convenía. Villon lo utilizó para poner en orden a los vampiros jóvenes más alborotadores, o para misiones sencillas donde no era necesaria demasiada imaginación por parte del Malkavian. Con el tiempo y una forma un poco irónica ha terminado por convertirse en un poder político, pues su figura se ha convertido en un símbolo de inquietud para los Anarquistas. Villon ve en Migala el vampiro perfecto si alguna vez quisiera adjudicar a alguien la posición de Látigo de París, un puesto que se adaptaría perfectamente al ánimo de Migala. 
Sire: Condesa Tatiana Andrassy 
Clan: Malkavian 
Naturaleza: Niño 
Conducta: Autista 
Generación: 8ª 
Abrazo: 1959 (nacido en 1947) 
Edad aparente: 12 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 1, Manipulación 1, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 3, Astucia 4 
Talentos: Alerta 3, Callejeo 1, Empatía 2, Esquivar 2, Intimidación 2, Pelea 3 
Técnicas: Etiqueta 1, Sigilo 4, Trato con Animales 2 
Conocimientos: Academicismo 1, C. de París 1, Ocultismo 1, Política 1 
Disciplinas: Auspex 2, Dominación 2, Dementación 3, Ofuscación 1 
Trasfondos: Mentor 3, Prestigio Malkavian 1, Posición 1 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 2, Coraje 4 
Humanidad: 2 
Fuerza de Voluntad: 5 
Notas: La locura de Migala se manifiesta en periódicos ataques de frenesí, que se producen aparentemente al azar, aunque cualquier amenaza directa consigue el mismo resultado. Asimismo, Migala suele entrar en frenesí a voluntad cuando ataca a sus víctimas. 
Imagen: Un niño de doce años, escuálido y pálido, de pelo desordenado y castaño, y pequeños ojos azules. Normalmente va vestido como un niño de su edad, gracias a que la Condesa se ocupa de su manutención, pero cuando cae en una crisis histérica comienza a arrancarse la ropa y se convierte en un pequeño monstruo aullante. 
Consejos de Interpretación: Cuando estás tranquilo, normalmente en compañía de tu sire, permaneces callado y sólo hablas cuando te lo mandan, hablando con lentitud pero en ocasiones dando muestras de una inteligencia potencial, sobre todo cuando está presente DJ Wildblood. Cuando te dejan solo comienzas a balancearte de un lado a otro o te quedas mirando el infinito o hablando solo, pronunciando una y otra vez la palabra que te ha dado nombre. Cuando te contradicen o te sientes amenazado entonces comienzas a llorar y aullar salvajemente. 
Refugio: El refugio de la Condesa Andrassy en el arrondissement 16 
Secretos: E 
Migala se despreocupa por completo de lo que ocurre a su alrededor, o si lo hace, enseguida se olvida. Generalmente no cambia de opinión sobre una persona después de un primer encuentro. 
Influencia: Ninguna directamente, pero los pequeños servicios que ha prestado al Príncipe le han convertido en una figura respetada en la Gran Corte, sobre todo porque su sire le protege y habla en su favor. 
Preocupaciones actuales: Últimamente él y Fractal están haciendo buenas migas, aunque es el enloquecido Brujah quien lleva la voz cantante en la relación. 
Por otro lado, la música de DJ Wilblood parece ejercer un efecto tranquilizador sobre él, apaciguando sus frenesíes, y sacándolo temporalmente de su autismo. De hecho, si algo le ocurriera, el asesino podría tener un inesperado enemigo… 

EDOUARD MICHODIER ALIAS NICHOLAS FLAMEL 

Hasta donde Edouad Michodier consigue recordar, siempre ha estado fascinado por el Sena. El gran río parisino constituye para él una metáfora de la vida con su curso sinuoso y sus misteriosas profundidades donde podría encontrar un pequeño recuerdo de su verdadera identidad. Cree que nació en las orillas de un lejano río de Egipto y que por alguna extraña razón fue abandonado por sus padres en las aguas salvadoras del río dentro de un cesto de juncos, y que el río lo llevó poco a poco, por la voluntad de Dios, hasta la santa ciudad de París, donde realizó sus milagros y descubrió el elixir de la vida eterna. 
Realmente en vida Edouard era un librero sin una historia destacada, que comerciaba con libros de esoterismo en las orillas del Sena. Aunque sus planes para el futuro no siempre eran muy coherentes, tenía algunos clientes habituales que le querían y le permitían ganar lo suficiente para mantenerse. Huérfano de nacimiento, había compensado su carencia de afecto familiar dedicándose al estudio del ocultismo, cuyos insondables secretos le cautivaban lo bastante para alejar de su mente las nubes de la depresión. Aunque todos quienes le conocían consideraban que estaba un poco loco, reconocían que sabía rodearse de un aura de misterio que los cautivaba cuando se lanzaba a explicarse en qué consistía la Tablilla Esmeralda o les explicaba los secretos del Zohar. 
Su espíritu se inclinó completamente hacia la locura después de conocer a Melissa, en una dulce noche de Noviembre, cuando se apresuraba a recoger los libros que había comprado aquel día. Ella era una vagabunda del clan Malkavian, que tenía por costumbre crear chiquillos “ilegales” por dondequiera que pasaba, sin darse cuenta, ni pensando en causarles mal. Para ella la mordedura de un vampiro engendraba otro vampiro y así hasta el infinito, sin molestarse en comprobar si de verdad el proceso era así, y no podría comprobarlo a menos que conociera a otros vampiros como ella. 
Melissa se encontraba contemplando las oscuras aguas del Sena cuando Edouard la vio. Inmediatamente quedó fascinado por su encanto sobrenatural e intentó tímidamente abordarla hablando del río. Cuando sus miradas se cruzaron, ambos se sintieron invadidos por una sensación de comprensión mutua, una especie de empatía que les ofrecía una escapatoria de la soledad. Instintivamente se abrazaron y de repente, el espíritu de Edouard Michodier cayó en el limbo del olvido. Cuando se despertó, se encontraba delante de su puesto de libros, incapaz de pensar coherentemente y con sus ojos invadidos por imágenes de jeroglíficos de Nicolás Flamel. La imagen y el nombre quedaron grabados instantáneamente en su memoria virgen y de este modo tomó el seudónimo de su existencia no muerta. 
En su nuevo estado decidió aportar un poco de luz a los mortales que no habían tenido la bendición, como él, de ser elegidos por los dioses. Vagó por las calles pronunciando fórmulas incomprensibles hasta que se cruzó con Tatiana Andrassy. La Primogénita Malkavian le hizo subir en su automóvil y comenzó a escuchar pacientemente sus divagaciones. Parecía estar persuadido de ser algo más que un vampiro, así que le siguió la corriente y lo llevó hasta el Louvre para que se presentara ante el Príncipe. 
En ese momento François Villon estaba recibiendo a una delegación Tremere, que le hablaban de las innumerables ventajas que podría conseguir de una eventual alianza con ellos. El Príncipe escuchaba con aburrimiento las retorcidas propuestas de su interlocutor, que trataba de convencerle. En ese momento vio a Nicolás que declamaba a su lado sus versos ineptos y se sintió enormemente interesado. Los Taumaturgos se sintieron sorprendidos por semejante desprecio y se retiraron sin pronunciar palabra. Viendo el interés del Príncipe Villon por el recién llegado, los miembros de la Gran Corte rodearon al falso alquimista. Desde entonces ha sido considerado como un personaje de sabiduría misteriosa y Villon, viendo una ventaja para utilizar sus cartas, continuó fomentando el interés de sus cortesanos fingiendo que las misteriosas palabras de Nicolás le llegaban al corazón. 
Sire: Melissa 
Clan: Malkavian 
Naturaleza: Vividor 
Conducta: Visionario 
Generación: 12ª 
Abrazo: 1989 (nacido en 1963) 
Edad aparente: veinte años 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 2, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 3 
Talentos: Callejeo 4, Charlar 2, Empatía 3, Subterfugio 2 
Técnicas: Etiqueta 2, Música 1, Sigilo 5 
Conocimientos: Investigación 2, Lingüística 5 (muchas lenguas muertas y dialectos oscuros), Ocultismo 4 
Disciplinas: Dominación 1, Dementación 2, Presencia 2 
Trasfondos: Aliados 3, Influencia 2 
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 4, Coraje 2 
Humanidad: 8 
Fuerza de Voluntad: 3 
Notas: La locura de Nicolás es puramente mística. Cree que los ángeles le hablan y que es un poderoso alquimista que debe entregar un mensaje de carácter esotérico. François Villon y los vampiros lo suficientemente viejos como para conocer rudimentos ocultistas le tienen por un bufón. Sin embargo, Nicolás no es tan inofensivo como parece y ha atraído el interés de Jehová, para quien Nicolás Flamel es algo más que un personaje del folklore parisino. En efecto, aunque el personaje histórico jamás escribió nada relacionado con la alquimia, su nombre ha sido utilizado a menudo como seudónimo por maestros de la Gran Obra (alquimia). Podría decirse que a fuerza de adoptar los modismos y carácter de un alquimista, el joven Malkavian ha conseguido información desbordante de origen desconocido. La puntuación de ocultismo de Nicolás no representa un verdadero conocimiento del Mundo de Tinieblas, sino un saber exhaustivo sobre diversos temas esotéricos que se pueden encontrar en las librerías de ocultismo (desde astrología, cábala, pasando por medicina natural y apertura de chakras). 


Imagen: Un joven de cabellos castaños con un aire un poco pícaro y de sonrisa cándida que ilumina permanentemente su rostro. A menudo viste como un pordiosero y lleva un bastón para apoyarse. 
Consejos de Interpretación: Como naciste en el gran río adoptas una actitud meditativa un poco exagerada. Por otro lado en ocasiones pareces verdaderamente sabio: te muestras siempre muy humilde y hablas con respeto a tus oyentes. Si muestran un mínimo interés por tus elucubraciones, comienza a hablar de las etapas de transformación de la piedra filosofal y después encadena tu discurso con una exposición sobre los jeroglíficos egipcios. Si quien te escucha sigue allí, comienza a mezclar fórmulas latinas y griegas, de manera cada vez más confusa. Si finalmente has espantado a tu oyente, sonríe de manera benévola y dile que no pasa nada: lo comprenderá cuando llegue su momento. 
Refugio: Vive con Tatiana Andrassi, aunque sólo permanece en su refugio para protegerse del sol. 
Secretos: C 
Influencia: Directamente no posee ninguna, salvo algunos escasos crédulos que se han dejado seducir por sus discursos. Tatiana lo protege y en teoría se beneficia del apoyo de Villon (En realidad, el Príncipe lo utiliza). 
Preocupaciones actuales: Preservar tu pequeño grupo de “discípulos” (una banda de borrachos y vagabundos) y llevarlos a la iluminación

NOSFERATU 

JEHOVÁ 

Para Jehová, su no vida no es más que la extensión lógica de una existencia completamente entregada a la Alquimia, no sólo en su imagen más conocida y folklórica, sino el Gran Arte en su forma más filosófica, donde la transformación de la materia no es más que un símbolo de una transformación del yo. 
Jehová fue Abrazado en su lecho de muerte, a los 80 años, una edad increíble para el siglo XVII. No llegó a conocer a su sire. El único recuerdo, aparte de su transformación, es una carta donde escribió: “Te dejo en una nueva etapa, ahora debes trascenderla.”, y que el antiguo Nosferatu lleva siempre consigo. 
Su calma y su tolerancia le permitieron convertirse rápidamente en una figura muy estimada en la sociedad vampírica parisina en menos de un siglo y terminó por ser la autoridad entre los Nosferatus de París. Fue entonces cuando un viejo Nosferatu fue descubierto entre los escombros de una antigua gruta. El vampiro se había vuelto completamente loco, parecía asustado por causas desconocidas y balbuceaba de forma incoherente, por lo que Jehová lo tomó bajo su protección, esperando que sus conocimientos de alquimia le permitieran aliviar el sufrimiento de aquella patética criatura, a la que los Nosferatu terminaron por llamar el Oráculo, por sus crípticas palabras. 
Estudiando las palabras del Oráculo, Jehová, que hasta el momento no había prestado excesiva atención a los mitos vampíricos, encontró un medio de descifrar los balbuceos del vampiro demente, y consiguió entrever algunas pistas sobre la facilidad de su propio ascenso al poder entre los Nosferatu (así como el secreto de otro vampiro que también poseía un considerable poder para su edad), y una especie de conspiración que arrojaba un panorama mucho más sombrío sobre la ciudad de París y un porvenir incierto. Durante más de cinco años estudió continuamente las visiones del Oráculo, descubriendo notablemente que el vampiro hablaba de los protagonistas en un gran plan asignándoles posiciones en función de los arcanos del tarot, lo que no siempre facilitaba la trascripción de sus balbuceos (cada carta no siempre representaba la misma cosa o el mismo individuo dependiendo del tiempo y el lugar), por lo menos le proporcionaba un panorama más claro mediante la interpretación del tarot. Sólo había un vampiro que tenía su propia carta, y que no servía a ningún otro ser. El Loco, el hombre que decidía su propio destino…y que siempre era François Villon. Jehová se guardó está revelación estrictamente confidencial y siguió estudiando las palabras del Oráculo, para poder elaborar un plan cuando consiguiera descubrir a todos los protagonistas y peones en la conspiración. 
Finalmente Jehová y François Villon se reunieron y alcanzaron un acuerdo. Ambos atizarían los rencores entre sus dos clanes, y de esta manera, Jehová podría unificar a su linaje contra el enemigo común, para poder controlar mejor la amenaza, mientras que a cambio François Villon tendría al Nosferatu como su lugarteniente oficioso. El pacto estaría limitado estrictamente a los dos antiguos y hasta hoy todos los que se han acercado demasiado a la verdad han desaparecido en desafortunados accidentes. El pacto se mantiene en la actualidad, y cada uno de los dos antiguos se beneficia de la alianza del otro. Por una parte François Villon no pierde ocasión de mostrar su desprecio por los Nosferatu, y todas los vampiros que desean conspirar contra él se meten en la boca del lobo aliándose con las Ratas de Cloaca. Por otra parte, Jehová dispone de un enemigo unido contra un enemigo común, el clan Toreador, y dispone de un poder político que pocos han conseguido percibir en profundidad. 
Gracias a esta alianza secreta, durante la ocupación de París en la Segunda Guerra Mundial, François Villon consiguió sobrevivir disfrazado en los subterráneos con la ayuda de los Nosferatu, algo que nadie se puede imaginar, pues de todo el mundo es bien sabido que el Príncipe desprecia a los Nosferatu. Sin embargo, existen varias sombras sobre el tablero. En conjunto, el Príncipe desconoce el objetivo último y los planes del antiguo alquimista, y nada le gustaría saber más a Villon qué es lo que trama su lugarteniente. Pero sobre todo, Jehová conoce respuestas a muchas preguntas que obsesionan al Príncipe, pero ha preferido no revelárselas. Si François Villon descubriera el alcance de los conocimientos del Primogénito Nosferatu podría entrar en frenesí por primera vez en cinco siglos. Sin embargo el alquimista considera que no tiene elección. Si su plan termina fracasando, podría costarle su alma ¿Y qué es la destrucción definitiva en comparación? 
Sire: desconocido 
Clan: Nosferatu 
Naturaleza: Arquitecto 
Conducta: Protector 
Generación: 6ª 
Abrazo: 1655 (nacido en 1572) 
Edad aparente: Indeterminable 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 5, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 7, Manipulación 3, Apariencia 0 
Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 6, Astucia 5 
Talentos: Alerta 5, Callejeo 5, Diplomacia 4, Empatía 6, Enseñar 6, Esquivar 2, Pelea 2 
Técnicas: Debate 4, Etiqueta 3, Forja 5, Herbolaria 6, Meditación 3, Sigilo 5, Supervivencia 4 
Conocimientos: Alquimia 7, Arquitectura 3, Burocracia 2, C. de París 7, Informática 2, Lingüística 6, Ocultismo 7, Química 4 
Disciplinas: Animalismo 5, Auspex 5, Nigromancia 5, Ofuscación 7, Potencia 2, Taumaturgia 7 
Sendas Taumatúrgicas: Manipulación Espiritual 5, Sangre 2, Senda Verde 4, Dominio Elemental 5, Contramagia taumatúrgica 4) 
Sendas Necrománticas: Sepulcro 5, Cenizas 2 
Trasfondos: Aliados 5, Criados 5, Contactos 7, Influencia 5, Posición 6 
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 5, Coraje 5 
Humanidad: 8 
Fuerza de Voluntad: 10 
Notas: Considera como lógico que con la ayuda del Oráculo, Jehová puede prevenir con antelación el movimiento de los demás poderes parisinos. Sin embargo, el Oráculo nunca es preciso y todas sus predicciones pueden estar sujetas a múltiples interpretaciones. Los jugadores son perfectamente capaces de sorprender a Jehová. 
Imagen: Un Nosferatu de tamaño medio, con una larga barba gris y ojos completamente negros que parecen atravesar el alma de quien los mira. La mayor parte del tiempo utiliza ropa clerical y se desplaza con la ayuda de un bastón, lento pero seguro. 
Consejos de Interpretación: Habla con una voz calmada, utilizando muchas metáforas y comparaciones, religiosas y alquímicas. Reacciona a las amenazas o a las indirectas con una sonrisa apenada. Si alguien te ataca, limítate a desaparecer, dispones de suficientes servidores que se harán cargo de este tipo de problemas. 
Refugio: Una caverna en las profundidades de las alcantarillas llenas de obras de arte con simbología alquímica. 
Secretos: A 
Hay muchos secretos sobre París que sólo él conoce. 
Influencia: Ninguna entre los seres humanos, pero enorme entre la comunidad vampírica (tarde o temprano todos terminan por requerir sus servicios), y casi total entre los Nosferatu. Jehová mantiene contactos con algunos alquimistas que han sobrevivido hasta la actualidad (Los Hijos del Conocimiento, descendientes de la Tradición Solificati) e intercambia correspondencia regularmente con ellos. 
Preocupaciones actuales: Ganar la partida. 

MONSEÑOR DARBOY 

Monseñor Darboy era, en la época del Segundo Imperio, y durante la Comuna, el Arzobispo de París. Era un hombre piadoso, con ideas conservadoras pero no reaccionarias, lo que no le atrajo las simpatías de los insurrectos. El 5 de Abril de 1871 los revolucionarios de la Comuna tomaron las calles y tuvo la mala suerte de terminar siendo fusilado. 
Pero alguien tenía otros proyectos para él. Un joven Nosferatu escondió el cadáver todavía caliente del Arzobispo y lo llevó hasta el Primogénito Jehová, que lo Abrazó con rapidez antes de que fuera demasiado tarde. 
El despertar fue doloroso y brutal: fue necesaria la fuerza conjunta de dos vampiros para evitar que el neonato lo destrozara todo en su frenesí. El antiguo Arzobispo de París era un Vástago lleno de fuego y pasión, en cuyos oídos todavía resonaba el sonido de las balas que lo habían asesinado a él y sus compañeros de infortunio. El dolor de la sed, mitigado por su intenso afecto por la humanidad, lo estaba volviendo loco; fueron necesarias varias noches para que recuperara el control de sus sentidos. 
Finalmente cuando consiguió pensar y expresarse de forma coherente, su primera mirada fue hacia su sire…una mirada de desafío. Le dijo a Jehová que él no deseaba la no vida, comprendía instintivamente las implicaciones del vampirismo y deseaba que lo hubieran dejado morir en paz. Una cosa era segura: los recuerdos de su identidad humana y el sonido de las balas que habían terminado con su vida le acompañarían para siempre. De todas maneras Jehová necesitaba a un chiquillo como Darboy y no sentía ganas de buscar otro candidato. 
Jehová jugó su carta maestra: no había elegido a Monseñor Darboy al azar y sabía muy bien que aquel hombre de Dios tenía una pasión oculta. Le mostró su inmensa biblioteca…y el antiguo prelado, que siempre se había mostrado fascinado por el saber y en particular por el ocultismo, se rindió ante semejante tesoro de conocimiento y terminó aceptando su suerte. ¡El saber! Era la única cosa que podía corromper a aquel devoto servidor de la Iglesia. Finalmente terminó por alimentarse, a pesar de su repugnancia, de unos pobres roedores. El chiquillo había aceptado quedarse. 
Durante los años siguientes aprendió muchas cosas sobre la realidad del Mundo de Tinieblas, y terminó, gracias a un diligente trabajo en las oscuras profundidades subterráneas, por conocer la mayoría de sus engranajes. Al mismo tiempo Jehová comenzó a implicarlo cada vez más en la sociedad vampírica, para que se encargara de ayudarle administrar el clan Nosferatu. Darboy estaba sediento de saber y todo le interesaba, y naturalmente llegó el momento de entrar en la Gran Corte. 
Fue una radiante noche de julio de 1901, cuando el joven Nosferatu hizo su entrada en la “luz irreal de la Gran Corte”. Había tomado una identidad ficticia: un joven viajero Ventrue recién llegado de África. Brillante, diplomático e instilando una intensa presencia, pronto destacó entre los demás vampiros y consiguió realizar algunos fructíferos contactos. En sólo unos años entró dentro de la facción reformista del Clan de los Reyes. Entonces comenzó un cambio que le llevó a mantener hasta la actualidad dos identidades distintas: el lugarteniente de Jehová, paciente, meticuloso y secreto; y un ambicioso Ventrue, activo, encantador y mundano. Comenzó a construir su pequeño mundo y se propuso participar en las maniobras económicas del clan Ventrue: así Jehová dispuso de un peón sumergido en el corazón del sistema financiero de París. 
El estallido de la Primera Guerra Mundial fue para Darboy una oportunidad de dejar que los vampiros y los mortales se matasen mutuamente, mientras él se dedicaba por completo a sus investigaciones. Al mismo tiempo su alter ego Ventrue se embarcaba en el puerto de Le Havre para África…Durante los años de la guerra Monseñor Darboy siguió investigando la historia oculta de París y los mitos sobre los vampiros. Cuando terminó la guerra tenía la impresión de que la maldición vampírica no era definitiva y que podría encontrar un “remedio” para su condición…Su alter ego Ventrue regresó de África con numerosas riquezas que llegaron como agua del cielo para la debilitada economía francesa. Adquirió una gran influencia dentro del clan Ventrue que utilizó con eficacia. 
Los años de entreguerras fueron muy movidos y le dejaron poco tiempo para descansar o proseguir sus búsquedas personales: el Clan Nosferatu se encontraba en pleno cambio y bajo la crisis superficial tuvo mucho de lo que ocuparse…pero Monseñor Darboy también aprovechó estos años para extender su influencia subterránea para protegerse de las amenazas exteriores. Cuando los nazis invadieron París, apoyó incondicionalmente a la Resistencia, y se demostró que sus previsiones habían sido acertadas, y el Clan Nosferatu pudo enfrentarse a sus enemigos en una situación ventajosa. 
El chiquillo del Primogénito Nosferatu fue el principal coordinador de la Resistencia de los Nosferatu de París durante la ocupación alemana. Su conocimiento de los vínculos existentes en la sociedad vampírica parisina y las informaciones vitales de las que disponía fueron determinantes para alcanzar la victoria final. París llegó a convertirse en el centro neurálgico del Clan Nosferatu contra el nazismo en Europa. Monseñor Darboy adquirió un gran respeto de los miembros de su linaje y del Príncipe Villon. Sin embargo, su popularidad aumentaría enormemente cuando preparó el derrocamiento del Clan Tremere en la capital francesa, un hecho que afortunadamente, los Brujos continúan ignorando… 
El problemático período de la ocupación alemana aumentó la determinación de Monseñor Darboy para derrocar a Pierre Emmanuel de Pompignan, a quien considera responsable último de la desesperación que llevó al estallido de la revolución de 1871, del nacionalismo irracional que llevó a Francia a la guerra y de otros males que continúan azotando Francia hasta las noches actuales…Con su identidad de Reformista Ventrue contribuyó a privar al régimen colaboracionista de Vichy de importantes capitales que transfirió a cuentas secretas en Londres y Nueva York. Durante esta época mantuvo y asentó su posición en el clan Nosferatu y en el clan Ventrue. 
En los cincuenta años que siguieron a la Segunda Guerra Mundial encontró muchas maneras de utilizar su poder e influencia y actualmente se ha convertido en un poder indispensable para muchos otros vampiros, entre ellos Jehová. A pesar de la frenética actividad que le caracteriza, Monseñor Darboy, como le llaman los jóvenes Nosferatu, no ha olvidado su intención de desvelar los misterios sobre el origen del vampirismo y de encontrar un remedio (Ha descubierto la existencia de un ritual que podría devolver a un vampiro a su condición humana). Tampoco ha olvidado que antes de ser un vampiro era un ser humano y un servidor de Dios: por lo tanto, ha hecho y hace todo lo que puede para aliviar los males del mundo, llegando a influir en los poderes públicos y en la Iglesia de Francia para ayudar a los necesitados y a los marginados…En ocasiones ha llegado a visitar en persona a los más desesperados para ofrecerles un poco de ayuda. 
Sire: Jehová 
Clan: Nosferatu 
Naturaleza: Arquitecto 
Conducta: Protector como Nosferatu/Oportunista como Ventrue 
Generación: 7ª 
Abrazo: El 5 de Abril de 1871 en París (nacido en 1815) 
Edad aparente: Indeterminable como Nosferatu, unos cuarenta como Ventrue. 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 4, Apariencia 0 (2 cuando se hace pasar por Ventrue) 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 4, Astucia 3 
Talentos: Alerta 2, Empatía 3, Liderazgo 4, Seducción 2, Subterfugio 3 
Técnicas: Disfrazarse 4, Etiqueta 3, Mascarada 4, Música 2, Sigilo 3, Supervivencia 1, Trato con Animales 1 
Conocimientos: Burocracia 4, C. Camarilla 3, C. Clanes 2, C. Cloacas 3, C. C. Demonios 1, C. Espíritus 1, Nosferatu 3, C. de París 2, Finanzas 3, Mitología (vampiros) 3, Ocultismo (vampiros) 4, Política (eclesiástica) 4, Teología 3 
Disciplinas: Animalismo 3, Dominación 4, Ofuscación 6, Presencia 3 
Trasfondos: Aliados (arzobispado) 4, Contactos (Ventrue) 3, Influencia (Iglesia y finanzas) 3, Mentor (Jehová) 4, Posición 2, Prestigio Nosferatu 3, Prestigio Ventrue 1, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 4, Coraje 4 
Humanidad: 8 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Monseñor Darboy sólo se alimenta de animales. Como lugarteniente del Primogénito Nosferatu pasa mucho tiempo administrando el clan: recepción, clasificación y trasmisión de informaciones, mediación en las querellas de los miembros, y en resumen, la gestión cotidiana. Como empresario Ventrue debe participar en varias reuniones y continuar manteniendo su fachada. El problema es que en ocasiones llega un momento en que no está seguro de su identidad… 
Imagen: Un hombre viejo de rostro deforme y cráneo pelado. Sus ojos están hundidos y su cara tiene un aspecto sombrío y amenazador. Usa trajes amplios y prácticos, y raramente utiliza vestiduras eclesiásticas. 
Como empresario Ventrue es un hombre alto de unos cuarenta años. Sus cabellos rubios son cortos y peinados con una pizca de gomina. Su mirada es franca y directa. Le gusta mostrar un aire imperturbable y frío. A menudo lleva trajes clásicos de dudoso gusto. Sin embargo, Darboy da a su fachada un aire de profesionalidad y seguridad en sí mismo. 
Consejos de Interpretación: Independientemente de la apariencia que tomes hay dos constantes en ti: eres desesperadamente humano y buscas cualquier posibilidad, por remota que sea, de volver a serlo. 
Refugio: Una Iglesia construida bajo las calles, en Châtelet. 
Secretos: B 
Influencia: Como lugarteniente del Primogénito Nosferatu, Monseñor Darboy se ocupa de la gestión cotidiana del clan. Su palabra tiene tanto valor para los Nosferatu como la de Jehová, al menos por lo que respecta a la administración habitual. 
Bajo su disfraz de Reformista Ventrue, forma parte de un círculo más restringido, y se beneficia de todas las ventajas de su posición (y del rencor de la Flor de Lis). También tiene contactos entre la jerarquía eclesiástica, y aunque no le gusta manipular a la Iglesia normalmente deja caer un buen consejo en los oídos adecuados de cuando en cuando. 
Preocupaciones actuales: Encontrar a alguien que pueda responder a las numerosas preguntas y dudas que tiene sobre el origen de los vampiros y su historia. Unificar discretamente a los Reformistas Ventrue para que puedan enfrentarse abiertamente al Primogénito de su clan: Pierre Emmanuel de Pompignan, la némesis de Monseñor Darboy. 

ANTONIN LACOMB (ANT) 

Antonin nació en una modesta aldea, y emigró a París en busca de trabajo, donde fue contratado por un viejo farmacéutico del barrio de Montmartre. Comprendió rápidamente que su patrón no tenía mano para los negocios. Antonin comprendió que o tomaba la iniciativa o el negocio terminaría cerrando. 
Aprovechándose de la distracción del viejo farmacéutico, instaló un pequeño comercio de laúdano, un producto derivado de los opiáceos y que era una droga muy conocida en la época (finalmente sería desterrada por la morfina). Antonin vendía laúdano como si se tratara de una medicina con receta, obteniendo una importante clientela que no tenía precisamente necesidad de prescripción. El boca a boca se extendió y muy pronto todo París comenzó a acudir a la farmacia de Montmartre. 
El comercio prosperó, aunque Antonin tuvo que sobornar a varios funcionarios inquietos por las enormes cantidades de laúdano que se vendían en la farmacia. Alcanzó tanto éxito que Antonin comenzó a suministrar drogas a algunas de las celebridades de la época. 
Durante seis años tuvo la oportunidad de contemplar los estragos que producía el consumo abusivo de laúdano. Vio como la droga hacía fracasar carreras y futuros prometedores, pero sinceramente, no le importaba. Para él cada quien era libre de hacer lo que quisiera con su vida, y sólo le interesaba que el negocio siguiera adelante. 
Sin embargo, este comercio clandestino no pasó desapercibido para el Nosferatu Christin el Pálido, y una noche de invierno de 1913 se presentó en la farmacia de Antonin, y le ofreció una redención forzosa. El joven farmacéutico no comprendió el sentido de la oferta del monstruo hasta que le hizo una demostración… su Abrazo fue doloroso, y mientras tanto, un músico gitano tocaba un poco más debajo de la calle. 
Su despertar en el mundo vampírica fue espantoso. Una viejecita medio local (ghoul de Christin) lo llevó arrastrando por las orejas y le gritaba “Ant” como si tratara de despertarlo. Se lanzó ansioso sobre un buey destripado, que le habían traído para la ocasión a una pequeña cripta. Entonces comenzó a sentir su sed de sangre y sus nuevas características físicas, al tiempo que un sentimiento de injusticia nacía en él. Cayó en su primer frenesí en las frías calles de París. Su indiscreción no paso desapercibida en la sociedad vampírica y se vio obligado a escapar de la ciudad. 
Los consejos de un viejo Gangrel que se apiadó de él le permitieron escapar al Norte evitando a los Lupinos. Poco tiempo después estalló la Primera Guerra Mundial, lo que facilitó su desaparición. Durante cuatro años se alimentó de los muertos de las trincheras, con la sensación de que Dios le había enviado al infierno pero había conseguido sobrevivir. 
Al principio no aceptó su nuevo estado hasta que consiguió sacarle partido: aprendió a desaparecer tan bien que ni siquiera los miembros de su clan podían encontrarle. Finalmente la guerra terminó y Ant decidió dejar de esconderse como una rata. 
En secreto regresó a París, determinado a ocupar un lugar entre los no muertos. Imitando a sus hermanos se hizo indispensable para los vampiros de la Periferia, proporcionándoles información necesaria para sobrevivir. Los Nosferatu toleraban su existencia, sin aceptarlo completamente como uno de los suyos, pero esto sólo sirvió para aumentar la determinación de Ant. Con el paso de los años, aunque no consiguió adquirir ninguna posición importante, su notoriedad aumentó y algunos vampiros antiguos comenzaron a requerir sus servicios, consiguiendo clientela en la Gran Corte y dejando de ser ignorado. 
De este modo, en estos momentos se ha convertido en un mercenario de la información, siempre al corriente de los acontecimientos antes de que ocurran, siempre listo para trabajar para quien le pague sin preocuparse de las consecuencias o el uso que se le da a su información. En la Gran Corte trabaja sin nunca mostrarse en público, y los favores y prestaciones que ha recibido lo han convertido en un vampiro poderoso. Cuando su sire lo vea habrá sido el responsable de la creación de este individuo. Ant parece ser el perfecto jugador sin escrúpulos ni humanidad. 
A veces, cuando escucha a los gitanos tocar en la calle, siente cierta nostalgia de su vida pasada, y luego se enfada consigo mismo por dejarse llevar por esas debilidades. 
Sire: Christin el Pálido 
Clan: Nosferatu 
Naturaleza: Bizarro 
Conducta: Rebelde 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1913 (nacido en 1884) 
Edad aparente: Indeterminable 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resitencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 4, Apariencia 0 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 4 
Talentos: Alerta 4, Callejeo 4, Charlar 3, Empatía 2, Esquivar 2, Pelea 2, Subterfugio 3 
Técnicas: Armas C.C. 2, Etiqueta 2, Sigilo 5, Supervivencia 2 
Conocimientos: C. Gran Corte 2, C. de París 4, Investigación 5, Ocultismo 2 
Disciplinas: Animalismo 2, Auspex 3, Celeridad 3, Ofuscación 5, Potencia 1 
Trasfondos: Aliados 3, Contactos 5, Posición 2, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 4, Coraje 3 
Humanidad: 4 
Fuerza de Voluntad: 9 
Notas: Antonin trabaja a través de intermediarios mortales que la mayoría de las veces desconocen la verdadera naturaleza de su patrón. A menudo las transacciones con los clientes son realizadas por ghouls y en ocasiones Lacomb ni siquiera conoce la identidad de quien le contrata. Algunos antiguos no quieren correr riesgos presentándose ante un Ancilla conocido por comerciar con información (aunque en muchas ocasiones, a partir de la naturaleza del encargo, Antonin descubre quién lo ha contratado). 
Imagen: Un ser grande y desgarbado, medio encorvado y con brazos desproporcionados. 
Consejos de Interpretación: Siempre te muestras vivo y agresivo (por eso prefieres utilizar intermediarios) y no permites que nadie te pisotee. 
Refugio: Un lugar secreto en las catacumbas, lleno de riquezas y suntuosamente decorado (con estilo Rococó). 
Secretos: B 
Influencia: Es muy conocido entre todos los vampiros (En la Gran Corte, la Periferia y los Anarquistas), sobre todo por hacer circular información peligrosa y exacta sobre lo que quiere y cuando le parece. 
Preocupaciones actuales: Inclinar a los poderosos ante su voluntad. 

AUDE MARNY 

Aude se benefició desde su más tierna infancia de toda la atención que podía tener una niña prodigio. En efecto, sabía leer solfeo a los tres años y podía realizar sus propias composiciones al piano a los cinco, y desde entonces su vida no fue más que una sucesión de galas e invitaciones a los lugares más destacados y renombrados del mundo de la música de Europa, donde todo el mundo se apelotonaba y peleaba por poder asistir a una representación de la joven virtuosa. Los años pasaron sin darse cuenta, y lejos de convertirse en una mera curiosidad de salón, la jovencita, además de disponer de una belleza desbordante, era también una de las compositoras mejor dotadas del siglo XX. 
La guerra no tuvo gran consecuencia sobre Aude, pues sus representaciones agradaban por igual a los oficiales alemanes como a los franceses. Sin embargo, la joven pianista rechazaba el nazismo y la colaboración del gobierno de Vichy con los defensores de la barbarie. Durante dos años aprovechó sus continuos viajes para transmitir mensajes entre los miembros de la Resistencia francesa, pero finalmente, en una noche de noviembre de 1941, unos oficiales a las órdenes de Gontran d´Aubency (un descendiente vampírico de Pierre Emmanuel de Pompignan) llamaron a la puerta de su casa. Viendo que las amenazas habituales no servían, no repararon en medios para obligarla a hablar, pero ni siquiera las técnicas de interrogación más brutales (y Gontran conocía muchas) pudieron abrirle la boca. Finalmente los oficiales se cansaron, y bajo las órdenes del vampiro Ventrue, la colgaron de una lámpara con la cuerda de su piano. 
Afortunadamente para Aude, el Primogénito Nosferatu había dado órdenes a su clan para que vigilaran todos los movimientos de los miembros de la Flor de Lis, y el vampiro que vigilaba a Gongran d´Aubency era un amante de la música. Aunque llegó demasiado tarde para ayudarla, consiguió salvarla de la muerte a través del Abrazo. Los primeros meses de la no vida fueron muy duros para la joven neonata y sólo su participación activa en la Resistencia Nosferatu le permitieron sobrevivir a los años de la guerra. 
Con el fin del régimen nazi, Aude se encontró sin un objetivo en su existencia, y no tardó en caer en la depresión. Aunque era apreciada por sus congéneres, no estaba preparada para su no vida. Viéndola en un estado melancólico, Jehová le habló de la Gran Corte para animarla, diciéndole que su talento le permitiría abrir las puertas de la alta sociedad a pesar de la enemistad existente entre los Toreador y los Nosferatu. Jehová la apoyaría porque así Aude podría recuperar el reconocimiento que había tenido en vida. 
Cuando Aude se presentó ante la Gran Corte, los ghouls de la entrada del Louvre no encontraron palabras para impedirle el paso, y los Toreador quedaron estupefactos, sin saber qué actitud adoptar ante una Nosferatu que evidentemente carecía de su belleza y elegancia. La velada transcurrió de forma tensa hasta que Aude pidió permiso muy educadamente para tocar el piano. Después de tocar algunas piezas (y de que los melómanos presentes hubieron reconocido su estilo), la neonata Nosferatu tuvo a toda una audiencia de Toreador conquistados (y muchos vampiros de otros clanes compartían su opinión), que la aplaudieron y desde entonces nadie se atrevió a burlarse de su apariencia o de su clan. 
Por un acuerdo tácito entre los vampiros de la Gran Corte, Aude fue considerada no como una Nosferatu, sino como una Toreador adoptada. Se convirtió en una de las figuras más populares y comenzó a frecuentar los círculos más selectos como si fuera la cosa más natural del mundo, pero siempre manteniendo el contacto con el resto de los Nosferatu. El único punto negro en la nueva vida de Aude Marny era la Flor de Lis. Aunque Gontran d´Aubercy no había sobrevivido a la purga de François Villon tras la liberación de París era evidente para todos que los verdaderos culpables tras las atrocidades cometidas en el mundo vampírico durante la ocupación nazi, eran demasiado importantes y se encontraban en posiciones demasiado elevadas para sufrir un castigo por parte del Príncipe. Ver a personalidades como Pierre Emmanuel de Pompignan y Karl Zerman paseando como si nada hubiera ocurrido por la Gran Corte irritaba a la pianista Nosferatu; desgraciadamente no había nada que pudiera hacer. 
Fue entonces cuando una noche apareció Justin. Le contó que conocía su historia, sus motivaciones y quería proponerle formar parte de un grupo que uno de sus amigos había creado para oponerse a la Flor de Lis. Le dijo que dada su posición única entre los Nosferatu, podría ayudarles de formas inesperadas. Así Aude pasó a formar parte de los Enfants Terribles. 
Desde entonces ha ayudado a sus nuevos compañeros en su guerra contra Pompignan y sus esbirros, y aunque en ocasiones le parece que los Anarquistas son demasiado violentos, su lucha le parece justa. 
Sire: Hobián 
Clan: Nosferatu 
Naturaleza: Superviviente 
Conducta: Mártir 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1942 (nacida en 1902) 
Edad aparente: Indefinible 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 2, Apariencia 0 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 2 
Talentos: Alerta 2, Atletismo 2, Gracia 3, Seducción 2, Subterfugio 2 
Técnicas: Conducir 1, Estilo 3, Etiqueta 3, Piano 4 
Conocimientos: Academicismo 2. C. Cloacas 2, C. Música 3, C. de París 2, Lingüística (alemán, italiano, inglés, español) 3 
Disciplinas: Dominación 2, Ofuscación 3, Presencia 2 
Trasfondos: Aliados 4, Contactos 4, Influencia 2, Posición 2, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 2 
Humanidad: 6 
Fuerza de Voluntad: 5 
Notas: Aude es una anomalía en París, porque a pesar de ser una Nosferatu, mantiene una posición en la Gran Corte, en la que está perfectamente integrada. Aunque desprecian e insultan a sus congéneres, los círculos Toreador alaban “el coraje y la dignidad de esta gran dama”. Por lo que a los Toreador concierne, Aude no es una Nosferatu, sino una Toreador con una molesta incapacidad. Se habla del “problema” de Mademoiselle Marny, pero no de su clan. 
La pianista está desesperadamente enamorada de Justin (¿pero quién no lo está?), aunque percibe que hay algo extraño en el joven Brujah. 
A pesar de su nueva posición, Aude no ha cambiado para nada su relación con los Nosferatu, y ha adquirido una reputación señorial dentro de su linaje, y muchos de sus congéneres la tratan con reverencia. 
Imagen: El aspecto de Aude Marny es todavía más aterrador si se conoce la belleza que tuvo en vida. Su piel verdosa está completamente tensa sobre el hueso, y parece tan fina que podría romperse en cualquier momento. De sus hermosos cabellos sólo quedan algunos mechones de un color rubio sucio. A menudo se viste y se peina como en su vida mortal, y podría darle lecciones de elegancia a muchos Toreador. 
Consejos de Interpretación: Te comportas en toda ocasión como si fueras una Toreador. Hablas sobre música, cotilleos mundanos y políticos, pero nunca de tu “aflicción”. Si alguien te molesta, ignóralo hasta que se vaya. Con los Enfants Terribles te muestra un poco más distendida y hablas de temas más variados. 
Refugio: Una mansión particular en el arrondissement 7. El sótano comunica con las alcantarilla, lo que permite a sus congéneres visitarla con completa discreción. 
Secretos: C 
Aude sabe que Justin no es lo que parece, pero duda en compartir esta información. 
Influencia: Aude Marny es la única vampira de París que posee numerosos contactos entre los Nosferatu y entre los Toreador a la vez. Aude utiliza la información de sus contactos para ayudar a los Enfants Terribles, a los que sirve como informadora. 
Preocupaciones actuales: Destruir a la Flor de Lis, conseguir una posición entre las Arpías y descubrir más cosas sobre Justin. 

FERDINAND PALLAZZI, SIN CARA 

Sin Cara siguió era el estereotipo clásico de un boxeador de los bajos fondos: no era inteligente, encajaba bien y no hacía preguntas. Había nacido en las chabolas de Nanterre a mediados de los años cincuenta, en una familia de siete hijos. Era el más pequeño, y el que recibía los abusos y las palizas de todos “¡Eso le endurecerá el carácter!” decía su padre. Tan endurecido quedó que a los trece años le pegó una paliza a su padre sin inmutarse. Después de eso se unió a una pandilla de matones sin intereses hasta que un chico simpático lo vio y le preguntó si quería ser boxeador…Era el año 1972… ¡Genial! Pronto asistió a entrenar a un almacén con otros tíos duros. El chico simpático era el entrenador y quería que su pupilo destacara, así que se dedicó especialmente a él. La primera vez que subió al ring los demás boxeadores se le echaron encima y le dieron una buena paliza. Tardó tres combates en darse cuenta de qué significaba cubrirse. También aprendió a amañar los combates, cayendo al tercer round ante adversarios que podría haber vencido con facilidad. 
Sin embargo, a “Sin Cara”, su apodo en el ring, ya que combatía enmascarado, le gustaba boxear según las reglas y eso no le gustaba a todos, especialmente a la gente que apostaba. Durante uno de sus entrenamientos recibió la visita de un matón llamado “Gégé”, que le pegó una paliza de muerte ante los ojos impotentes de su entrenador. 
Un Nosferatu, aficionado al boxeo, que trataba de proteger su pequeño almacén ilegal de un adversario Ventrue, llegó esa noche, aunque desgraciadamente un poco tarde. Era un admirador incondicional de “Sin Cara” y no lo pudo soportar. Allí mismo Abrazó al boxeador, esperando que tuviese ganas de vengarse… 
El chiquillo no le decepcionó. “Sin Cara” no sólo le devolvió la paliza a “Gégé”, sino que derribó a cinco de sus hombres, y destrozó su flamante Cadillac nuevo. El matón, loco de rabia, decidió regresar para destruir el almacén, pero se encontró con el boxeador, listo para defender a su “familia”. “Gégé” le vació todo el cargador de su pistola en el pecho, pero “Sin Cara” se mantuvo en pie. “Gégé” y sus hombres huyeron aterrorizados, pero habían provocado el frenesí del vampiro y no escaparon a la sangrienta carnicería que siguió. Después del incidente hubo un Ventrue muy enfadado que tenía dos palabras que decirle a un neonato Nosferatu y a su sire… 
Ferdinand ha aprendido unos cuantos trucos nuevos: apartarse, desaparecer, esconderse en las alcantarillas…pero bueno, se lo pasa bien, salvo cuando tiene que alimentarse, pero eso es otra historia…Continúa boxeando de cuando en cuando y visitando el viejo almacén. 
Sire: Alfred el Tartamudo 
Clan: Nosferatu 
Naturaleza: Bravo 
Conducta: Bravo 
Generación: 10ª 
Abrazo: El 6 de enero de 1983 en el vestuario de un ring de boxeo ilegal (nacido el 17 de noviembre de 1956 en Nanterre). 
Edad aparente: Indefinible 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 5 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 2, Apariencia 0 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 1, Astucia 3 
Talentos: Alerta 2, Atletismo 4, Callejeo 2, Esquivar 1, Intimidación 3, Pelea 4, 
Técnicas: Conducir 3, Reparaciones 3, Sigilo 1 
Conocimientos: C. Boxeo 4, C. Camarilla 2, C. Cloacas 1, C. Nosferatu 1, C. de París 4 
Disciplinas: Ofuscación 1, Potencia 3 
Trasfondos: Aliados (su antiguo club) 3, Mentor 1, Recursos 1 
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 2, Coraje 5 
Humanidad: 7 
Fuerza de Voluntad: 5 
Notas: De vez en cuando sirve a su clan actuando como escolta para uno de sus miembros, como matón a sueldo. 
Imagen: Un hombre enorme de mirada benévola y un poco dulce, dotado de reflejos increíbles para su tamaño. Bajo su máscara su rostro es un bloque de mármol, sin labios, con una nariz casi inexistente, con los pómulos, la frente y cartílagos de la cara retorcidos por años de golpes bien colocados. Además, el Abrazo Nosferatu lo ha cambiado de forma extraña: Su piel se ha endurecido hasta volverse gris y correosa como la de un paquidermo. 
Consejos de Interpretación: Hablas poco y te inclinas por soluciones prácticas y manuales (un puño en la cara es la solución cuando no hay necesidad de hablar). Tu visión del mundo está condicionada por tu carencia de formación, no porque seas imbécil, sino porque estás convencido de que la gente prefiere complicarse la vida en lugar de adoptar soluciones sencillas, algo que te pone nervioso. 
Refugio: un pequeño apartamento cerca de La Plaine. 
Secretos: D 
Influencia: El boxeador es respetado en la comunidad Nosferatu, que saben que pueden contar con él, así que están más que dispuestos a ayudarle en caso de apuro. Por otro lado, sigue protegiendo a sus aliados y contactos en el mundo del boxeo y más de un vampiro ha descubierto recientemente que tres boxeadores valen por un vampiro en un combate cuerpo a cuerpo. 
Preocupaciones actuales: Pasarlo bien y echar una mano a sus antiguos compañeros de juventud. En secreto, Sin Cara espera poder abrir una noche su propia sala de boxeo. 

SIDHI, ARCONTE NOSFERATU 

“Cada cosa termina en su lugar, así decía mi padre. Y jamás se equivocó. Fue lo que me dijo cuando perdí el uso de mis dos piernas rotas después de un accidente de tráfico durante la estación de lluvias en Calcuta. Yo tenía quince años y era un mendigo intoxicado por las drogas y el pegamento. Recuerdo que estuve aullando como un perro durante días, antes de tranquilizarme. Pero bueno, mi karma debía ser otro. Una tarde, un buen samaritano occidental me vio pidiendo en la calle y sintió lástima de mí. Me llevó con las hermanas de la caridad y estuvo bien: comida, cama, cuidados…hasta el día en que fueron visitadas por una asociación humanitaria ¡Genial! Querían abrir un hospital, pero lo que no sabía es que iban a ofrecer un viaje a su hermosa capital: París, refugio de carroñeros. Ellos sonreían y se gratificaban de su suerte, mientras nosotros, pobres tullidos, nos conformábamos con las sobras. Me eligieron para aparecer en la televisión, para que la gente me viera en mi lamentable estado a las 20 h durante la cena. Y parece que fue entonces cuando mi sire me vio por primera vez, y también le di lástima a él. Vino a verme y me sacó de la circulación. El vampiro me dijo que daría un color exótico a su clan. 
Al principio estuvo bien. Me encontraba en mi lugar (como decía mi padre) e incluso había recuperado el uso de mis piernas. Estaba con los ángeles, lo único que tenía que hacer era informar de los rumores de los mendigos, aprender a leer…y para alimentarme, nada mejor que el hijo bien gordito y mimado de un burgués ¡Y aquí hay muchos! El problema surgió cuando dejé de ser un neonato y tuve que ponerme a trabajar en serio para el clan, reuniendo información. Afortunadamente me puse a aprender informática y demostré ser un genio al que nada se le escapaba en el mundo virtual. Al final me cansé de aquella mierda de sociedad la noche en que comprendí que todos eran unas ratas. Todos eran muy simpáticos, pero por el puto interés, cuando les convenía te jodían y todos felices. En fin, que si quería sobrevivir no era la mejor elección, así que poco a poco fui haciendo favores a otros vampiros y conseguí el derecho a obtener mi propio refugio, y cuando un colega Nosferatu fue destruido, el Príncipe acudió a mí y me puso como Arconte en su lugar. Y aquí estoy, haciendo de policía para encargarme de la escoria Anarquista como tú. Ahora te advierto, estate quietecito o te parto la cara ¡Pues muy bien!” 
Sire: Casablanca 
Clan: Nosferatu 
Naturaleza: Juez 
Conducta: Hosco 
Generación: 11ª 
Abrazo: 1967 (nacido en 1943) 
Edad aparente: Indefinible 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 2, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 1, Manipulación 3, Apariencia 0 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 4 
Talentos: Alerta 3, Callejeo 4, Charlar 2, Empatía 4, Esquivar 3, Intimidación 3, Pelea 4, Subterfugio 3 
Técnicas: Armas C.C. 3, Armas de Fuego 3, Seguridad 3, Sigilo 4, Supervivencia 2, Trato con Animales 3 
Conocimientos: Ciencias 2, C. de París 4, Informática 5, Lingüística (francés, español, inglés, dialectos indios) 3, Medicina 2, Ocultismo 1 
Disciplinas: Animalismo 1, Fortaleza 2, Ofuscación 3, Potencia 4 
Trasfondos: Influencia 1, Posición 3, Rebaño 3, Recursos 1 
Virtudes: Conciencia 5, Autocontrol 2, Coraje 4 
Humanidad: 7 
Fuerza de Voluntad: 8 
Notas: Sidhi ha encontrado entre los Arcontes a los pocos vampiros que poseen un valor moral por encima de sus intereses personales, lo cual de agrada, pero de todas formas no olvida que sigue siendo un Nosferatu. 
Imagen: Un pequeño hombrecillo moreno e hindú con una barba negra, jorobado y deforme que viste de manera informal. 
Consejos de Interpretación: Habla con evidente disgusto, impón tu opinión (si las normas de etiqueta lo permiten). Desprecia a la sociedad en general y muéstralo abiertamente (siempre que la etiqueta lo permita). Pero sobre todo sé siempre justo con quienes juzgas: la justicia es lo único que merece la pena y lo que evita que te suicides. 
Refugio: Los sótanos de la Universidad de París VI. 
Secretos: D 
Influencia: Entre algunos vagabundos y los estudiantes más depravados. 
Preocupaciones actuales: Sidhi soporta cada vez menos la vida vampírica. Detesta las conspiraciones y complots de toda clase, y le gustaría vivir en medio del amor y la opulencia, lo que no es su caso. Cada vez más se desinteresa de su papel de informador y se vuelca en la informática. Su único desahogo es la compañía de los demás Arcontes, a los que respeta, en especial a Camille, cuyo comportamiento maternal le reconforta. 

IVAN STROCHNIK (DANTE) 

Un grupo de fanáticos del movimiento cyberpunk y de sus extrapolaciones en el ciberespacio y la neuromatriz, los ciber-realistas, genios de la informática, habían instalado un laboratorio experimental en un apartamento que amenazaba con ser demolido después de tanto tiempo que nadie esperaba que terminaran por derribarlo. Cuando llegó el día fatal el grupo buscó una serie de cuevas desocupadas que comunicaban con las alcantarillas. 
El grupo estaba formado por tres chiflados de la informática que habían creado un taller de “creación informática paralela”, y todos se tatuaban de la cabeza a los pies con tatuajes que representaban circuitos electrónicos. Vivían de lo que conseguían con su talento informático y se habían desvinculado por completo del mundo para crear en libertad, lejos de las ataduras de la sociedad, en la más pura exaltación mística. Fue esta devoción por su “arte” lo que les evitó meterse en problemas con los Nosferatu, que consideraban los subterráneos como su territorio. 
Jehová ordenó que los componentes del grupo fueran vigilados atentamente y les ayudó mediante algunas acciones muy discretas (como encontrarles una pieza electrónica rara o dejarles comida, que aparecía como por encantamiento en los rincones de su taller). Sin embargo, una noche, Farrida, la Nosferatu a quien Jehová había ordenado que vigilara al grupo, descubrió que sus protegidos habían sido atacados durante el día por una banda rival. Dos de ellos habían muerto, y el tercero, Iván, se estaba muriendo. Profundamente afectada por la injusticia de la masacre decidió ofrecerle la vida eterna al agonizante, antes de comenzar a buscar a los asesinos. 
Iván se despertó en medio de su taller, asustado y cubierto de sangre. Se puso a correr como un loco por los oscuros y húmedos túneles de las alcantarillas parisinas hasta que se encontró con Jehová, que trató de tranquilizarlo rápidamente. El viejo vampiro lo reconfortó y comenzó a explicarle los misterios de su nueva existencia con gran ternura y respeto. Finalmente ambos acabaron entendiéndose e Iván encontró un lugar en la sociedad monstruosa de los parias entre los vampiros. Iván reinstaló su taller en las profundidades de las alcantarillas, el dominio de su clan, y utilizó sus nuevos poderes para continuar con su trabajo sobre la posibilidad de una conexión entre los tejidos neuronales y la máquina, la neuromatriz. 
El vampiro deseaba experimentar utilizando cerebros de simios bañados en una solución de sangre vampírica para mantenerlos “vivos”, y esperaba comunicarse con ellos a través de su disciplina Animalismo. Aunque el proyecto parecía ser ciencia ficción para sus congéneres, Iván espera sorprenderlos algún día con resultados positivos. El neonato utiliza el seudónimo que siempre ha utilizado en la red, Dante, para honrar al poeta florentino y en alusión a su laboratorio situado en el “infierno” subterráneo de París. Utilizando este nombre se manifiesta a través de mensajes virtuales ante otros vampiros que ha observado y apreciado. Considera muy importante su lugar entre los Nosferatu porque ha conseguido establecer una red de supervivencia en las alcantarillas comunicada a través de internet, y también ha ayudado a su clan, deshaciendo las defensas electrónicas de los refugios y cuentas bancarias de sus enemigos. Raramente sale de su refugio, salvo para merodear por la plaza de Saint Michel, siempre en compañía de una bandada de palomas, sus únicos amigos aparte de sus congéneres de clan. 
Sire: Farrida 
Clan: Nosferatu 
Naturaleza: Arquitecto 
Conducta: Pervertido 
Generación: 12ª 
Abrazo: 1983 (nacido en 1941) 
Edad aparente: Indescriptible 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 2, Apariencia 0 
Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 5, Astucia 4 
Talentos: Alerta 2, Callejeo 1, Pelea 2 
Técnicas: Investigar 3, Meditación 2, Reparaciones 3, Seguridad 2, Sigilo 3, Trato con Animales 4 
Conocimientos: Ciencias 3, Criptografía 3, Informática (piratear) 5, Lingüística (inglés) 1, Medicina 3
Disciplinas: Animalismo 4, Celeridad 1, Ofuscación 3 
Trasfondos: Contactos (internet) 5, Mentor (Jehová) 5 
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Coraje 3 
Humanidad: 7 
Fuerza de Voluntad: 5 
Notas: Iván se alimenta exclusivamente de palomas y de monos de laboratorio por los que siente una especial empatía. 
Imagen: Como todos los Nosferatu, su apariencia es repulsiva. Las arrugas que se han formado en su rostro han destacado sus tatuajes tribales y ahora está cubierto de cicatrices, que si se ven de cerca, parecen formar un esquema informático. Iván normalmente se viste con un chándal y una gorra con visera que le oscurece el rostro para evitar llamar la atención. 
Consejos de Interpretación: Mantienes una discreción absoluta. Te expresas sobre todo a través de mensajes informáticos y procuras evitar la confrontación directa. Si te encuentras con alguien cara a cara procuras marcharte lo más rápidamente posible. Por otro lado te encanta ver y saber todo lo que puedes sobre los demás vampiros de París. 
Refugio: Una gran gruta subterránea protegida por la comunidad Nosferatu, en la que hay montañas de ordenadores desmontados, cables y monitores, y en medio de todo un recipiente de cristal que contiene un cerebro de mono en una solución de sangre vampírica conectado a un montón de aparatos. 
Secretos: B 
Aparte de su implicación en los planes de Jehová, conoce un montón de cosas. Además es el principal representante de los Nosferatu de París con las comunidades del clan fuera de Francia. Sabe muchas cosas sobre los vampiros de París gracias a sus palomas (a menudo introduce sus sentidos en ellas), que le informan de todo lo que ven. 
Influencia: Ninguna directamente, salvo por las informaciones que podría dar a un individuo que le cayera simpático (debería tener al menos 7 de humanidad y compartir algunas de sus aficiones). 
Preocupaciones actuales: Ayudar a su Primogénito gracias a su red informática y a sus palomas. Conseguir crear la neuromatriz. Ayudar a la gente que aprecia a través de mensajes virtuales. Su principal “protegida” es Satomé, a la que aprecia por su humanidad y su ayuda a los marginados.

RAVNOS 

EL DUQUE 

Hace más de dos mil años Marik era el líder más joven de una caravana de gitanos que recorría las rutas comerciales de Egipto.De carácter fogoso y honorable, compartía la opinión de que los Romaníes debían mantener su sangre y sus tradiciones puras, protegiéndose de las criaturas sobrenaturales como los Hombres Lobo, los Magos, pero sobre todo de los Vampiros, que para Marik eran la peor amenaza para los gitanos, tanto por su sed de sangre como su deseo de controlarlo todo. Además, existía una especie de vampiros que afirmaban haber sido gitanos en vida, y que no dudaban en alimentarse de sus hermanos para mantener sus poderes intactos. Sólo pensar en semejantes aberraciones hacía que a Marik le hirviera la sangre y todo chupasangres que se tropezaba con su caravana era evitado o destruido inmediatamente. 
Una noche, una joven gitana de piel pálida se presentó en el campamento y pidió cobijo por una noche, y los ancianos de la caravana aceptaron por respeto a la tradición de hospitalidad y a que la joven pertenecía a su pueblo, a pesar de que percibían su naturaleza de Shilmulo (vampiro) y contradecían la opinión y las advertencias de Marik, que afirmaba que todos los vampiros, gitanos o no, eran criaturas taimadas y engañosas. Sin importarle si los ancianos habían aceptado cobijar al monstruo voluntariamente o no, Marik y sus seguidores montaron guardia en torno al carromato que le habían ofrecido durante toda la noche para impedir que se alimentara. 
Sin embargo, la desconfianza de Marik estaba muy bien motivada, ya que la vampira deseaba alimentarse de los gitanos, pero era mucho más poderosa de lo que se esperaban. Con un solo gesto paralizó a Marik y sus hombres mientras se alimentaba despreocupadamente y con gran placer delante de ellos de una mujer encinta. Sólo Marik consiguió resistirse (para su desgracia) al poder de la vampira Ravnos, una posibilidad que el monstruo no había previsto, como demostró al estallar de rabia y de sorpresa cuando el gitano la golpeó en pleno rostro con un bastón encendido en el fuego. Pero el triunfo de Marik fue breve, porque mientras sus compañeros evacuaban la caravana, la vampira se abalanzó sobre él y comenzó a romperle todos los huesos del cuerpo, matando a todos los gitanos que trataban de impedírselo. Como punto final de su venganza, lo Abrazó con su poderosa sangre, y se marchó. 
El Abrazo vampírico enfureció al joven gitano. Durante algunas semanas intentó conciliar sus antiguas costumbres con su nueva naturaleza, pero era imposible. No deseaba abandonar a los suyos, pero tampoco sentía el deseo de suicidarse, así que hizo la única cosa que le parecía lógica. Sus amigos le ayudaron a construir un pesado sarcófago hermético y forrado de madera en su interior. Cuando terminaron anunció a toda la caravana que continuaría ayudando a su pueblo a pesar de su nuevo estado y dejó instrucciones para que lo encerraran en el sarcófago y no volvieran a abrirlo a menos que los gitanos se encontraran en un gran peligro, y para que las reuniones fuesen celebradas en su presencia. Tras despedirse de sus amigos y de su familia, se metió en el sarcófago y dejó caer la tapa sobre él. 
A lo largo de las generaciones siguientes, la leyenda de Marik y de su sarcófago se perpetuó. La leyenda prácticamente lo divinizaba y exageraba el alcance de sus hazañas. Mark había combatido al Antediluviano Haquim, había dejado al Antediluviano Set en letargo, había dado poderes mágicos a los gitanos…sólo su muerte y su Abrazo nunca fueron recordados. Para todos los gitanos Marik era un héroe legendario que había muerto de manera nebulosa. Algunos incluso decían que se reencarnaba en cada generación, pero a nadie se le ocurría que el héroe al que todos los niños admiraban se hubiera convertido en un vampiro. 
En cuanto al sarcófago, fue protegido y transmitido a lo largo de los siglos por los descendientes de los compañeros de Marik, su historia verdadera poco a poco se perdió (en parte para evitar su robo o destrucción) y terminó por convertirse en un objeto ceremonial, con funciones misteriosas y concretas: se sacaba en cada reunión de los ancianos y nunca debía abrirse. 
¿Cuánto duró la tradición? El tiempo pasó y finalmente una noche un grupo de esclavistas, ghouls de los Seguidores de Set, atacaron la caravana, y una joven gitana intentó abrir el sarcófago y liberar al héroe, para quien fue un placer encargarse de la amenaza. Profundamente perturbado por la experiencia (la gitana no tenía ni idea de que iba a despertar a un vampiro en letargo) y decidio a no manchar su reputación, explicó a los gitanos supervivientes que era un vampiro dedicado a la protección de su pueblo, y que si lo aceptaban, continuaría viajando con ellos. 
Los gitanos, agradecidos porque hubiera eliminado a sus atacantes, lo aceptaron y durante casi un siglo Marik siguió viajando con ellos, y volvió a ser el jefe de la caravana, con la firme intención de unir al pueblo gitano para que pudiera enfrentarse con éxito a otros pueblos y criaturas sobrenaturales que tratasen de hacerles daño. Marik adoptó el sobrenombre de El Duque y viajó con sus compañeros por la mayor parte de las ciudades de Europa, haciéndose pasar por un noble egipcio que se había convertido al cristianismo y que había sido exiliado con sus vasallos, caldereros, adivinos y comediantes. 
Tras un encontronazo con un sacerdote de París y la precipitada huida que siguió, Marik se encontró con un joven neonato llamado François, cuyo sire le había abandonado a su suerte. El gitano sintió afecto por el joven y lo tomó bajo su protección. Era el primer vampiro con el que simpatizaba. 
Durante el tiempo en el que el joven bribón y poeta permaneció con los gitanos, el antiguo Ravnos descubrió que quizás no todos los vampiros merecían ser exterminados (su concepción inicial era el exterminio de toda la especie, comenzando por los Ravnos), e incluso por primera vez pensó en crear Progenie. Su camino se separó de François cuando el joven vampiro decidió regresar a Paría a probar fortuna, pero el reencuentro entre ambos iba a cambiar la personalidad de los dos vampiros. 
En los siglos que siguieron el Duque trató sobre todo de acrecentar su influencia entre su propio pueblo, crear un poderoso imperio criminal y finalmente “adoptar” y conseguir servidores entre los vampiros (de sangre gitana y de su propio clan). Sin embargo, la creciente industrialización y el establecimiento de fronteras estables en Francia hicieron comprender al antiguo Ravnos algo que otros vampiros se resistían a creer: si los gitanos querían sobrevivir a largo plazo debían adaptarse, e incluso renunciar al menos durante un tiempo a su estilo de vida nómada o serían destruidos como insectos, a pesar de todas las protestas y empecinamiento por parte de los ancianos de aferrarse a las tradiciones. Volvió a contactar con François Villon, que se había convertido en el Príncipe de París, y los dos antiguos llegaron a un acuerdo. El Toreador abrió su ciudad al antiguo Ravnos y a sus seguidores gitanos, y se ocupó de apaciguar a los demás vampiros, sobre todo a los más conservadores, sobre lo que significaba romper la Mascarada y lo que no (fue entonces cuando surgió la famosa regla de que todo vampiro que se instalase en París pertenecía a la Camarilla) y a cambio, en su nueva base de poder el Duque controló el sector criminal (que constituía un serio problema para Villon) y se convirtió en uno de sus lugartenientes oficiosos. Desde entonces los dos vampiros procuraron no reunirse demasiado a menudo, para evitar sospechas, pero mantuvieron relaciones amistosas, y los pocos vampiros que descubrieron la verdad sobre la lealtad del antiguo Ravnos lo hicieron un poco tarde, como ocurrió durante la Segunda Guerra Mundial y en mayo de 1968. 
Sire: Zaira 
Clan: Ravnos 
Naturaleza: Arquitecto 
Conducta: Confabulador 
Generación: 5ª 
Abrazo: 50 a.C. 
Edad aparente: 18 años 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 8, Resistencia 5 
Atributos Sociales: Carisma 5, Manipulación 6, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 7, Inteligencia 6, Astucia 8 
Talentos: Alerta 4, Atletismo 3, Callejeo 7, Empatía 2, Esquivar 7, Expresión 4, Intimidación 7, Liderazgo 7, Pelea 3, Subterfugio 5 
Técnicas: Acrobacia 6, Adivinación 6, Armas C.C. 5, Armas de Fuego 4, Discreción 6, Etiqueta 3, Interpretación (juglaría) 7, Robar Bolsillos 7, Seguridad 5, Supervivencia 5, Trato con Animales 4 
Conocimientos: C. Changeling 5, C. Egipto 7, C. Garou 3, C. Gitanos 7, C. Magos 3, C. Ravnos 3, Lingüística 5, Ocultismo 6, Política 6, Psicología 6 
Disciplinas: Animalismo 7, Auspex 5, Fortaleza 7, Presencia 3, Quimerismo 7 
Trasfondos: Aliados 8, Contactos 6, Criados 6, Posición 2, Rebaño 6, Recursos 7 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 1, Coraje 5 
Humanidad: 4 
Fuerza de Voluntad: 9 
Notas: El Duque es un Verdadero Gitano, es decir que durante su vida disponía de poderes especiales que puede recuperar cuando bebe sangre de gitanos (algo que procura evitar, prefiriendo alimentarse de los criminales que forman el resto de su Corte de los Milagros). Si utilizas el suplemento Mundo de Tinieblas: Gitanos, considera que dispone de Danza de los Cuchillos 5 y Adivinación 3, y que su afinidad es el Fuego. 
Además debido a su sangre gitana no está inclinado por ningún crimen compulsivamente, como la mayor parte de los Ravnos no gitanos, pero cumple las leyes según le conviene. 
En París es el principal contacto de información sobre las distintas criaturas sobrenaturales del Mundo de Tinieblas. Sin embargo, es una información que no compartirá voluntariamente (sobre todo con los payos) y además, la mayor parte de sus conocimientos están bastante anticuados (Parte de su información no ha sido actualizada desde hace más de mil años), se basan sobre todo en Egipto y podrían dar lugar a confusiones catastróficas. Sólo sus conocimientos sobre las hadas son bastante acertados, ya que sus poderes quiméricos le permiten interactuar con el mundo del Glamour. Pero como no desea crearse enemigos potenciales entre los duendes, es poco probable que proporcione información al respecto. 
A pesar de su edad y poder el Duque no es bien visto por el resto de su clan, algo de lo que realmente nunca se ha preocupado (pero que no le ha impedido destruir a algunos miembros del clan en ocasiones). Sin embargo, es un protector inquebrantable de los gitanos y muchos gitanos lo consideran un líder y no como un shilmulo que debe ser evitado. 
En muchos sentidos entre los gitanos del Mundo de Tinieblas Marik se ha convertido en una figura mitológica como el coyote entre los indios americanos, pero con un lado más agresivo y cuya existencia no ha trascendido del ámbito gitano (que nunca han sido demasiado afables con los payos). 
Imagen: Un joven gitano charlatán con una sonrisa permanente, con cabello oscuro y ojos marrones. La mayor parte del tiempo viste con trajes y camisas de seda de colores chillones. 
Consejos de Interpretación: Habla mucho y haz gestos amplios con las manos. Utiliza muchas metáforas y cuando te enfadas profiere amenazas exageradas que olvidas pronto. En presencia de otro gitano muestra una actitud paternalista y ofrécele numerosos consejos, ayudas y elogios de todo género. Sólo hablas de negocios con tus subalternos o con clientes. 
Refugio: Los sótanos (convertidos en un gran complejo) de un cine abandonado en Barbes. 
Secretos: C 
Influencia: El Duque controla casi todo el crimen organizado y la industria del sexo de los arrondissement 18 y 19 y dispone de peones esparcidos por toda la escena de los negocios clandestinos de París. Todo vampiro que desee disponer de influencia ilegal debe contar con su aprobación o arriesgarse a hacerle entrar en su legendaria cólera. 
Preocupaciones actuales: Desde hace dos años el antiguo Ravnos parece intranquilo. Está reuniendo a todos los gitanos que puede en un mismo barrio con un objetivo misterioso que ni siquiera François Villon ha descubierto (siempre que se le ha preguntado al respecto siempre ha hecho referencia a una serie de malos presagios sin fundamento). Se rumorea que en los últimos tiempos también ha intentado contactar con los hombres lobos, aunque por el momento parece que se trata sólo de un rumor. 
Su influencia en el ámbito criminal también es firme y no tolera ninguna tentativa de cuestionar su autoridad. Tiene bastante cuidado (por lo menos oficialmente) de marcar distancias con la política vampírica, lo que le ha permitido ser tolerado por Pierre Emmanuel de Pompignan (que prefiere que el ámbito criminal esté controlado por un único y obediente individuo, que fragmentado entre numerosos Anarquistas). 



RUIZ 

Nacido en una familia de gitanos de Sevilla, Ruiz siempre fue el niño mimado de la comunidad. Pequeño y de constitución enfermiza, compensó sus carencias mostrándose siempre más listo que sus adversarios y actuando como coordinador (algunos dirían que como instigador) de los delitos que cometían sus hermanos, sus primos o sus amigos. En el espíritu del joven español la situación era clara: ellos eran los músculos y su humilde persona era el cerebro. Esta situación continuó hasta la adolescencia, Ruiz se convirtió en el contable y organizador de los delincuentes locales, encargándose del transporte de diversas mercancías ilegales (drogas, armas, etc.) desde los puertos españoles hacia el resto de Europa. 
Cuando llegó la Segunda Guerra Mundial, Ruiz tenía una floreciente empresa en el mercado negro y no ponía ninguna objeción a que los payos se matasen entre ellos. Los beneficios de su organización aumentaron debido a su comercio con la Francia ocupada, y todo parecía ir de perlas para aquel truhán. 
Sin embargo un día, cuando acompañaba un cargamento de opio a París, fue atrapado por la policía y enviado Vichy. No era la primera vez que Ruiz era arrestado, así que la perspectiva de volver a la cárcel no le asustaba. Sin embargo, cuando era trasladado, percibió un detalle que le sorprendió. No lo habían encerrado con los demás criminales, sino en un edificio lleno de gitanos. 
Ruiz pasó más de un año en un campo de concentración, sobreviviendo como podía e intentando instaurar un poco de coordinación entre los demás deportados. Ni siquiera un bribón como él podría haberse imaginado los horrores que contempló. Pero a diferencia de muchos de sus compañeros de cautiverio, no carecía de recursos. 
Corrompiendo, mintiendo e incluso sobornado a los guardias del campo, finalmente consiguió transmitir una carta a su familia en España, donde contaba los horrores cometidos por los nazis. El mensaje era una simple advertencia, pues sabía que nadie podría ayudarle a escapar de aquel encierro infernal. 
Nunca se esperó que el Duque interceptara la carta… 
El antiguo Ravnos envió una retribución a los nazis bajo la forma de Ángel Ostos. En una noche el vampiro eliminó a casi todos los guardias del campo de concentración, al mismo tiempo que liberaba a los prisioneros. El vampiro era increíblemente poderoso pero contra las innovaciones militares del siglo XX no era suficiente. Ángel miró con ojos de incomprensión a un soldado alemán que le apuntaba con un lanzallamas. Con un simple disparo habría terminado con todas las esperanzas de liberación de los prisioneros. 
Ruiz no era un héroe y en otras circunstancias se habría limitado a escapar aprovechando la confusión. Siendo consciente de la estupidez que estaba cometiendo, se interpuso entre el arma y el vampiro. 
Lo que después ocurrió lo recuerda de forma confusa. Cuando recuperó la consciencia se encontraba sin heridas y rodeado de oficiales de las SS vacíos de sangre, y su sire lo acogió en la familia de los Ravnos. Durante el resto de la guerra Ruiz coordinó los esfuerzos de los servidores del Duque para ayudar a los romaníes a escapar de la locura de Adolf Hitler. 
La Liberación dejó un sabor amargo en la boca del vampiro. No era difícil percibir que los verdaderos responsables en el bando vampírico de haber ayudado a la expansión del extremismo en Francia no habían sido verdaderamente castigados, y que sólo sus peones habían caído. El mero hecho de ver a Pompignan indiferente ante la destrucción causada, hizo que Ruiz envidiara a los muertos. Impotente y amargado, regresó a su trabajo de contabilidad al servicio del Duque, ascendiendo poco a poco en su organización hasta convertirse en gestor del mercado negro y “responsable de relaciones”(es decir, poner en su sitio a los más atrevidos) de la organización. 
Fue entonces cuando un joven Brujah llamado Justin se le acercó. Conocía el rencor de Ruiz y pertenecía a un grupo cuyo objetivo era la destrucción de la Flor de Lis y todo lo que representaba. Para el Ravnos fue una oportunidad inesperada que decidió aprovechar, y una semana después se reunió con Jonás, el líder del grupo, y comenzó a participar de forma activa en la lucha contra Pompignan. 
Desde entonces Ruiz reparte su tiempo entre su servicio al Duque y su nuevo grupo. De todas maneras para él, ambos trabajos no son incompatibles. 
Sire: Ángel Ostos 
Clan: Ravnos 
Naturaleza: Bizarro 
Conducta: Solitario 
Generación: 9ª 
Abrazo: 1941 (nacido en 1912) 
Edad aparente: Unos treinta 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 4 
Talentos: Alerta 3, Atletismo 2, Callejeo 3, Empatía 2, Expresión 3, Intimidación 3, Liderazgo 2, Subterfugio 4 
Técnicas: Conducir 2, Estilo 1, Etiqueta 2, Seguridad 2 
Conocimientos: Academicismo 2, C. de París 3, Fnanzas 2, Informática 1, Leyes 2, Lingüística (francés, inglés) 2, 
Disciplinas: Animalismo 1, Fortaleza 2, Presencia 2, Quimerismo 3 
Trasfondos: Aliados 5, Contactos 5, Influencia 2, Posición 2, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 3 
Humanidad: 4 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: En general puede considerarse que Ruiz es el portavoz del Duque ¿Un traficante se niega a pagar un “impuesto” sobre la cocaína? ¿Un Anarquista se atreve a abrir un negocio clandestino sin el permiso del antiguo Ravnos? Inevitablemente Ruiz terminará apareciendo en una semana, acompañado de dos matones y “persuadirá” al infractor para que se reconcilie con la “autoridad”. Su castigo preferido es cortar dedos… 
Ruiz también es responsable de la supervisión y control del mercado negro, sector en el que François Villon vigila atentamente, sobre todo en lo que se refiere al tráfico ilegal de armas. Esta posición le permite a Ruiz abastecer a los Enfants Terribles con una cantidad razonable de explosivos. Lo más difícil ha sido convencer a Jonás de que no los utilice inmediatamente. 
Ruiz es un Verdadero Gitano y por lo tanto posee el mérito sangre gitana del Libro del Clan Ravnos. Por otro lado dentro de la Ciudadela sólo obedece única y exclusivamente las órdenes del Duque, por una cuestión honor. Esto ha causado algunas tensiones con Paolo Mercon, pero también con Laurent de Montmartre. 
Imagen: Un pequeño español de rostro moreno. Posee un carácter jovial y podría hacerse pasar por un comerciante honesto si los bolsillos de su traje de Arman no estuvieran repletos de sustancias prohibidas. Fuma constantemente cigarros, y un observador atento podrá percibir que el extremo de su cigarro está siempre manchada de sangre. 
Consejos de Interpretación: Cuando no trabajas eres agradable, extrovertido y jovial. Cuando trabajas…también. Explica bien a los morosos que no tienes nada personal contra ellos, que simplemente haces tu trabajo. Habla sobre la encantadora familia o amigos de tu interlocutor, y sonríe mientras le cortas los dedos, siempre monstruoso pero cortés. 
Consideras a los Enfants Terribles como tus mejores amigos y también eres leal al Duque. Evidentemente nada te gustaría más que aplastar tu cigarrillo contra la cara de Pompignan. 
Refugio: Un apartamento lujosamente amueblado en Pigalle. 
Secretos: D 
Ruiz conoce la mayoría de las operaciones ilegales del Duque. Sabe que el Príncipe y él están aliados de alguna manera u otra, aunque desconoce la naturaleza exacta de su relación. 
Influencia: Gracias a trabajar para el Duque, Ruiz ha reunido una influencia nada desdeñable sobre el hampa parisina, y sobre todo en el mercado negro. También dispone de una red de información con los Enfants y la utiliza de vez en cuando. 
Preocupaciones actuales: Destruir la Flor de Lis, y ver a Pompingnan suplicando de rodillas…Ruiz sabe que es sólo un sueño, pero es agradable. Continúa disfrutando de las ventajas de trabajar para el Duque. También ha visto a Lidia, la protegida de Laurent de Montmartre, que encuentra irresistible, pero de momento no ha hecho nada al respecto, no por miedo al antiguo Toreador, sino porque es consciente de que la Seguidora de Set intentaría manipularle si se mostrara interesado en ella. Todavía no ha decidido si merece la pena correr el riesgo de la tentación…

SEGUIDORES DE SET 

LAURE FARRIDA 

Laurent nació en Marsella el 7 de enero de 1820 en una familia pobre. Festejó su 14 cumpleaños con su hermana y tres de sus amigos. En esa ocasión su hermana, más o menos borracha, le hizo ponerse un vestido de mujer. Durante más de dos horas Laurent se peinó, maquilló y vistió como una princesa de cuento de hadas. Por primera vez deseó poder convertirse en una chica. 
Con el tiempo Laurent comenzó a vestirse de mujer con frecuencia y él y su hermana se convirtieron en amantes. Una noche fueron sorprendidos por su padre, un alcohólico violento. Comenzó entonces un descenso al infierno. A la mañana siguiente Laurent encontró a su hermana muerta, visiblemente violada y golpeada. Su padre lo encerró en la habitación de su hermana y le dijo que ahora era Laurence, la señora de la casa. Laurent vivió un infierno de vejaciones y violaciones durante años antes de tener la oportunidad de escapar, dejando el cadáver de su padre atrás. 
Como la policía buscaba a Laurent, éste decidió mantener su apariencia femenina y convertirse en Laure. Comenzó a escasearle el dinero y las “criaturas” como él no eran muy frecuentes en la época, por lo que Laure comenzó a vender su cuerpo y alma para vivir engrandeciéndose a costa de sus clientes. 
Una noche Laure se encontró con Marana, una anciana egipcia, que echaba las cartas y adivinaba el futuro. Ella le enseñó el tarot. Entonces Laure se apasionó por el ocultismo y utilizó el tarot para aconsejar a las mujeres que acudían a verla. Muy feminista, no dudaba en utilizar su manipulación y la magia negra contra los maridos violentos. Así atrajo la atención de Malinka, una bailarina exótica que se prostituía en los bares del puerto. Su actuación era fascinante, así como su compañera de baile, una serpiente de varios metros. Malinka estaba interesada en el ocultismo, sólo le gustaban las mujeres y a menudo acudía para ver a Laure echar las cartas. Es necesario decir que las cartas comenzaron a lanzar ominosos presagios en el futuro de Laure, que sólo veía la muerte a su alrededor. Malinka la inició en un grupo ocultista que dirigía: “La Cofradía de la Leona”. La leona era el símbolo de Sekhmet, una diosa del antiguo Egipto y protectora de las mujeres. Malinka y Laure se convirtieron en amantes y Malinka terminó por Abrazar a Laure en junio de 1850. 
Laure se trasladó con su amante a París ese mismo año, cuando Luis Napoleón Bonaparte se proclamó emperador con el nombre de Napoleón III. De manipulación en manipulación Laure contempló la caída del Segundo Imperio y la carnicería de la Comuna de París. Con el tiempo consiguió reunir un círculo de hombres poderosos que convirtió en esclavos devotos. Ella los utilizó para obtener un gran placer destruyéndolos poco a poco, haciéndoles descender al infierno de la droga y la decadencia moral. 
Hacia 1900 Laure dejó París y viajó a Egipto, donde fue admitida rápidamente en los círculos de misterio del dios Set. Su pertenencia al clan le abrió numerosas puertas. Descubrió una parte de Egipto que continuaba siendo fiel a los antiguos dioses, y que aunque oficialmente continuaba siendo una provincia turca, había caído bajo la influencia colonial de Inglaterra. 
En 1913 Laure recibió una terrible noticia. Malinka había muerto, asesinada por vampiros del Sabbat, más concretamente por las Serpientes de la Luz, a las que todavía hoy guarda un gran rencor. 
Actualmente Laure ha regresado a París como miembro de la Camarilla. Sonríe ante los diversos halagos que recibe y ante los comentarios sobre su clan (¡La venganza es un plato que se sirve frío y los Setitas pueden tomarlo congelado!). Ella explica que ha venido a reparar la mala reputación de su linaje, y a hacer reflexionar a los vampiros, que calumnian lo que desconocen y que demasiadas personas han arrojado demasiado barro sobre un clan que ha sabido permanecer fiel a sus creencias y que sólo desea ayudar a los demás a vivir felices por toda la eternidad (un pequeño éxtasis no hace mal a nadie). 
Sire: Seguidora de Set 
Clan: Malinka 
Naturaleza: Fanática 
Conducta: Pervertida 
Generación: 9ª 
Abrazo: 1850 (nacida en 1820) 
Edad aparente: Unos treinta 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 5, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 4, Astucia 3 
Talentos: Charlar 4, Seducción 4, Subterfugio 3 
Técnicas: Etiqueta 2, Sigilo 2 
Conocimientos: Lingüística (árabe, inglés, jeroglíficos) 4, Ocultismo 5, Política 2 
Disciplinas: Dominación 3, Ofuscación 5, Serpentis 4 
Trasfondos: Aliados 3, Rebaño 2, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 2, Coraje 4 
Humanidad: 5 
Fuerza de Voluntad: 8 
Notas: Un personaje torturado, capaz tanto de lo peor como de lo mejor. Bajo una imagen hedonista se encuentra una voluntad herida dispuesta a todo para luchar por las mujeres y llevarlas al poder, sobre todo a las intrigantes y dominadoras. 
Imagen: Laure es un travesti al que le gustan los vestidos sexis. Tela de rejilla, minifaldas de cuero negro y tacones altos son sus complementos favoritos. Siempre va bien maquillada, lo que ha confundido a muchos sobre su verdadero sexo (lo que la divierte). 
Consejos de Interpretación: Laure es femenina, aunque puede mostrar más o menos su masculinidad. Nunca dañará a una mujer (humana o vampira) sin una buena razón y siempre procurará ayudar a las mujeres a alcanzar posiciones de poder. Sólo siente desprecio hacia el sexo masculino. Es un personaje extremadamente retorcido al que le gusta provocar conflictos y sembrar cizaña. Su único punto débil es la lujuria. A fuerza de conducir a los demás a la depravación, Laure se ha convertido en una ninfómana de los Vínculos de Sangre, a quien le encanta vincularse mutuamente con otros vampiros (nunca bebe sangre de nadie si no beben de ella). 
Refugio: Un lujoso apartamento en la calle St. Denis. 
Secretos: C 
Influencia: A través de su clan Laure puede conseguir numerosa información y artefactos ocultistas. Asimismo puede conseguir todo tipo de drogas y otros bienes y servicios asociados al clan Setita. Espera poder conseguir una auténtica influencia vampírica a través de mansión de su chiquillo, Silvio Lanalloni. 
Preocupaciones actuales: En su apoyo por las mujeres, Laure está ayudando a Brigitte Cellier y Satomé. Lo hace de forma inteligente y discreta para no poner a nadie en apuros con su implicación (¿Una Ventrue apoyada públicamente por una Seguidora de Set?). A título privado Laure se está sintiendo atraída por Jeanne Osclef, y le gustaría que la atracción fuese recíproca. 
Una de sus aliadas secretas es la Condesa Tatiana Andrassy, a quien salvó la vida hace tiempo. Aunque Tatiana no aprecia los métodos de Laure y no oculta su descontento, no hará nada contra ella e incluso llegará a advertirla de posibles peligros y amenazas… 
Laure no tiene un enemigo declarado (haz el amor y no la guerra), pero hará todo lo posible por perjudicar indirectamente al clan Nosferatu pues sospecha (correctamente) que las Ratas de Cloaca esconden numerosos secretos ocultistas en París. 

LIDIA 

Nací en las chabolas de Caracas, un lugar cálido, húmedo y agitado, lleno de hedores, ladridos y gritos de hombres, mujeres y niños. Pero yo no gritaba. Jamás grité, sólo una vez hasta ahora. Ningún sonido salía de mis labios que me mordía hasta que sangraban, a pesar de las palizas de mi padre, las vejaciones de mis hermanos, los golpes de mis primos y los juegos sucios con mis lúbricos vecinos, que dormían conmigo. A los diez años ya era toda una mujer, y afilé mis dientes para que los hombres no penetraran en mi boca y nunca les di el placer de llorar en su presencia. Me tumbaba bajo la luz acusadora del sol y pasaba los días postrada, llena de moratones, soportando castigos y vejaciones. 
Yo era la Perra, la Puta, golpeada hasta en la carne más tierna, majestuosa en el fango de cada día y en el calor que endulzaba el interior de mis muslos cada noche. Era la niña a la que todo el mundo acusaba, rechazaba, despreciaba, a la que achacaban todos los males de los suburbios a la que todos los hombres señalaban con el dedo antes de acudir a joder y maltratar su carne mientras sus mujeres y sus hijos dormían. 
Permanecí así, bajo el ojo vigilante de mi padre, hasta que cuando cumplí catorce años, decidió sacar más partido de mis carnes y me expuso por las calles, como los demás mercaderes de carne, exhibiendo mis senos redondos, la tierna piel de mi vientre y el pequeño vellón que adornaba mi pubis, a la vista de todos los que pasaban. 
Pero hoy las cosas han cambiado; sólo vivo de noche, y es ella la que me pertenece, ejerciendo de alcahueta entre mi cuerpo y mis esclavos, mis cocodrilos y mis víctimas. Ya no hablo del pasado, se marchó de mi memoria la misma noche en que lancé mi único grito, un aullido demencial que arrastró todo mi dolor y mi rabia, que fue una obertura triunfal en mi nueva existencia… 
Entre los edificios de Caracas, en las primeras horas de la noche, a la sombra de una mansión, tuve mi primer orgasmo con el placer descubierto en el sexo duro, cálido y poderoso, pero también mortífero. Algunas horas después, embriagada en una nueva sensación, después de haber descendido de una suntuosa limusina, portando un aura sobrenatural, respirando lujo y dinero, finalmente obligado a los perros que habían sido mi familia de fantoches humanos a restablecer el verdadero orden de las cosas y los obligué a postrarse a mis pies y a humillarse ante mi persona y mi poder, antes de obligarlos a gritar suplicando piedad, antes de esparcir sus entrañas ensangrentadas por toda la casa, antes de subir otra vez en mi nuevo coche. 
Tiempo después dejé Venezuela y el continente americano tras aceptar la proposición de mi amigo argentino Paolo Mercon para irme a Europa a la Ciudad de las Luces: ¡París! Aunque permanezco ocasionalmente en contacto con mi sire, que reside en Luisiana, y con mis congéneres en Latinoamérica, me dedico a cultivar mis placeres en la capital francesa y a hacer prosperar mi comercio. También he descubierto la pasión del amor, en Montmartre exactamente, en la persona de Laurent, del clan Toreador. ¡Hay tantos placeres y posibilidades que se me ofrecen…! 
Sire: Barón William Ashton 
Clan: Seguidora de Set 
Naturaleza: Sicofante 
Conducta: Seductora 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1975 (nacida en 1961, en Caracas) 
Edad aparente: Adolescente 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 5 
Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 3, Astucia 3 
Talentos: Alerta 2, Callejeo 3, Empatía 2, Seducción 5, Subterfugio 3 
Técnicas: Armas de Fuego 1, Conducir 3, Sigilo 2 
Conocimientos: C. Camarilla 1, C. Setita 1, C. Sudamérica 2, C. Toreador 1, Finanzas 2, Leyes 2, Lingüística (francés, inglés) 2 
Disciplinas: Ofuscación 2, Presencia 3, Serpentis 1 
Trasfondos: Aliados 3, Contacto (el Duque) 1, Influencia 2, Mentor 3, Posición 1, Rebaño 2, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 3 
Humanidad: 5 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Lidia considera el Abrazo como una liberación, un renacimiento, entrar en las tinieblas para salir en la luz. Causó una buena impresión a La Rosa durante su presentación…también puede ofrecer a tres chicas muy dispuestas y expertas a cualquier vampiro que lo desee…Por necesidad ha terminado trabando amistad con el Duque y sus hombres. 
Imagen: Una adolescente morena, de ojos negros, extremadamente hermosa, que suele vestir con discreción, pero cuando dispone de un momento de intimidad sabe desnudarse muy rápidamente. Normalmente permanece callada, expresándose sugerentemente a través del movimiento. 
Consejos de Interpretación: Muéstrate provocadora, sugerente, excitante…pero procura hablar lo menos posible. Una mirada tuya puede bastar para seducir a un hombre e incluso volver loco de deseo a un vampiro, pero procura que nadie te olvide… 
Refugio: Un apartamento detrás de Pigalle. 
Secretos: C 
Lidia conoce las debilidades de Laurent de Montmartre: su melancolía, su añoranza por el pasado, la depresión que le está invadiendo, y procurará utilizarlos para cerrar su presa alrededor de él. 
Influencia: La única influencia que ha conseguido Lidia ha sido a través de Laurent, y a medida que lo seduce está consiguiendo cada vez más…en el plano humano dirige varias redes de prostitución de lujo y travestis en la rue des Martyrs (bajo el ojo vigilante del Duque). 
Preocupaciones actuales: Atrapar a Laurent de Montmartre en su telaraña y convertirse en una Arpía respetada. 

SILVIO LANALLONI 

Silvio nació en el norte de París. Dotado de un buen físico, pronto descubrió que podía obtenerlo todo del género femenino. Como no le apetecía trabajar duro, se esforzó por conseguir su sustento a costa de diferentes mujeres. Podría haberse convertido en un buen gigoló, pero su carencia de cultura se lo impedía. 
Aunque para muchos Silvio es un simple aprovechado, realmente respeta a las mujeres. Un día se encontró con María, una prostituta que acababa de ser golpeada salvajemente por su chulo, y decidió tomarla bajo su protección. El chulo de María se indignó ante la huida de su chica y la buscó para darle su merecido. Dos días después la policía encontró al chulo muerto de una sobredosis. Para Silvio, su vida acababa de dar un giro decisivo. Varias amigas de María acudieron a él buscando protección. Con su chulo muerto no quería caer en manos de otro salvaje. Fue así como Silvio entró en el negocio de la prostitución. Protegía a sus chicas y a cambio, ellas le permitían vivir sin trabajar. Poco tiempo después decidió marcharse a Marsella. 
Desgraciadamente su reputación de protector simpático y no violento (sólo con las chicas) no le proporcionó muchos amigos. Los proxenetas marselleses intentaron acabar con su vida en varias ocasiones. Pero una aliada misteriosa acudió en su ayuda, impidiendo las tentativas de asesinato y llevando a sus asesinos hacia muertes desagradables. Su aliada era la Setita Laure. A través de ella Silvio descubrió el mundo de la noche, y después de su iniciación ella terminó por Abrazarlo. 
A principio de los años 90, Laure y Silvio se instalaron en París y crearon un proyecto de club nocturno para vampiros. Las chicas de Silvio se quedaron en Marsella, protegidas por una reputación de peligro para todo el que las amenazara, y de momento nadie se ha arriesgado. Primero Silvio se presentó en la ciudad como un Anarquista Brujah, mientras que después Laure acudía a la Gran Corte y se declaró abiertamente como Seguidora de Set, respetando las Tradiciones de la Camarilla. Desde entonces ambos se ven en secreto tomando grandes precauciones. 
Sire: Laure Farrida 
Clan: Seguidores de Set 
Naturaleza: Protector 
Conducta: Bizarro 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1970 (nacido en 1945) 
Edad aparente: 25 años 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 2, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 4 
Talentos: Callejeo 4, Empatía 3, Esquivar 2, Intimidación 3, Pelea 3, Subterfugio 2 
Técnicas: Estilo 2, Etiqueta 1, Sigilo 3, Supervivencia 2 
Conocimientos: Leyes 4, Lingüística 3, Ocultismo 1, Política 2 
Disciplinas: Celeridad 1, Ofuscación 2, Potencia 1, Presencia 3, Serpentis 3 
Trasfondos: Aliados 2, Contactos 4, Influencia 3, Mentor (Laure) 1, Rebaño 4, Recursos 3 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 2, Coraje 3 
Humanidad: 5 
Fuerza de Voluntad: 6 
Notas: Es un hombre joven directo y simpático que propone una velada inolvidable con completa seguridad en un establecimiento discreto. 
Imagen: Un hombre de gran atractivo físico, que se esfuerza por mostrar una apariencia de hombre de negocios, pero de vez en cuando se le escapan detalles de su vida precedente (nerviosismo, tacos, etc.). 
Consejos de Interpretación: Intentas dar una impresión de respetabilidad y de clase aunque sin demasiado empeño, y el macho de barrio siempre está a punto de salir a la superficie. Mientras el negocio funciona, mantienes la fachada correctamente, pero cuando aparecen las dificultades, dejas caer tu máscara para concentrarte en resolver el problema (pero en general eres bastante eficaz). De todas formas la mayoría de la gente crees que eres un Brujah con pretensiones de clase alta. 
Refugio: Un vieja mansión cerca de Montreuil. 
Secretos: D 
Tienes un plan que esperas ver realizado. Tu burdel vampírico tardará tiempo en ser aceptado, dada la prudencia de la mayoría de los vampiros de París. Pero por el momento jamás has tenido ningún problema y ya hay confianza con los primeros clientes. Lo que nadie sabe es que la mayoría de tus empleados y empleadas están Vinculados por Sangre a ti, y no pasará mucho tiempo antes de que los estúpidos y jóvenes vampiros que componen tu clientela terminen Vinculados a ti…Por otro lado tu verdadero clan es un gran secreto que debe seguir siéndolo si no quieres que desaparezca la confianza en tu establecimiento. 
Influencia: Acabas de abrir un burdel vampírico. El concepto es el siguiente: los jóvenes vampiros raramente tienen el privilegio de beber sangre de vampiro (la sangre humana es agua en comparación), pero siempre está el peligro latente de un Vínculo de Sangre. Tu ofreces a los jóvenes vampiros la posibilidad de pasar un momento agradable con otros vampiros que se ofrecen para dar placer y sangre, previo pago, claro está. A veces es necesario pagar en especie (trabajando en el local) u ofreciendo servicios al vampiro que se prostituye. Por otro lado mantienes un registro detallado de las relaciones asegurando a tus clientes que jamás beberán en tres ocasiones de un mismo vampiro ni quedará Vinculado, todo por interés del propio establecimiento. Hasta el momento nunca ha habido ningún problema ni ningún error con el sistema. Además para los amantes de las sensaciones fuertes, dispones de drogas y de servicios adicionales que permiten amplificar el éxtasis de la sangre… 
Preocupaciones actuales: Tú única preocupación es anotar discretamente el nombre de tus clientes. Tu establecimiento no rompe las reglas de la Mascarada, pero algunos vampiros poderosos podrían sospechar de tus verdaderos propósitos. Por esta razón sólo ofreces tus servicios a vampiros jóvenes e inexpertos, que a menudo son menos suspicaces y que ofrecen buenas posibilidades de pago. Los clientes suelen guardar el secreto de sus visitas al burdel, porque consideran, y con razón, que podría ser una mancha en su ascenso en la sociedad vampírica. 

EDOUARD LUGA 

Edouard nació en una familia de la gran burguesía de París, y su padre trabajaba en el funcionariado francés. Edouard no escapó de la tradición familiar. Fue nombrado gobernador de la colonia francesa del Chad. Su ambición personal le llevó a realizar un destacable trabajo en la administración francesa. Cuando Edouard cumplió los 53 años tenía una formidable carrera a sus espaldas y una maravillosa familia que seguía sus convicciones. 
Una noche, durante una recepción organizada para los colonos, se encontró con una mujer misteriosa. Ella le habló de los lugares más misteriosos del Chad y le inició en ciertos placeres que hasta entonces había ignorado que existían. Descuidando sus ocupaciones anteriores, sólo vivía para ella y sus enseñanzas ocultas. Finalmente, descubrió con gozo que había sido elegido para servir al dios Set. 
Oficialmente murió en 1945 de una fiebre desconocida. Sin embargo, renació como Nugu-râ, de los Seguidores de Set. 
Al regresar a París se presentó en la Gran Corte como un joven Ventrue, Abrazado en las colonias, y en el período confuso del final de la guerra, sus palabras no fueron puestas en duda, asegurando su credibilidad, por lo que se integró en la Gran Corte y en los salones de la alta sociedad vampírica, donde sus conocimientos técnicos y administrativos fueron muy apreciados por los Toreador y los Ventrue. De este modo se forjó una reputación como consejero independiente, que le permitió ocupar un lugar entre los vampiros. 
Nadie percibió que los Vástagos que solicitaban su ayuda a menudo terminaban luchando unos contra otros. Y los consejos proporcionados por Edouard son a menudo soluciones contradictorias que indirectamente le permiten complejizar hasta el absurdo el sistema administrativo francés, y de hecho en gran parte es el instigador del actual caos burocrático de los servicios públicos, siendo uno de los pocos individuos que lo conocen en su integridad y que pueden utilizarlo en su beneficio. Los peones que ha infiltrado en la administración garantizan un nivel óptimo de corrupción en las administraciones públicas y entre la clase política humana. 
Sin embargo, todas estas manipulaciones de Edouard sólo sirven para facilitar su comercio oculto: comercia con casi todo, pero sobre todo vende todo lo que un vampiro puede desear y que amenaza la Mascarada y la Camarilla. Se ha especializado en el comercio de inmigrantes clandestinos, sobre todo procedentes de Asia. Pierre Emmanuel de Pompignan y sus seguidores son consumidores habituales de este tipo de ganado, y recurren habitualmente a los servicios de Edouard. 
Al principio Edouard recibía la ayuda de su sire en su red de comercio internacional. De hecho, puede decirse, que él constituye la sucursal de su sire en Francia. Sus numerosos contactos en los sectores privado y público le garantizan eficacia y discreción en sus proyectos. También ejerce cierta influencia en el ámbito criminal, particularmente en la mafia china, menos marcada por la influencia del Duque y de sus esbirros, que no toleran intrusiones, como bien sabe, en su “dominio”. 
Las diversas prestaciones que ha recibido Edouard a cambio de sus servicios le han permitido expandir su comercio, pero lo más importante es que ahora varias figuras poderosas dependen de sus servicios. 
Desde un punto de vista personal Nugu-râ es completamente devoto a Set y su sire, devoción que constituye su razón de ser como vampiro. Si trata de aumentar su influencia y poder es únicamente por servir a su clan. 
Sire: Seguidor de Set (Ventrue) 
Clan: Ajana 
Naturaleza: Fanático 
Conducta: Conformista 
Generación: 12ª 
Abrazo: 1945 (nacido en 1888) 
Edad aparente: 55 años 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 5, Astucia 4 
Talentos: Charlar 3, Empatía 4, Subterfugio 4 
Técnicas: Etiqueta 4, Sigilo 2 
Conocimientos: Burocracia 4, C. de París 3, Finanzas 2, Investigación 3, Leyes 5, Lingüística 3, Ocultismo 2, Política 3 
Disciplinas: Ofuscación 3, Presencia 4, Serpentis 4 
Trasfondos: Contactos 5, Criados 5, Influencia 3, Mentor 2, Rebaño 5, Recursos 5 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 4, Coraje 4 
Humanidad: 3 
Fuerza de Voluntad: 8 
Notas: Hay otro Seguidor de Set en París más poderoso y que lleva más tiempo en la ciudad. Al carecer de apoyo Edouard se ha presentado ante él y le ha ofrecido su lealtad. Sólo guarda desprecio para las Serpientes que circulan por la Gran Corte revelando lo que son, pues considera que son un peso muerto para el clan. 
Imagen: Un quincuagenario de cabello rizado y ligeramente moreno. 
Consejos de Interpretación: Eres muy jovial y receptivo con quienes te rodean, y tratas de no ofender a nadie. 
Refugio: Una pequeña mansión en las afueras de París y un apartamento en el arrondissement 7. 
Secretos: C 
Influencia: Como se ha dicho anteriormente, Edouard Luga posee grandes influencias en la administración y en el sector industrial. También tiene cierta influencia en el mundo político, y conoce varios pecadillos que podrían arruinar más de una reputación pública. En el mundo criminal su influencia se limita a la mafia china. 
Entre los vampiros su campo de acción se centra en los Toreador y los Ventrue que requieren sus servicios. 
Preocupaciones actuales: Expandir su comercio, participar en la decadencia ambiental que está devorando a los vampiros de la Gran Corte y sobre todo procurar que su verdadera naturaleza no sea descubierta.

TOREADOR 

FRANÇOIS VILLON 

La historia del Príncipe se confunde con la historia de París. Toda la información sobre su vida es rigurosamente cierta, así como las citas, por extraño que pueda parecer. 

“A por las tabernas y a por las mujeres” (François Villon) 
François Villon nació en París, no como piensan muchos en el siglo XV, sino en Plena Edad Media. Era un hombre de carácter festivo y amante del buen vino, lo que llevó a inclinarse hacia actividades ilegales, sobre el todo el saqueo de las mansiones de los burgueses parisinos, que terminaban con la cabeza en la chimenea si se negaban a “colaborar” en la financiación de los festejos de Villon y sus compañeros. Todo iba bien hasta que en una desafortunada pelea en una taberna mató por accidente a una persona con bastante poder e influencia, por lo que Villon fue declarado persona non grata en París, por lo que debió huir de la ciudad tan rápidamente como le fue posible. A continuación llevó una vida más o menos activa como salteador de caminos. Después de pasar en varias ocasiones por la cárcel, descubrió que tenía una gran habilidad con la pluma y se puso a escribir de forma sistemática durante sus estancias en prisión. 

“Villon rima con cojón” (François Villon) 
Después de algunos años de vagar por los caminos franceses deseó ver de nuevo su ciudad natal y regresó a París, donde rápidamente volvió a meterse en problemas. Después de matar a otro hombre tuvo que escapar de nuevo de la capital. Durante su huida el camino de François se cruzó con el de una bellísima joven llamada Hélène, a la que inmediatamente intentó seducir. Por razones desconocidas esta anciana vampira decidió Abrazar al joven salteador de caminos, pero después de que sufriera los cambios de la transformación vampírica, perdió súbitamente todo interés en él y siguió su camino, dejando a un neonato Toreador de baja Generación, pero sin ninguna experiencia para enfrentarse a la realidad de la existencia vampírica. Posiblemente François Villon no habría sobrevivido de no haberse cruzado por azar con una caravana de gitanos dirigidos por el Duque; que se apiadó de la vulnerabilidad del joven vampiro y en vez de destruirlo como tenía costumbre con los intrusos molestos, le ofreció la hospitalidad de sus filas. De este modo el joven Toreador pasó otros cincuenta años en los caminos hasta que nuevamente sintió nostalgia por París. Regresó a la ciudad con la esperanza de encontrarse con otros vampiros con los relacionarse, y el resto pertenece a la historia. 

“Quien muere, tiene todo el derecho” (François Villon) 
La ascensión fulgurante de Villon hasta que se convirtió en Príncipe de París, ha hecho surgir numerosos odios en torno a su persona. Tanto en política como en su vida íntima, reacciona con ligereza y pasión. 

Sire: Helena 
Clan: Toreador 
Naturaleza: Bizarro 
Conducta: Vividor 
Generación: 5ª 
Abrazo: 1230 (nacido en 1197) 
Edad aparente: alrededor de los treinta. 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 7, Resistencia 6 
Atributos Sociales: Carisma 8, Manipulación 8, Apariencia 7 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 5, Astucia 7 
Talentos: Buscar 4, Cantar 4, Comedia 7, Diplomacia 4, Esquivar 6, Estilo 5, Fullerías 7, Gracia 5, Interrogación 5, Intimidación 4, Intuición 7, Lanzar 3, Liderazgo 6, Mascarada 8, Negociación 8, Pelea 5, Subterfugio 8 
Técnicas: Acrobacia 5, Armas C.C. 6, Cazar 4, Equitación 3, Etiqueta 7, Interpretación 6, Leer los Labios 2, Robar Bolsillos 2, Sigilo 5 
Conocimientos: C. Alcantarillas 2, C. Anarquista 3, C. Camarilla 4, C. Nosferatu 4, C. París 7, C. Ravnos 3, C. Toreador 7, Finanzas 4, Historia del Arte 7, Historia de Francia 6, Informática 1, Leyes 2, Lingüística 6, Ocultismo 3, Política 7, Psicología 5 
Disciplinas: Animalismo 2, Auspex 7, Celeridad 6, Dominación 5, Fortaleza 5, Ofuscación 6, Potencia 4, Presencia 7, Quimerismo 4, Viscerática 3 
Trasfondos: Aliados 7, Contactos 8, Criados 5, Influencia 6, Posición 7, Prestigio 3, Rebaño 4, Recursos 7 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 4, Coraje 4 
Humanidad: 6 
Fuerza de Voluntad: 8 
Notas: Los seguidores habituales de Vampiro reconocerán un cambio en las estadísticas respecto a las publicadas en el suplemento World of Darkness 1ª edición (no publicado en castellano), que pueden considerarse del pasado, pues ante la publicación de otros suplementos más actualizados hemos decidido dar un aspecto más digno del Príncipe de París. 
Dicho esto, la mayoría de los vampiros parisinos desconocen gran parte del pasado del Príncipe Villon. Algunos saben vagamente que tuvo simpatías Anarquistas en su juventud, pero no saben nada del origen de su alianza con los Ravnos, mucho menos que es el autor de la liberación de las Gárgolas parisinas, y todo el mundo considera que no cuenta con el apoyo de los Nosferatu. Para la gran parte de Ancillas y Neonatos, el Príncipe es una figura reverenciada, no política. Por lo que respecta a los Antiguos, recuerdan su posición como ejecutor de las órdenes de la Príncipe Beatriz, pero son sólo un puñado y no tienen intención de compartir su conocimiento con sus congéneres. 
Los únicos testimonios de la vida de Villon son los que ha escrito de sí mismo con su puño y letra hace cinco siglos. Esta “biografía oficial” no rompe la Mascarada (pues fue escrita antes de que fuera creada), y sitúa hechos que ocurrieron en el siglo XIII dos siglos después, en el momento en que fue escrita, cuando su autor ya era un vampiro. 
Imagen: Un hombre ligeramente moreno, con ojos marrones, y el cabello negro azabache. Sus trajes siempre se encuentran en un estado impecable y han sido diseñados por los mejores modistos. Si por descuido o voluntariamente alguien consigue ver su cuerpo bajo la camisa, se dará cuenta de que el niño mimado del Clan de la Rosa tiene un físico musculoso y esbelto que sería la envidia de los mejores asesinos Assamitas, y con más cicatrices que toda una banda de Iconoclastas Brujah. La más reciente es una impresionante que procede de un intento de asesinato por parte de los Assamitas. El Príncipe estaría encantado de descubrir quién lo contrató (aunque tiene algunas sospechas). 
Consejos de Interpretación: Jamás das órdenes, sino que exiges el cumplimiento de favores o realizas sugerencias (los resultados son idénticos, pero la formulación es muy importante). Te aprovechas del impacto que causas en tus congéneres hablando directamente con ellos (más de un joven vampiro se ha quedado sorprendido y sin voz cuando después de expresar una queja en público, el Príncipe ha descendido del trono para preguntarle cuál es el motivo de su descontento). 
La rebelión de los jóvenes vampiros no te molesta mientras no entorpezca tus intereses o te ridiculice, y sueles ser más tolerante que muchos Príncipes americanos (La mayoría de los jóvenes prefieren ver a Villon en el poder, pues la alternativa más probable es Pierre Emmanuel de Pompignan, que no dudaría en establecer un gobierno dictatorial y férreo). 
Tu desagrado por todo lo antiestético y horrible es bien conocido. Tu forma de llevar a cabo la política es puramente instintiva y realizada con decisiones instantáneas y funciona bien la mayoría de las veces, y mucho mejor que los planes preparados durante siglos (una de las principales razones por la que has sobrevivido al paso de los siglos). 
Si algo te gusta, es necesario que lo poseas. Y aunque guardas las formas la mayor parte del tiempo, sobre todo en política y sociedad, irte de las manos nunca te ha dado miedo. Simplemente, es mejor actuar tranquilamente la mayor parte del tiempo que salirte de tus casillas a la menor oportunidad. Básicamente y a pesar de que te rodeas de la más refinada sociedad, en el fondo sigues siendo el bandolero truhán de tus orígenes, pero ahora tienes los medios para conseguir tus fines, y marcar el camino a seguir. 
Secretos: A 
Villon está al corriente de todas las intrigas de París, o por lo menos eso cree. El Primogénito Nosferatu ha tenido mucho cuidado de no informarle sobre “los cuatro” o la guerra oculta que se está desarrollando actualmente en París. ¿Durante cuánto tiempo podrá Jehová mantener al Príncipe ignorante de la creciente violencia? Nadie lo sabe. 
Influencia: La mayoría de los Antiguos creen que Villon es un Príncipe débil, incapaz de oponerse a cualquier vampiro que consiga un poco de influencia clave en la ciudad de París. La prueba es que se ha demostrado incapaz de arrebatar el dominio del subsuelo al Príncipe Nosferatu, al que parece detestar, y al hecho de que los clanes independientes parecen poco inquietos, llegando incluso a impedir que los Burgomaestres hagan cumplir las leyes de la Camarilla (como los Ravnos del arrondissement 18). Generalmente son los mismos vampiros que hablan con tristeza de cómo el Príncipe Lodin sabía hacerse respetar. En realidad, Villon es uno de los Príncipes más poderosos de la Camarilla, aunque no parece que sea un genio de la política como Marcus Vitel o el poder de los siglos como Mithras, pero parece que es libre. 
Considerando la estructura de poder parisina, ningún Primogénito puede ejercer influencia sobre el Príncipe, y ningún Matusalén dicta sus acciones (aunque el Príncipe se encuentra persuadido de lo contrario). De hecho todas sus decisiones han sido tomadas con su libre voluntad, y es uno de los Antiguos más peligrosos de la Camarilla simplemente porque es imprevisible. Además dispone de lugartenientes muy eficaces, de una fuerte seguridad, y los Anarquistas prefieren atacar a su rival. Su control, aunque está lejos de ser perfecto, es mucho más seguro que buena parte de la ciudad. 
Preocupaciones actuales: Villon puede ser considerado un caso único en la historia vampírica, ya que ha conseguido acumular un poder impresionante a lo largo de los siglos, y sin embargo no sabe qué hacer exactamente con semejante poder. Actualmente está dudando entre preparar su ciudad y a él mismo para la inminente Gehenna, intentar controlar la naciente Unión Europea o sencillamente marcharse. La única cuestión más importante para el Príncipe que estas cuestiones filosóficos es su eterna fobia a ser controlado, que le hace pagar generosamente cualquier indicio que puedan darle. Villon también se encuentra enfrentado en una especie de guerra fría con el Primogénito Ventrue y siempre está buscando nuevos aliados para enfrentarse al viejo soldado. 

ISABELLE DES TERMES (“ISA”) 

Isabelle era una cortesana renacentista de belleza excepcional. A la sombra de los grandes había conseguido una gran habilidad para mezclarse en las intrigas de la Corte francesa, lo que le permitió ascender socialmente y mantener su posición frente a otras competidoras. Hija del Renacimiento, sentía una refinada atracción por las nuevas artes, lo que, asociado a su belleza y aptitudes cortesanas, sedujo a François Villon. Mientras Isabelle fue humana la cortesana fue una de las pasiones crepusculares del Príncipe, que le hacían olvidar su vampirismo. 
Sin embargo, el Abrazo cambió este aspecto de su relación, sobre todo porque Villon estaba demasiado empeñado en convertir a Isabelle en un instrumento adecuado a su servicio. Se adaptó perfectamente al entorno de la Gran Corte, donde destacó en las intrigas vampíricas, maniobrando contra los Toreador que rodeaban a su antiguo amante. 
A lo largo de los siglos ha conseguido convertirse en una Arpía, siempre actuando en el entorno de Villon. Después de todo lo que ha hecho por él, considera que el Príncipe la necesita para sobrevivir y conservar su lugar. De este modo, accediendo a los deseos de Villon, durante el siglo XX ascendió hasta convertirse en la Primogénita Toreador. 
Actualmente es una fiel lugarteniente del Príncipe, dirigiendo los asuntos del clan Toreador atendiendo los deseos de Villon. Cuando hace falta sabe cómo mediar entre las diferentes facciones, moderando las antiguas rencillas. Para Villon, Isabelle es una útil herramienta política, de hecho, tan eficaz que le impuso un Vínculo de Sangre durante el transcurso de la Revolución Francesa, aunque ella seguía manteniendo una profunda pasión por el Príncipe ligada a la nostalgia de su vida humana. Sin embargo, este sentimiento, amplificado por el Vínculo de Sangre ha terminado por corromperse y se ha convertido en celos y odio, porque Villon, indiferente a sus encantos, la trata como una simple servidora. 
Los Toreador creen que ha conseguido su poder político ganándose la buena voluntad del Príncipe, aunque en privado, él se limita a transmitirle fríamente sus órdenes. De esta manera, Isabelle, en la Gran Corte, juega el papel que Villon le ha impuesto, animada por un comportamiento artificioso que oculta su profunda melancolía, a la que se abandona por completo en privado, canalizando su humor practicando la escultura y la pintura. Su obra, violenta y prolífica, revela un verdadero talento artístico. 
Sin un miembro de la Gran Corte llegara a descubrir el profundo secreto de Isabelle, comprendería sin duda la relación que existe entre la Primogénita y el Príncipe. Su pasión podría llevarla a participar en conspiraciones contra Villon, aunque por el momento sería incapaz de ponerlas en práctica. Pero en semejante posición, podría terminar siendo la víctima de un experto manipulador. 
Sire: François Villon 
Clan: Toreador 
Naturaleza: Idealista 
Conducta: Seductora 
Generación: 6ª 
Abrazo: 1600 (nacida en 1574) 
Edad aparente: Cerca de los treinta 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 7, Manipulación 4, Apariencia 5 
Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 4, Astucia 4 
Talentos: Empatía 5, Expresión 4, Intriga 5, Liderazgo 2, Subterfugio 4, Seducción 5 
Técnicas: Bailar 4, Conducir 2, Escultura 3, Etiqueta (Apariencias) 5, Pintar 3, Sigilo 2, Supervisar (recepciones) 5 
Conocimientos: Burocracia 2, C. París 4, Historia del Arte 5, Investigación 2, Leyes 2, Ocultismo 3, Política 2 
Disciplinas: Auspex 5, Celeridad 4, Dominación 4, Presencia 6 
Trasfondos: Contactos 2, Criados 5, Posición 4, Rebaño 4, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 5, Coraje 2 
Humanidad: 6 
Fuerza de Voluntad: 6 
Notas: Pocos son los Toreador que pueden criticarla objetivamente, porque ella hace todo lo posible para que todos puedan disfrutar de sus preferencias artísticas en la Gran Corte. Las experiencias más surrealistas de su salón, Le Ludwig Tombal, son muy apreciadas por los Postmodernos Toreador. Las actividades de su salón son una de las pocas cosas que entusiasman a Isa. 
Imagen: Una mujer muy hermosa con vestidos suntuosos y modales refinados en sociedad, exactamente al revés de cuando está sola (pero jamás nadie la ha visto en ese estado). 
Consejos de Interpretación: Administras sonrisas sensuales y lánguidas, siempre pendiente de tu entorno, como si existieras únicamente para servir. Tus exclamaciones y comentarios son mundanos detrás de tu fachada cortés de cómo debería ser una gran vida. 
Refugio: Una suntuosa mansión particular en la Ile de la Cité. Las recepciones privadas de su salón contrastan con el silencio de las Gárgolas, vecinas de Isa. 
Secretos: C 
Influencia: Siete ghouls de Isabelle son altos funcionarios que le permiten mantener gran influencia sobre los servicios públicos. Asimismo mantiene una gran autoridad en la Gran Corte y entre los Toreador, pero como lugarteniente del Príncipe utiliza sus influencias únicamente para servirlo. 
Preocupaciones actuales: Relativamente utópicas, y sólo desea que Villon sufra tanto como ella. 

KERRIDA 

La vida siempre fue fácil para Antonino, y su hermosa voz de ángel hizo que llamara la atención de un arzobispo que visitaba la Iglesia de su pueblo donde el niño cantaba en la coral, y que decidió llevárselo para inscribirlo sin reparar en gastos en la escuela de castrati más importante de España, donde el niño tomó su primera lección de conducta que podía resumirse en: “nada te puede ser negado si sabes pedirlo adecuadamente”. Esta primera experiencia le llevó a diseñar toda su vida bajo el signo del exceso. En efecto, cuanto más fama conseguía el castrati, caía en los peores vicios imaginables, que se saldaban frecuentemente con la desaparición de uno o dos servidores en cada una de las ciudades en las que actuaba. ¿Quién iba a creer a un patético villano sin título ni dinero había tenido que suplicar por su vida? ¿Quién iba a sospechar que un joven andrógino de constitución delicada era el responsable de la aparición de cadáveres atrozmente mutilados en el río? 
Una noche, mientras el Castrati realizaba una representación en París, le dieron lo que parecía una invitación de un rico mecenas que deseaba conocerlo. Antonio (A quien la palabra “rico” siempre le había parecido agradable) aceptó reunirse esa misma noche con el misterioso mecenas en el mejor restaurante de la ciudad. El mecenas era Calabris, uno de los chiquillos de Villon, que después de largo tiempo había decidido Abrazar un neonato, pero no encontraba a nadie adecuado que satisficiera sus intereses artísticos y lúdicos. Una breve lectura de los pensamientos superficiales de Antonino le habían convencido de que había encontrado el candidato perfecto. 
El placer que Antonino encontró en su vampirización es difícilmente imaginable para cualquier persona que tenga un mínimo de respeto por la vida humana. Es suficiente decir que sire y neonato compartían muchos puntos en común, y que el neonato aprendió mucho más que las Tradiciones bajo la tutela del antiguo Toreador. Sin embargo, la relación entre ambos duró poco, porque debido a algunas indiscreciones de Calabris y a las manipulaciones políticas de Pierre Emmanuel de Pompignan, las depravaciones de la pareja de vampiros fueron reveladas. Kerrida (El nombre que Antonino había decidido adoptar al comienzo de su no vida) nunca había sentido lealtad más que hacia sí mismo, se mostró sinceramente arrepentido ante la Gran Corte y admitió entre lágrimas que había cometido toda una serie de horrores junto a su sire, y de este modo evitó el exilio al que fue condenado su sire, para gran decepción de Pierre Emmanuel, que siempre había detestado a esa “aberración de la naturaleza” y nunca había perdido oportunidad de expresarlo en público. 
Desde esa noche Kerrida se ha controlado, limitándose a los menores y más inofensivos de sus deseos y entrometiéndose lo menos posible en la política vampírica. Ante el menor conflicto suele adoptar una posición neutral. Sus dos únicas constantes son su odio visceral hacia el Primogénito Ventrue, cuya sangre ambiciona, y su amor por la ópera, que a menudo le lleva a improvisar para sus invitados (que suelen apreciar sus interpretaciones sinceramente). 

Sire: Constance de St. André (Calabris) 
Clan: Toreador 
Naturaleza: Rebelde 
Conducta: Superviviente 
Generación: 7ª 
Abrazo: 1750 (nacido en 1730) 
Edad aparente: unos 20 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 6, Manipulación 5, Apariencia 6 
Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 4, Astucia 4 
Talentos: Alerta 2, Cantar 6, Esquivar 3, Intimidación 3, Seducción 6, Subterfugio 4, 
Técnicas: Armas C.C. 4, Bailar 3, Etiqueta 3, Leer los Labios 3, Música 2, Tortura 4 
Conocimientos: C. Arte 5, C. París 4, C. Toreador 3, Finanzas 2, Lingüística 2, Ocultismo 5, Política 4 
Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 2, Dominación 2, Melpómene 3, Presencia 6 
Trasfondos: Aliados 4, Contactos 5, Influencia 6, Posición 4, Prestigio Toreador 2, Rebaño 5, Recursos 6 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 5, Coraje 2 
Humanidad: 1 
Fuerza de Voluntad: 9 
Imagen: Una figura andrógina de alrededor de 1,40 m, vestida de la forma más improbable y sin ninguna pista evidente sobre su sexo. Kerrida es aficionado a las joyas y ornamentos sadomasoquistas. 
Consejos de Interpretación: Busca el contacto con los personajes, no les des ninguna indicación sobre tu sexo, clan, edad, o cualquier pista sobre su personalidad, sé amable con todo el mundo con un ligero punto de arrogancia y no dudes en medio de una conversación sobre el arte hacer alusiones de connotaciones sexuales a toda persona que atraiga tu curiosidad (incluyendo Gárgolas, Samedi o Nosferatu). La mayoría de las cosas que parecen importantes para los demás vampiros te dejan completamente indiferente y no dudas en responder: “Pero cheri, ¿A quién le importa el Sabbat en nuestros días?” 
Secretos: B 
Influencia: Kerrida tiene tendencia a desinteresarse de cualquier cosa con rapidez. Sin embargo, su influencia, aunque tenue, se extiende sobre toda la sociedad parisina. Por otro lado, aunque no dispone de ninguna posición oficial en la Camarilla de París, el Elíseo y la Ópera se encuentran bajo su responsabilidad, dos de sus chiquillos son Burgomaestre y él es una Arpía reconocida. 
Preocupaciones actuales: Como ya se ha dicho las dos únicas constantes de Kerrida son su amor por la ópera y su odio por Pierre Emmanuel. En estos momentos está tratando de disminuir la influencia del Primogénito Ventrue sobre la aristocracia y descubrir nuevos talentos entre los recién presentados ante la Gran Corte. 
De vez en cuando Kerrida desarrolla nuevos intereses, pero no suelen durarle más de dos semanas: los jugadore pueden tratar de convencerle sobre la importancia de un determinado asunto para descubrir que de la noche a la mañana ha perdido todo su interés. 

ANGELIQUE Y GABRIEL DU TERDY 

Durante los Años Locos los mellizos Du Tardy representaban el culmen de la depravación de la juventud parisina, con un montón de tiempo y dinero a su disposición (sus padres eran unos ricos banqueros). A largo plazo terminaron por aburrirse y comenzaron a buscar placeres diferentes. Siendo dos hermanos muy enriquecidos (las malas lenguas decían y dicen que algo más que hermanos) eran muy conocidos por sus decadentes festejos, donde todos acudían a divertirse en medio del lujo. Los mellizos no dudaban en chantajear a las figuras notables de la ciudad que habían recibido sus atenciones particulares durante sus depravadas fiestas, más para divertirse ante sus reacciones que por conseguir dinero y poder. Semejante comportamiento no tardó en atraer la atención de Kerrida, que buscaba un nuevo candidato al que seducir y Abrazar, y el comportamiento de los dos jóvenes se adecuaba a sus preferencias, por lo que pidió permiso al Príncipe para Abrazarlos. Sabiendo que el nuevo neonato y la nueva neonata serían una espina clavada en el corazón de Pierre Emmanuel de Pompignan, Villon aceptó de buena gana y a la semana siguiente, en el curso de una velada memorable fue consumado el acto entre el hermano y la hermana y Kerrida les dio su sangre, Abrazándolos a ambos. Kerrida disfrutó y se aprovechó de ellos durante varios años, liberándolos finalmente tras la Segunda Guerra Mundial. Por aquella época François Villon buscaba un voluntario ( o subsidiario) que pudiera dirigir el Burgo de El Refugio (situado en los límites del territorio de Pierre Emmanuel y tradicionalmente controlado por los Ventrue) y le propuso a Kerrida que ocupara el puesto, pero el antiguo respondió que la idea le seducía pero no quería aburrirse con tareas administrativas, por lo que en contrapartida le propuso al Príncipe que ofreciera el cargo a sus dos chiquillos bajo su supervisión, lo que fue aceptado inmediatamente. Los mellizos se ocuparon del Burgo con tanto mérito, que los únicos problemas importantes eran los excesos a los que Kerrida comenzó a dedicarse en la zona. 
Por lo que respecta a Angelique y Gabriel aunque prefieren gobernar con discreción están Vinculados por Sangre a su sire, y tratan desesperadamente de detenerlo cuando se sobrepasa. Recientemente han obtenido el título de Arpías y su salón se encuentra de moda entre los ancillas más respetados de la ciudad. También han elaborado un juego que consiste en seducir a los recién llegados a la Gran Corte (evidentemente, el sexo de las víctimas carece de importancia). Cada víctima vale un punto y les proporcionan un considerable número de Vínculos de sangre y favores. Sin embargo, si su sire desapareciera, su felicidad sería completa. 
Sire: Kerrida 
Clan: Toreador 
Naturaleza: (Angelique) Pervertida (Gabriel) Conformista 
Conducta: Caballerosa 
Generación: 8ª 
Abrazo: 1932 (nacidos en 1905) 
Edad aparente: Alrededor de 25 años 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 4, Astucia 5 
Talentos: Callejeo 5, Diplomacia 4, Empatía (Gabriel) 4, Estilo 3, Expresión 4, Gracia 4, Intimidación (Angelique) 3, Liderazgo (Angelique) 2, Mascarada 4, Negociación 5, Subterfugio 3 
Técnicas: Conducir (Gabriel) 2, Etiqueta 5, Interpretación 4, Seducción 5, 
Conocimientos: Academicismo 5, Ciencias 1, Finanzas 1, Informática (Gabriel) 2, Leyes 2, Ocultismo 1, Política 3 
Disciplinas: Auspex 3 (Angelique), Celeridad 2, Dominación 3, Melpómene 1 
Trasfondos: Aliados 5, Contactos 5, Influencia 3, Mentor 4, Posición 4, Prestigio Toreador 1, Rebaño 3, Recursos 5 
Virtudes: Angelique. Conciencia 1, Autocontrol 1, Coraje 4 
Gabriel: Conciencia 3, Autocontrol 2, Coraje 2 
Humanidad: Angelique 3, Gabriel 6 
Fuerza de Voluntad: Angelique 7, Gabriel 4 
Notas: Como Burgomaestres de los arrondissements 7, 14 y 15 los mellizos disponen de una posición nada despreciable en la Gran Corte. El juego que han creado les ha proporcionado un número considerable de favores y prestaciones. En muchos aspectos simbolizan el epítome de la “nueva moda de corrección” vampírica, que sin ser excesivamente rebeldes, utilizan al máximo todas las oportunidades y cargos que la Camarilla les ofrece. Muchos ancilla son miembros o frecuentan a menudo el salón de los hermanos du Terdy. 
Sin embargo, los Burgomaestres siguen Vinculados a Kerrida, que no duda en recordarles quien gobierna en realidad el Refugio, aunque la mayor parte del tiempo no está interesado en la administración de la zona y la deja más o menos en sus manos. 
Las habilidades de los du Terdy eran rigurosamente similares hasta que a mediados de la década de 1980 Angelique comenzó a perder interés por la evolución de la sociedad y comenzó a encerrarse en el recuerdo de los locos años veinte. Fue también el momento en que el Juego de seducción comenzó a tomar su dimensión actual, y la Toreador comenzó a actuar de forma más importante en los intereses de Kerrida. Esta situación inquieta enormemente a Gabriel, pero no se atreve a enfrentarse a su hermana (que siempre ha adoptado el papel de líder de la pareja) y mucho menos contra Kerrida (a quien está Vinculado por sangre). Intentando distanciarse de Angelique, ha comenzado a interesarse por las nuevas tecnologías y ha comenzado a frecuentar la compañía de una neonata de su clan de la que se ha enamorado. Vive atemorizado de que su hermana o Kerrida descubran su relación y de lo que podrían hacerle a su protegida. 
Imagen: Dos jóvenes hermosos, de cabellos morenos, de ojos azules y rasgos delicados. Sus constituciones son muy frágiles y su piel ya era pálida antes del Abrazo. Su parentesco resulta evidente para cualquiera, aunque Gabriel ha permanecido en contacto con el mundo y ha abrazado las modas modernas, aunque desde una perspectiva clásica, mientras que Angelique parece haberse quedado atrapada en los años veinte (como una joven diva de Fritz Lang). 
Consejos de Interpretación: Acércate a los personajes con una mirada sensual e intenta seducirlos alabando sus personas y actividades sin importar su sexo, clan, inclinación política, etc. A medida que la conversación discurre los jugadores podrán percibir guiños de complicidad entre los dos hermanos (y alguien con una elevada puntuación de Psicología podrá discernir que la seducción no va dirigida hacia él sino hacia el otro Burgomaestre). 
Si surge una situación política o administrativa, adopta un tono más serio, y da las órdenes como si fueras una misma y única entidad con tu hermano. Cuando Kerrida esté presente, detén el Juego de seducción y conviértete en un chiquillo modelo (al fin y al cabo estás Vinculado por Sangre). 
Refugio: Un edificio particular del arrondissement 7, que ha pertenecido a su familia desde hace varias décadas. Normalmente es el lugar de reunión de los miembros de su salón. Recientemente Gabriel ha adquirido un pequeño piso en Montmartre (lo más lejos posible de su hermana). 
Secretos: C 
Los mellizos conocen las depravaciones de Kerrida y los actos que ha cometido (también saben que desvelar esta faceta de la personalidad del castrati les haría ser las siguientes víctimas de su ira). 
Influencia: Los Burgomaestres participan en los planes de su sire para arrebatar el control de la aristocracia a Pierre Emmanuel de Pompignan. Normalmente sus opiniones son escuchadas por la mayoría de los Ancilla respetables de la Gran Corte (jóvenes Idealistas Brujah, Postmodernos Toreador, Reformistas Ventrue). A pesar de su relativa juventud su poder e influencia (líderes de salón, Arpías y Burgomaestres) son enormes. Además son conocidos por proporcionar diversiones o servicios “alternativos”, y mediante estos contactos y el Juego de la seducción han cosechado numerosos favores y prestaciones. 
Preocupaciones actuales: Angelique simplemente desea pasar una no vida agradable mientras continúa acumulando poder. Realmente ella no es consciente de que a medida que sus “juegos” se vuelven más “exóticos”, su humanidad desciende cada vez más. Si llegara a descubrir la relación amorosa de su hermano a espaldas del Juego, su rabia no conocería límites y no repararía en medios para eliminar a su rival. 
En cuanto a Gabriel, se encuentra dividido entre su pasión por su hermana, a quien desearía arrancar de las manos de Kerrida, y su nuevo romance con la joven Toreador, que debe mantener en secreto. Actualmente está buscando influencia más allá de las esferas tradicionales de su sire y podría aproximarse a los personajes jugadores con este objetivo. 

ARMAND DE LA TOUR 

Armand nació en algún momento de 1785 en los arrabales de París en el seno de una familia de carreteros. Su infancia fue similar a la de muchos niños parisinos de clase baja durante esta época, con la diferencia de que sus sueños infantiles de locuras de caballería y de actos heroicos siguieron siendo el centro de su existencia cuando se convirtió en un adulto. Quedó huérfano muy pronto y se unió a los ejércitos revolucionarios como tamborilero y mensajero, pasando por la infantería, la artillería y finalmente la caballería. Su valentía en la batalla y su genio táctico atrajeron la atención de un joven oficial llamado Napoleón Bonaparte que le llevó con él a partir de 1796 durante su campaña en Italia. Adquirió el rango de coronel de la guardia imperial de Bonaparte en 1806 y permaneció junto al emperador en todas sus campañas hasta Waterloo. Por aquel entonces el vampiro que se convertiría en su sire había decidido convertirlo en su chiquillo: Diane lo consideraba un héroe romántico, lleno de gracia y melancolía, y su sentido del deber y el sacrificio eran más importantes que su disgusto por las carnicerías inútiles, lo que lo convertiría en un neonato destacable en medio de un clan estancado y frívolo, que durante esta época había perdido su imaginación y originalidad. Disfrazada de anciana y rodeada de sus ghoules, Diane Abrazó al coronel Armand de la Tour (Con un título nobiliario que le había sido otorgado por el Emperador unos años antes) en el campo de batalla de Waterloo el 18 de junio de 1815, privándole de gritar la frase que había repetido en tantas batallas. “¡La guardia retrocede!”. 
Acogido como un fenómeno de feria en la Gran Corte, terminó por convertirse en un Vástago taciturno, no encontrando más atractivo que actuando al servicio del Preboste de la época: un Brujah que se rebeló contra el Príncipe en 1848. El joven Toreador ejecutó personalmente al traidor por orden de François Villon y asumiría su puesto, que desde entonces ha ejecutado a la perfección. 
A medida que el tiempo pasaba, Armand era cada vez más consciente de que el margen de libertad que le otorgaba el Príncipe era ilusorio. En consecuencia comenzó a cuestionar las decisiones de Villon (Por el momento sólo ha tenido algunas dudas y reflexiones personales…). Paralelamente su consideración por la humanidad, así como por sus compañeros de clan, ha ido decreciendo. A medida que se hunde en la desilusión y el hastío, cada vez busca con mayor frecuencia la compañía de los animales y la naturaleza. Según él, una bestia no es buena ni mala por sí misma, se contenta con vivir en armonía con su ambiente. Su visión del vampirismo le ha merecido el educado desprecio de su clan (sobre todo porque después de tanto tiempo su sire ya no puede protegerlo de las Arpías, y de todas maneras a él no le importe ponerse en evidencia ante los demás) y de la mayoría de los vampiros de la Gran Corte. Sin embargo, su actitud le ha atraído la simpatía de los Gangrel, que le apoyan en toda circunstancia. Ahora que el Clan de los Animales ha abandonado la Camarilla, Armand se encuentra dividido entre su fidelidad al Príncipe y su deseo de desafiar una organización decadente y corrompida, viviendo para siempre en la naturaleza. 
Sire: Diane de Poitiers 
Clan: Toreador 
Naturaleza: Superviviente 
Conducta: Juez 
Generación: 8ª 
Abrazo: 1815 
Edad aparente: Unos treinta. 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 5, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 3, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 4 
Talentos: Alerta 3, Atletismo 4, Callejeo 2, Empatía 1, Esquivar 3, Intimidación 3, Liderazgo 4, Pelea 3, Subterfugio 1 
Técnicas: Armas C.C. 4, Armas de Fuego 4, Artillería 3, Equitación 5, Etiqueta 2, Música (militar) 4, Supervivencia 4, Trato con Animales 5 
Conocimientos: Burocracia 2, Ciencias 2, C. Camarilla 3, Estrategia 3, Finanzas 1, Investigación 3, Leyes 2, Lingüística 3, Medicina 1, Meditación 3, Ocultismo 2, Política 1, 
Disciplinas: Animalismo 2, Auspex 3, Celeridad 3, Fortaleza 2, Potencia 2, Presencia 5, Protean 3 
Trasfondos: Contactos 4, Influencia 4, Recursos 4, Posición 3 
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 5, Coraje 5 
Humanidad: 5 
Fuerza de Voluntad: 8 
Notas: Armand es el Preboste del Elíseo de París. Se toma su papel muy en serio y ante las dudas que siempre, prefiere dar una imagen de eficiencia fuerte, brutal y rápida para que toda tentativa de rebelión en el Elíseo desaparezca en un abrir y cerrar de ojos: su arma favorita es una mezcla “sutil” entre pistola, sable de caballería y una mirada aterradora. Por el momento sus relaciones con el Príncipe son excelentes…aunque lamentablemente es un individuo problemático con los Arcontes, y las tensiones con ellos son evidentes. Se puede encontrar su influencia en la organización del ejército o en la gendarmería francesa, y numerosas acciones de las autoridades del orden para preservar la Mascarada pueden ser trazadas de una manera u otra al antiguo Toreador. 
Imagen: Un hombre rechoncho, pero muy grande, ojos negros como el ébano hundidos detrás de párpados hinchados, tuerto del ojo derecho. Su cuerpo está cubierto de numerosas cicatrices, testimonio de su paso por la Grand Armée. Suele llevar un uniforme de coronel del ejército de tierra y un viejo capote militar del tiempo en que era veterano, y un parche sobre su ojo derecho. Todos sus rasgos están marcados por la violencia de su existencia. Siempre adopta una postura firme. 
Consejos de Interpretación: Muéstrate omnipresente dondequiera que vaya el Príncipe, su seguridad y paz en el Elíseo son prioritarias. Habla poco pero con fuerza. Mientras su excelencia no requiera tus servicios mantente un poco al margen, con una sonrisa triste en un rostro cansado de un viejo soldado. 
Refugio: La Escuela Militar 
Secretos: C+ 
Armand conoce aproximadamente la extensión del poder militar de Pierre Emmanuel de Pompignan y conoce el hecho de que está reuniendo fuerzas. También ha descubierto la llegada reciente de un antiguo Assamita a París, así como su inmediata desaparición. Habiendo colaborado en varias ocasiones con los Arcontes, a partir de su experiencia considera que su unidad y organización carecen de lógica. El Arconte Starman es el que más le inquieta, pues ha visto que controla un poder tradicionalmente asociado a los Assamitas: Extinción. Últimamente se ha mostrado interesado en su ideología y con quien se relaciona, pero no ha descubierto gran cosa… 
Influencia: El Preboste ejerce una considerable influencia sobre el ejército francés, a través de varios de sus cargos más capaces y a menudo dirige las patrullas conjuntas entre el ejército y la gendarmería. Mantiene una identidad secreta como ayuda de campo del jefe del estado mayor del ejército francés, lo que le permite actuar entre las altas esferas de la defensa nacional. 
Preocupaciones actuales: En primer lugar, velar por el orden establecido. En segundo lugar, descubrir el poder oculto tras la actitud de los Arcontes y ver qué puede hacerse…y finalmente decidir si su futuro se encuentra con el Príncipe o si sus amigos Gangrel tienen razón y ha llegado el momento de abandonar esta ciudad decadente antes de que sea demasiado tarde… 

D.J. WILDBLOOD 

El caso de Lucille André es tristemente representativo de uno de los aspectos más sombríos de la vida en París, vendida desde los 6 años de edad a distintas redes pederastas, habiendo sufrido más horrores a los siete años que mucha gente en toda su vida. Cuando la policía, en una operación contra la pederastia, la arrancara de las manos del senador que había pagado por sus servicios (el posterior suicidio del político tuvo gran repercusión en su momento), el mal ya estaba hecho, y Lucille poseía un completo aislamiento emocional. 
Durante los años que siguieron la joven adolescente atravesó una etapa fulgurante marcada por su retraso escolar, la incapacidad de comunicar sus sentimientos y una barrera emocional entre ella y los demás. Parecía que nada bueno saldría de su adolescencia, en plena depresión, hasta que se refugió en medios alternativos, llevando su melancolía a bares y salas de conciertos, hasta que el azar la llevó a uno de los primeros conciertos de música analógica realizados en París. El impacto fue inmediato y de la noche a la mañana se hizo con una mesa de mezclas. Dominó inmediatamente la profesión y comenzó a combinar distintos sonidos. A través de la música conseguía expresar sus emociones y abrirse al mundo. La psicoterapia de Lucille (entonces llamada D.J. Wildgirl) fue digital. 
Una noche en la que regresaba de mezclar música, fue abordada en la calle por un hombre de unos cuarenta años, que después de decirle cuánto admiraba su trabajo, comenzó a hablar con ella sobre el impacto de las nuevas corrientes musicales, demostrando una erudición que no parecía posible en un hombre de su edad. Intrigada, aceptó reunirse de nuevo con él, y los dos comenzaron a verse de forma regular con el pretexto de hablar de música. Lucille estaba siendo cortejada por Etienne Gaudard des Marias, Toreador y Burgomaestre de la Gran Corte, considerado como uno de los vampiros más populares y respetados de la capital francesa. No tardó mucho tiempo en informar a DJ de su condición vampírica y le propuso compartir su existencia. Tras la sorpresa inicial, y al no tener nada que la uniera a la vida mortal, aceptó convertirse en chiquilla y maestra del antiguo Toreador. 
Lucille trataba de buscar un equilibrio en su nueva existencia (aunque no conseguía adaptarse completamente a la idea de beber sangre y prefería alimentarse de animales) cuando sobrevino la tragedia. Un hermoso día la ghoul preferida de Etienne, presa de un ataque de celos, atacó al antiguo Toreador y le hizo contemplar la luz del sol antes de suicidarse. El impacto dejó a Lucille en estado catatónico durante varias noches, hasta que el Príncipe Villon solicitó su presencia para la investidura del nuevo Burgomaestre de la Gran Corte. 
Ante los vampiros reunidos el Príncipe afirmó que en memoria de su viejo amigo desaparecido nombraba a su neonata nueva Burgomaestre de la Gran Corte. Ante la sorpresa de la mayoría de los Clásicos Toreador (que esperaban que la posición recayera sobre uno de los suyos), el Príncipe invistió a Lucille en sus nuevas funciones y prosiguió con el resto del orden de la noche dejando a la neonata con el regalo más envenenado de París (que le costó digerir). 
Para sorpresa de todos, incluso de ella misma, D.J. Wildblood se está desenvolviendo bastante bien en la gestión de su dominio. Su temperamento tranquilo y su habilidad para escuchar incluso le han proporcionado varios aliados vampíricos, interesados en su supervivencia, que parece bastante precaria. 
Sire: Etienne Gaudard des Marais 
Clan: Toreador 
Naturaleza: Superviviente 
Conducta: Mediadora 
Generación: 8ª 
Abrazo: 1982 (nacida en 1958) 
Edad aparente: Unos veinte 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 5, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 2, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 5, Astucia 5 
Talentos: Alerta 2, Callejeo 4, Empatía 3, Intimidación 1, Liderazgo 1, Subterfugio 2 
Técnicas: Armas de Fuego 2, Conducir 1, Etiqueta 2, Música 5 
Conocimientos: C. París 3, Informática 3, Lingüística 2 
Disciplinas: Auspex 2, Celeridad 1, Presencia 2 
Trasfondos: Aliados 3, Contactos 2, Influencia 1, Posición 3, Prestigio Toreador 1, Recursos 3 
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Coraje 3 
Humanidad: 7 
Fuerza de Voluntad: 9 
Imagen: Una joven chica mestiza, que parece más joven de su edad, y que lleva numerosos piercings y tatuajes. Normalmente viste siguiendo modas callejeras, esforzándose no obstante para parecer presentable ante la Gran Corte. 
Consejos de Interpretación: No hablas mientras no se te pregunte directamente tu parecer, y cuando lo haces respondes con una voz apenas más alta que un murmullo, de manera cínica. Normalmente te mantienes apartada de las multitudes, observando desde la distancia. 
Refugio: La mansión particular de su sire, reconvertida en un estudio musical, cerca del ayuntamiento. Secretos: C 
Influencia: Instalada políticamente por François Villon en el cargo de Burgomaestre para impedir al Primogénito Ventrue que pusiera a uno de sus aliados en la posición, Wildblood ha sorprendido a la comunidad vampírica, adaptándose con una destacable pericia a sus nuevas funciones. Algunos vampiros comienzan a considerarla verdaderamente como la Burgomaestre de la Gran Corte. Además, su forma de tratar los problemas desdramatizando los acontecimientos y su temperamento tranquilo le han permitido conseguir aliados, aunque la mayoría ni siquiera están en contacto con ella, que tratan de impedir la destrucción previsible de la neonata en el futuro cercano. 
Preocupaciones actuales: Por el momento, proteger su no vida. Además, aunque el cargo de Burgomaestre le parecía desagradable a primera vista, la idea de poder hacer mejoras en el ambiente parisino le resulta cada vez más atractiva. 

LAURENT DE MONTMARTRE 

Laurent nació alrededor de 1530 durante el reinado de Francisco I de Francia, en Montmartre. Su familia procedía de la nobleza cortesana (una rama secundaria de los Coligny). Su padre, un hombre de gran cultura, amante del Humanismo y que mantenía correspondencia con Erasmo de Rótterdam, era muy apreciado por el rey. Su familia, sensible hacia las nuevas ideas del Renacimiento, se mostraba inclinada hacia la Reforma protestante y había abrazado la religión de Calvino. El joven Laurent, un estudiante brillante, frecuentaba la Universidad de la Sorbona. Lleno de curiosidad ante todo y lleno de virtudes, era capaz de manejar los versos de Virgilio con tanta soltura como el pensamiento de Aristóteles, a los dieciséis años se desenvolvía con fluidez en ocho lenguas, entre ellas el latín, el griego, el francés, el árabe andalusí, el español y el alemán. Encarnaba perfectamente el espíritu del Renacimiento que había llegado a las puertas de Francia. 
Murió a manos de los católicos, durante la masacre de protestantes de Wassy en 1562. Fue Abrazado por una joven Toreador, Diane de Poitiers, la antigua favorita de Enrique II de Francia, caída en desgracia tras la muerte accidental de éste y desterrada de la corte por su viuda Catalina de Médicis. Ella había sido Abrazada apenas hacía unos pocos años y en el caos político de la sociedad mortal y vampírica no tuvo inconveniente en crear un chiquillo sin temor a ser castigada. Es bastante probable que como humano, Laurent fuese su hijo natural, aunque no existen pruebas. Diane, que durante su vida había empujado al rey a declarar la guerra a los hugonotes, consideró justo dar a este hijo olvidado una segunda oportunidad, pues se sentía responsable de la matanza de Wassy. Había llegado a la villa acompañando al Duque de Guisa y a sus peones católicos, y apenas tuvo tiempo de intervenir rápidamente para salvar al joven Laurent de las tinieblas de la muerte. 
A continuación pasaron años muy difíciles para los dos, pues Laurent encontraba difícil adaptarse a su nueva vida. Sin embargo, aunque su sentido moral no le ayudaba, su espíritu se fortaleció y le ayudó a sobrevivir. Dotado de grandes capacidades, era demasiado instruido para su sire y sus críticas y teorías sobre el estado del vampirismo le llevaron a elevarse en la sociedad de los no muertos y a jugar un importante papel diplomático por toda Europa, destacando nuevamente por sus conocimientos y sabiduría. 
Mientras las Guerras de Religión alcanzaban su apogeo, varios vampiros del Clan de la Rosa fueron enviados como plenipotenciarios a todas las provincias del Reino de Francia por orden del Príncipe de París, Beatriz. Laurent fue uno de ellos. Sin embargo, la experiencia marcó su destino. Alternó su papel como agente del Príncipe en las provincias con el de enviado del Clan Toreador a las cortes europeas, ejerciendo su papel en medio de problemas y dificultades que afectaron al país durante dos siglos antes de la Revolución Francesa. Tuvo un papel destacado a favor de Francia durante la firma de los Tratados de Westfalia entre 1644 y 1648 y de la misma forma preparó la firma del Tratado de Montmartre, firmado entre Luis XIV y el Duque de Lorena. Al comienzo del período de la Convención revolucionaria, se refugió en Austria en compañía de otros vampiros exiliados, regresando al mismo tiempo que François Villon, sirviendo de varias maneras al nuevo Príncipe durante la época napoleónica: fue él quien descubrió y presentó a Armand de la Tour a su sire, y posteriormente al Príncipe. 
Después de la Restauración monárquica y la entrada de Francia en la era industrial, la realidad comenzó a escaparse de las manos de Laurent. A partir de esta época sus viajes se hicieron más espaciados, y dejó de aparecer ante la Gran Corte tan frecuentemente como en el pasado. Progresivamente, el antiguo Toreador comenzó a perder poder y a finales del siglo XIX se retiró definitivamente a Montmartre, jurando proteger el “alma” del lugar, del que se había enamorado. Desde entonces su figura sólo es un nombre pronunciado con respeto en los salones parisinos. Todavía permanece en contacto con sus amistades del pasado que todavía no han muerto…y se mantiene informado de lo que ocurre en las regiones de las cortes europeas y a su manera sigue sirviendo al Príncipe. 
A pesar de su grandiosa inmovilidad, todavía recuerda con nostalgia la época en que recorría los caminos de Europa siguiendo las órdenes de su Príncipe. Esto le ha llevado a reunirse con otros Vástagos con el fin de no caer en la locura, de hecho, sirve de pilar central a una cuadrilla de eruditos conocida como “Los Cronistas”. 
Sire: Diane de Poitiers 
Clan: Toreador 
Naturaleza: Protector 
Conducta: Solitario 
Generación: 8ª 
Abrazo: 1562 en Wassy (nacido en 1529) 
Edad aparente: Unos treinta 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 5, Manipulación 4, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 3, Astucia 3 
Talentos: Alerta (Detalles) 4, Atletismo 2, Callejeo 1, Empatía 5, Interpretación 4, Intimidación 2, Subterfugio 4 
Técnicas: Armas C.C. 3, Detectar Mentiras 3, Etiqueta 4, Expresión (poesía) 4, Música (Clavicordio) 4, Pintura 3, Sigilo 1, Supervivencia 2, Trato con Animales 1 
Conocimientos: Astronomía 3, Burocracia 2, Ciencias 1, C. Camarilla 4, C. Sabbat 2, C, Toreador 3, C. Tremere 2, C. Vampiros 3, Diplomacia 5, Filosofía 2, Finanzas 2, Historia 3, Historia del Arte 4, Investigación 2, Leyes 2, Lingüística (Español, portugués, italiano, alemán, inglés, árabe, persa, ruso) 4, Meditación 3, Ocultismo 3, Política 4, Psicología 2, Teología 2 
Disciplinas: Auspex 5, Celeridad 5, Dominación 3, Fortaleza 2, Presencia 5, Obtenebración 1, Taumaturgia 1 
Trasfondos: Aliados 3, Contactos 5, Criados 1, Rebaño 1, Posición 3, Prestigio Toreador 5, Recursos 5 Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 5, Coraje 1 
Humanidad: 9 
Fuerza de Voluntad: 4 
Notas: El antiguo Toreador mantiene buenas relaciones con el clan Tremere y acoge a uno de sus antiguos en su territorio (ella se hace pasar por un Toreador). Laurent es uno de los vampiros de París con una correspondencia más densa, que ocupa todo un piso de su mansión. Toda esta acumulación de cartas y mensajes es protegida y archivada por su fiel servidor: Charles, un discreto ghoul y mayordomo que ha servido a su amo durante más de dos siglos. Para terminar Laurent sabe que el Preboste Armand es su hermano de sangre, pero jamás se lo ha dicho. 
Imagen: Es un hombre hermoso y de trato agradable. De él emana un gran dulzura y la gracia de sus modales no hace sino confirmar esta impresión. Mide 1,67 m y pesa 65 kg. Su cabello es de un tono negro profundo, y a pesar de su longitud siempre se encuentra cuidadosamente peinado, igual que sus manos o que su fino mostacho que desciende hasta su mentón con una simetría perfecta. 
Consejos de Interpretación: Formas parte del pasado y lo sabes. Pareces cansado de la no vida y te encanta discutir sobre materias del pasado o intemporales como la arquitectura o el arte. El comportamiento de Laurent se vuelve extremadamente dinámico siempre que toca un tema más o menos relacionado con Montmartre. En esos raros momentos la llama del espíritu del antiguo renace en su interior, pero esos momentos son cada vez menos frecuentes. 
Refugio: Una mansión particular en Montmartre. 
Secretos: A 
Laurent no se separa jamás de un bastón finamente ornamentado que perteneció al mago Ruggieri. Sabe que el objeto ejerce cierta influencia sobre él pero desconoce hasta qué punto… 
Influencia: A excepción de los hombres del Duque, Laurent lo controla TODO en el barrio de Montmartre, de una manera o de otra. Incluso aunque no estado presente en la Gran Corte durante los últimos diez años, el antiguo es una figura reconocida y respetada, si bien un poco difusa. Se cree que mantiene el barrio como uno de los lugartenientes de Villon. Hasta el momento ni Laurent, ni el Duque ni Villon tienen interés en desmentir esa falsa información. 
Preocupaciones actuales: Reunir a su alrededor a todos los jóvenes vampiros posibles para poder comprender el mundo actual. Sacar lo mejor posible de sus dos protegidos: Lydia y Paolo. Encontrar un terreno de entendimiento con el Duque para combatir la influencia de Pierre Emmanuel de Pompignan en la ciudad.

MARIE MEZAUD 

Nacida en una familia de músicos modestos, Marie tocaba con gran talento el violín entre otros instrumentos musicales. Tras haber dedicado más de treinta años de su vida al arte, se mostró muy preocupada ante los acontecimientos que la Revolución había producido en Francia, la caída del Imperio Napoleónico y la Restauración monárquica. Debido a sus convicciones religiosas, sus ideas la acercaban más hacia los conservadores que hacia los liberales. 
Finalmente atrajo la atención del Toreador Emilien de Bault, que asociando placer con política, solía frecuentar la corte del viejo rey Carlos X, y la introdujo en el ambiente cortesano. El monarca, ghoul de Pierre Emmanuel de Pompignan, tocado por el talento y la belleza de Marie Mezaud, situó a la violinista en su entorno más próximo. 
Poco tiempo después estalló la Revolución de julio de 1830. El día 26 los enfrentamientos se extendieron a la capital francesa y un grupo de Iconoclastas Brujah decidió que debían hacer Tabula Rasa eliminando a varios peones de los Ventrue. El rey Carlos X consiguió escapar y los Brujah –poco inclinados a fijarse en los detalles- masacraron a varios partidarios monárquicos que habían quedado atrás. 
Emilien, enviado por el Príncipe Villon, se precipitó al palacio real ante las noticias del ataque revolucionario y descubrió con horror que Marie había sido arrojada por una ventana y tres pisos más abajo había quedado empalada sobre la verja de entrada. Ante la terrible agonía de la violinista, Emilien decidió que su talento no debía ser sacrificado por motivaciones políticas. Ante su inevitable muerte, decidió otorgarle el Abrazo. 
Después de darle su sangre, se llevó el cadáver herido de su neonata a su refugio, donde en las semanas siguientes le proporcionó todas las comodidades posibles para que se adaptara a su nueva existencia. Pero cuando por fin la presentó ante la Gran Corte y desveló las circunstancias en que se había producido su Abrazo, Emilien sufrió tan grandes críticas por parte de las Arpías, que terminó por apartarse de su chiquilla. 
Marie soportó feroces y vulgares chanzas como “Marie la facilona” o “Mariviolina de la verja”, lo que amplificó el sufrimiento psicológico que todavía era reciente y la hicieron pasar una de las peores noches de su existencia. El Príncipe, aunque divertido por esta trágica situación, decidió mantener a Marie en la Gran Corte y aprovechar su talento musical. Su presentación en la sociedad vampírica todavía sigue siendo un doloroso recuerdo para Marie, y es el origen de su comportamiento agresivo y revanchista que todavía mantiene actualmente. Durante los siguientes cuarenta años mantuvo un perfil bajo, contentándose con hacer lo que se le pedía y tiranizar a sus servidores ghoul cuando tenía la ocasión. 
Después llegaron los tiempos turbulentos de la Comuna, donde se sintió atraída por las buenas disposiciones ideológicas de los Ventrue (el hecho de que hubiera sido asesinada por los Brujah, también ayudó). Además, recibió su apoyo y pudo participar en diferentes salones. Sin embargo, su fidelidad hacia el Príncipe (sin cuyo beneplácito no habría sido aceptada en la Gran Corte) y sus talentos musicales finalmente le habían ganado la aceptación de su clan y a ganarse su lugar en la sociedad. 
Dedicó gran parte del siglo XX a cultivar su gusto por instrumentos desaparecidos como la Viola de Gamba, y evitó comprometerse políticamente. Con la ayuda del tiempo su autoridad dentro del Clan Toreador aumentó, y tuvo el gran placer de reproducir sobre los neonatos las afrentas que había sufrido. 
Además, con el apoyo de los Ventrue consiguió la posición de Burgomaestre de los arrondissements 5 y 6, para reemplazar a su predecesor, un Idealista Brujah que se había implicado demasiado en los acontecimientos de mayo de 1968. Después de más de 170 participando en la Gran Corte su posición es relativamente modesta, siempre a la sombra de vampiros más brillantes que ella. El hecho de no haber conseguido una mejor reputación la hace sufrir en silencio, y dedica todo su esfuerzo a aumentarla. Este sentimiento también está relacionado con la voluntad de Marie de imponer el arte clásico como el único modelo de referencia. Como la facción de los Clásicos Toreador es incapaz de imponerse, está enfurecida de que el Príncipe tolere las depravaciones artísticas del arte postmoderno. 
Las disposiciones actuales de Marie se deben en gran parte a la influencia de los antiguos Ventrue, a los que se siente más próxima que a los Toreador, participando en secreto de las sangrientas diversiones de la Flor de Lis. 
Sire: Emilien de Bault 
Clan: Toreador 
Naturaleza: Autócrata 
Conducta: Perfeccionista 
Generación: 9ª 
Abrazo: 1830 (nacida en 1790) 
Edad aparente: Unos cuarenta 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 4 
Talentos: Alerta 1, Comedia 3, Intimidación 3, Subterfugio 1 
Técnicas: Armas C.C. 2, Cantar 2, Conducir 2, Etiqueta 3, Música (Violín 5, Viola de Gamba 4) 
Conocimientos: Burocracia 1, Historia de la Música 4, Ocultismo 1, Política 1 
Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 4, Presencia 3, Necromancia 1 
Trasfondos: Criados 2, Posición 1, Rebaño 3 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 2, Coraje 2 
Humanidad: 4 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Recientemente el Primogénito Brujah, olvidando su gran erudición universitaria, ha puesto de moda una cancioncilla titulada “Mariviolina de la verja”. Extrañamente, la historia del Abrazo de Marie todavía circula entre los Anarquistas y les hace reír. 
Imagen: Una mujer de cuarenta años de formas generosas, dotada de una tendencia natural al sobrepeso, que viste lujosamente con vestidos un poco anticuados. 
Consejos de Interpretación: Mira a tu interlocutor con suspicacia, y no dejes que controle la conversación. Habla con fuerza y con tono alto sobre todo para contrarrestar las críticas y comentarios negativos (que recibes a menudo). Algunos acontecimientos, como la llegada del Príncipe o el anuncio de un concierto musical te llevan a un estado de éxtasis o casi histeria. 
Refugio: Se aloja en el subsuelo del Palacio de Luxemburgo, porque le gustan los paseos nocturnos por el jardín. Además ejerce su función de Burgomaestre en un apartamento situado frente al palacio. 
Secretos: D 
Influencia: En la Gran Corte es una autoridad entre los Clásicos Toreador. Por otra parte, sus excelentes relaciones con los Ventrue le permiten conseguir numerosos servicios. Por lo que respecta a sus prerrogativas de Burgomaestre, a menudo son contrarrestadas por su predecesor en el puesto. 
Preocupaciones actuales: La música clásica y amargar la vida a la mayoría de los Postmodernos Toreador. 

PAOLO MERCON 

Nacido en la pequeña burguesía de Buenos Aires en 1899, Paolo tuvo una vida fácil, descubriendo múltiples placeres en la capital de Argentina. Un excelente bailarín y un capricho para las mujeres, frecuentó los mejores lugares de la ciudad durante su dorada juventud. A comienzos de la década de 1920, todo comenzó a cambiar: debido a varias inversiones fracasadas su familia se arruinó, y la buena vida llegó a su fin. Paolo comenzó a frecuentar los ambientes más sórdidos y después de algunos encuentros poco recomendables decidió utilizar sus talentos físicos para fines menos “honorables” que la danza. Fue durante un robo en una lujosa mansión que parecía vacía, descubrió que en realidad estaba habitada ¡por un vampiro! El ladrón se encontró presa del pánico en manos de un viejo Vástago furioso porque un miserable humano había violado su santuario y decidió poner fin a su existencia arrojándolo desde el segundo piso de la mansión. 
Sin embargo, en un arranque de cinismo, el propietario, próximo al Frenesí, decidió Abrazar al bailarín, que se había roto una pierna. Posteriormente el sire de Paolo se convirtió en su peor enemigo, y le obligó a huir hacia el norte, robando para sobrevivir, y aprendiendo por sí mismo lo necesario para apenas evitar los obstáculos que se encontraba en su camino. Su huida terminó por fin a principios de la década de 1990, cuando llegó a París y conoció al que se convertiría en su mentor, Laurent, al que encontró…mientras robaba una mansión en el barrio de Montmartre. Poco después de este incidente, a instigación de Laurent, el puesto de Burgomaestre de los arrondissementes 18 y 19 (que había vuelto a quedar vacante por la muerte) le fue otorgado por el Príncipe Villon. Paolo vio en este cargo el fin de su vida nómada, su reconocimiento dentro del Clan Toreador y seguridad contra las maquinaciones de su sire. Quizás tenga razón…Quizás… 
Sire: Primogénito Toreador de Buenos Aires 
Clan: Toreador 
Naturaleza: Caballeroso 
Conducta: Conformista 
Generación: 9ª 
Abrazo: 1922 
Edad aparente: Unos veinte años 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 5, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 2, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 3 
Talentos: Alerta 3, Atletismo 4, Buscar 3, Callejeo 1, Empatía 2, Esquivar 2, Expresión 2, Subterfugio 2 
Técnicas: Acrobacia 4, Bailar 5, Conducir 2, Etiqueta 3, Música 2, Nadar 3, Seguridad 4, Sigilo 4, Supervivencia 2 
Conocimientos: Ciencias 1, Finanzas 2, Historia del Arte 3, Investigación 1, Leyes 2, Lingüística 3, 
Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 3, Ofuscación 3, Presencia 3 
Trasfondos: Aliados 3, Criados 1, Contactos 4, Mentor 3, Posición 3, Recursos 4, 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 4, Coraje 3 
Humanidad: 6 
Fuerza de Voluntad: 5 
Notas: El único poder que verdaderamente tiene Paolo Mercon es el contacto privilegiado que tiene con los dos antiguos del Burgo, que ostentan realmente el poder. Las infracciones a las leyes de la Camarilla no le importan mientras pueda sobrevivir a las atenciones del Duque. 
Imagen: Un hermoso chico argentino de cabellos engominados y lisos, con un bigote fino y que se mueve con elegancia. Normalmente se viste como un dandi de los años veinte. Mide alrededor de 1,75 m y siempre camina extremadamente derecho. 
Consejos de Interpretación: Sé amistoso con todo el mundo, cortés y caballeroso con las mujeres, sin que ninguna tenga mayor importancia sobre las demás. Sin embargo, enseguida te inquietas si alguien hace alguna referencia a América, y si algún jugador ha tenido problemas con tu sire, inmediatamente se convertirá en tu amigo. 
Refugio: Un estudio amueblado en Montmartre. 
Secretos: D 
Influencia: En su función de Burgomaestre, ninguna. 
Preocupaciones actuales: Integrarse lo mejor posible, hacer frente a los problemas que puedan surgir entre los habitantes del dominio que le ha confiado el Príncipe, y preocuparse de su bienestar. 

AMAURY DE LA VILARDIÈRE 

Amaury nació en el seno de una familia de la pequeña nobleza de Poitiers fuertemente endeudada. Sus padres intentaron a cualquier coste mantener una fachada de lujo y felicidad, celebrando “grandes recepciones”. Antaño la familia Vilardière había sido próspera y respetable: estaba estrechamente unida al pueblo, lo que durante un tiempo les permitió mantener su sueño casi intacto. La familia había vivido como si nada hubiera ocurrido desde los tiempos del bisabuelo Maxime. Pero el pequeño Amaury, cuyos únicos placeres eran el piano y la lectura, no era tonto, y sabía que muchos de los invitados que acudían lujosamente vestidos a la casa de sus padres, eran gente corriente de la ciudad. También descubrió, escuchando a sus padres en silencio, escondido bajo la mesa, que sus padres discutían a menudo por haber empeñado algunas de las joyas de la familia. Vivir bajo una mentira de comodidad le causaba un profundo pesar, pero no quería romper aquel ambiente de forzada felicidad; no quería provocar el enfado de su padre, y tampoco creía tener ni la fuerza ni el derecho para hacerlo. Se impuso largos años de silencio, guardándose lo que sabía y sin poder decir nada. Pero finalmente, poco después de que Amaury cumpliera dieciocho años, la ruptura se hizo inevitable. Además, el encanto de la ilusión había estado a punto de romperse tres años antes, cuando un usurero se había presentado en la mansión para hacer inventario de los muebles. Amaury decidió que nunca volvería a soportar una humillación como la que había sufrido su padre, cuya única falta era haber sido débil. Llegado a la madurez, decidió abandonar la antigua mansión familiar, cuyo estado era cada vez más ruinoso. Sin una palabra de despedida y sin mirar atrás, se marchó. 
Su sueño secreto había sido visitar París, atraído por la gran ciudad. Sus luces seductoras, sus placeres y sus misterios, o por lo menos el encanto que había leído en sus libros y que le fascinaba. En un tren de mercancías salió de Poitiers, y se lanzó a la aventura. 
La ciudad era todo lo que había soñado e incluso más. El joven no tardó en encontrar un pequeño empleo en una fábrica. Pero no era suficiente, porque él aspiraba al lujo y el derroche. Su suerte le pesaba y los remordimientos plagaban sus sueños, así como las carencias para realizar sus deseos. Fue durante una velada en uno de los bares que frecuentaba asiduamente, que se encontró con sus nuevos amigos, que se encargaban de “proteger” los establecimientos de los alrededores. Después de algunas noches en su compañía, Amaury se convirtió en la mascota del grupo. Un més más tarde dejó su trabajo y se convirtió en miembro de la “Cuchilla”. Durante los años siguientes, el grupo prosperó y a principios del siglo XX se había convertido en una de las organizaciones criminales más prósperas de París. En cuanto a Amaury se había convertido en el lugarteniente de Gérard Tardin, el líder de la Cuchilla. Pero para él no era suficiente. El “aristócrata”, como le llamaban sus amigos, carecía del sentido común y creía que debía controlar la Cuchilla y convertirse en el jefe…y Tarin era el último obstáculo. Se desembarazó de él como había hecho con otros, mediante el engaño, con elegancia y delicadeza. Hizo crear a Tarin que intentaba ocupar su lugar y le obligó a meterse en una emboscada de la que no pudo salir. Finalmente, Amaury se convirtió en el nuevo líder de la organización. 
Comenzó a trabajar para hacerse más poderoso y comenzó a interesarse en los lugares que la Cuchilla había evitado hasta el momento. Le parecía que sus hombres se habían acomodado demasiado y consideraba que el negocio era lo suficientemente importante como para actuar personalmente. Una noche, entró en un bar del centro de París, cuyo control se le había escapado después de intentar dominarlo varias veces. Al entrar se dio cuenta inmediatamente de que algo iba mal. Todo el mundo le sonreía y parecían divertidos…era demasiado…perfecto. No podía saber que se había metido de lleno en medio de un nido de vampiros. Los problemas comenzaron cuando el dueño del establecimiento se le acercó, y llamándole por su nombre, le dio la bienvenida. “Os esperábamos Monsieur de la Villardière, sentíos en vuestra casa.” Este personaje comenzó a hablarle de cosas extrañas, de una sed eterna de sangre, de una raza surgida de Caín, el primer asesino. Amaury no comprendía nada y el pánico no tardó en abrumarle. Como había venido a imponer su autoridad, sacó su arma y se dirigió hacia la salida, pero su anfitrión se limitó a sonreírle y comenzó a hablarle de amor e inmortalidad. Amaury no pudo más, su cuerpo estaba cubierto de sudor y disparó, disparó y disparó para deshacerse de aquel terror y de aquella voz. Pero la voz no se detuvo y su anfitrión seguía observándole sonriente y divertido. Amaury se desmayó en sus brazos y recibió el Abrazo de un vampiro Toreador. 
Desde esa noche Amaury se ha convertido en un vampiro, lo que le ha beneficiado considerablemente, y ha continuado con sus mismas costumbres, sólo que ha llevado el juego a un nuevo nivel. La Cuchilla le ha permitido tomar el control de varios establecimientos parisinos nocturnos. Su gusto por el lujo y la buena vida han atraído a su lado a numerosos neonatos, y sorprendentemente, el Aristócrata ha sabido satisfacerlos a todos sin enemistarse con nadie. Una noche, incluso llegó a convertirse en el centro de atención de las tres Arpías más importantes (Kerrida, la Rosa e Isabelle de Termes), y consiguió agradarlas a las tres sin realizar ninguna concesión por su parte. Este prodigio de la diplomacia ha conseguido convertirse en un antiguo, sobreviviendo a dos guerras, pactando con varias facciones sin rechazar a nadie. Ningún clan tiene ninguna rencilla especial contra él y la Gran Corte ha terminado por admitirlo: después de todo París baila en su mano…bueno, puede que quizás el Duque le supere un poco y la Cuchilla deba tener cuidado con él, pero sólo es una cuestión de tiempo que Amaury consiga deshacerse de él y tomar su lugar. 

Sire: Gaspard Bouvilier 
Clan: Toreador 
Naturaleza: Vividor 
Conducta: Seductor 
Generación: 9ª 
Abrazo: 17 de marzo de 1908 (nacido en 1875) 
Edad aparente: Unos treinta 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 5, Manipulación 4, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 5 
Talentos: Alerta 2, Empatía 3, Interpretación 2, Subterfugio 4 
Técnicas: Armas de Fuego 2, Bailar 3, Conducir 3, Etiqueta 4, Jugar 3, Mascarada 4, Música (Piano) 4, 
Conocimientos: Academicismo 2, C. Camarilla 2, C. de París 3, C. Toreador 2, Leyes 2, Política 2, 
Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 3, Dominación 4, Presencia 4 
Trasfondos: Criados 4, Influencia 4, Posición 3, Rebaño 4, Recursos 5 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 3 
Humanidad: 6 
Fuerza de Voluntad: 6 
Notas: Posee una miríada de devotos amigos, servidores y ghouls (en su guardia personal se encuentran su doble, su estilista y su chofer). En la Gran Corte Amaury no forma parte de ningún salón en particular, pero los frecuenta todos. Está invitado a todos los acontecimientos vampíricos que se celebran en la capital y mantiene relaciones con todos los clanes. 
Imagen: Un joven rubio y sonriente con aires de dandi de finales del siglo XIX. Siempre va vestido con elegancia y de forma ligeramente ostentosa. Su rostro juvenil y cortés es capaz de cambiar en un instante a la frialdad y dureza de un criminal. 
Consejos de Interpretación: Relájate, tranquilo. Nada de precipitación, sólo elegancia y savoir-faire, ése es el secreto para cerrar un buen negocio. Compórtate educadamente y sin herir sensibilidades, pero no desaproveches una buena oportunidad. Tus interlocutores siempre deben tener la impresión de que eres el hombre más encantador del universo. 
Refugio: Una mansión particular detrás de l´Etoile. 
Secretos: B 
Su sire desapareció durante la Segunda Guerra Mundial. En realidad cayó en letargo, y Amaury, que conoce el lugar en el que duerme, está esperando el momento adecuado para cometer diablerie sobre él. 
Influencia: Amaury controla directa e indirectamente, buena parte de los salones nocturnos de menor importancia de París y muchos de los más emblemáticos. Sin embargo, tiene mucho cuidad de no abusar de esta influencia para no ofender a un vampiro más poderoso que él (en una ocasión estaba intentando hacerse con el control del club SM de Kerrida, pero al descubrir la presencia del antiguo decidió retirarse discretamente). 
Su influencia sobre la Cuchilla es total, y la mayoría de sus miembros has conservado los códigos de los antiguos criminales parisinos del siglo XIX (Como los Apaches y los Corazones Coronados). Amaury preferiría hacerse destripar antes que traicionar a su banda. Su influencia está limitada a la autorización del Duque y sus esbirros, lo que contraría enormemente a de la Villardière. 
Preocupaciones actuales: Continuar extendiendo su imperio de la diversión y el crimen hasta poseer todos los establecimientos nocturnos de París. Encontrar la forma de destruir al Duque. 

LOUIS FRÉMONT 

Louis Frémont era un cocinero de gran talento que adquirió una gran fama internacional durante los Años Locos. Poseía diez restaurantes de cocina francesa conocidos en toda Europa y América y decenas de gourmets de todo el mundo viajaban únicamente para poder probar sus obras maestras gastronómicas. Durante la época era considerado toda una autoridad en la materia culinaria y extendió la fama de la cocina francesa por todo el globo. Su vida hubiera transcurrido tranquila si una hermosa noche de septiembre, un hijo de la noche no hubiera venido a alimentarse de uno de sus clientes, abotargado y satisfecho por una opípara cena, justo a la salida de su restaurante. El vampiro estaba acostumbrado a alimentarse ligeramente sin poner en peligro a sus víctimas, pero aquella noche el sabor de la sangre estaba lleno de las deliciosas especias de la comida del cliente, y su olor también era apetitoso, lo que llevó al vampiro a entrar en un incontrolable frenesí y a devorar literalmente su recipiente. 
Yves Régnier era un joven Toreador que únicamente debía su condición vampírica a saber destacar entre los jóvenes que iban de fiesta en fiesta, que frecuentaba con gran asiduidad. Sabía descubrir nuevos talentos en cuanto los veía, y lo mejor de todo, sabía presentarlos bajo la luz más favorable y hacerlos pasar por virtuosos en potencia que sólo necesitaban un poco de pulido artístico para alcanzar su pleno potencial. Pero en realidad Yves sabía que era un fracaso vampírico, y sabía que después de matar a su víctima, la mayoría de los demás vampiros lo rechazarían o todavía peor, lo expulsarían de su sociedad después de convertirlo en pasto de las Arpías. Por otra parte se encontraba desesperado por encontrar un verdadero talento lo suficientemente original como para recuperar la estima de sus compañeros Toreador. 
Después de relamerse de gusto tras su acto de salvajismo y a punto de huir para escapar de su destino, por su mente cruzó la idea de aprovechar el talento del cocinero que había sabido dar un sabor tan especial a la sangre de su víctima. De este modo organizó un banquete vampírico en el que fueron reunidos diez mortales que habían consumido los platos y el vino de la cocina de Frémont, y después los llevó hasta el Louvre, donde fueron “catados” por vampiros del clan Toreador, entre ellos el propio Príncipe, que encontraron la sangre sumamente exquisita e interrogaron insistentemente a Régnier sobre el procedimiento que había utilizado para conseguir aquel manjar. Yves preguntó al Príncipe si la gastronomía podía ser considerada un arte, a lo que el Príncipe contestó que el arte era una cualidad sublime de todas las cosas, y que sólo un artista podía revelarla. Elevar hasta aquel nivel el sabor de la sangre de un recipiente denotaba la existencia de un gran genio artístico. Y así comenzó en el Louvre la moda del gusto gastronómico. 
Esa misma noche Villon le otorgó a Régnier el derecho a Abrazar a aquel “genio de la cocina”, y a la noche siguiente Yves se reunió con aquel cocinero gordinflón para discutir de gastronomía y filosofía. Frémont se sintió muy halagado de que un artista se dignase hablar con él como un igual, y cuando le comparó con un Mozart o un Boticelli de la cocina, quedó inmediatamente conquistado. Se reunieron periódicamente durante un tiempo hasta que el vampiro consideró su futuro chiquillo que estaba preparado para conocer a su nueva familia. Louis se abandonó al Abrazo con un placer orgásmico y fue presentado en el Louvre. 
La reacción de los Toreador ante aquel pequeño cocinero rollizo y obeso no se hizo esperar. Rápidamente fue expuesto a toda clase de burlas y a los cotilleos de las Arpías. Su sire perdió inmediatamente toda credibilidad y tuvo que huir para proteger su no vida. En cuanto a Louis, fue rechazado por la alta sociedad vampírica. Regresó a sus restaurantes y continuó con sus negocios, pero las burlas de sus compañeros de clan le habían hecho sufrir enormemente. 
Entonces Edouard Luga contactó con él, y comenzó a pervertirlo sutilmente. Se asoció con él para mejorar el sabor de las presas de las partidas de caza organizadas por los miembros de la Flor de Lis, dándoles un sabor único e irrepetible capaz de excitar la sed de los cazadores y garantizar su fama. Después de un tiempo Louis comenzó a reunirse frecuentemente con Edouard y organizaron pequeñas recepciones gastronómicas en la que los platos principales encantaban las papilas gustativas de los gourmets vampíricos. 
Sire: Yves Régnier 
Clan: Toreador 
Naturaleza: Vividor (algunos dirían Glotón) 
Conducta: Conformista 
Generación: 9ª 
Abrazo: 1934 (nacido en 1903) 
Edad aparente: Unos treinta 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 2, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 2, Apariencia 1 
Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 2, Astucia 3 
Talentos: Alerta 2, Pelea 2, Intimidación 3, Subterfugio 3 
Técnicas: Cocina 5, Etiqueta 4, Música 1 
Conocimientos: Burocracia 2, Finanzas 3, Lingüística (italiano) 1 
Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 1, Fortaleza 4, Presencia 1 
Trasfondos: Criados 4, Influencia 2, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 2, Coraje 2 
Humanidad: 3 
Fuerza de Voluntad: 6 
Notas: Louis posee la capacidad de comer como si fuera un mortal. A menudo devora completamente a sus víctimas lo que le ha valido el apodo de “El Ogro”, en las raras ocasiones en las que se atreve a reaparecer ante la Gran Corte. No le gusta nada este remoquete y puede volverse muy rencoroso si le llaman así. Los vampiros parisinos no ven en él más que un gordo caprichoso y repugnante. Frémont devora a sus víctimas porque considera que así no quedan evidencias que amenacen la Mascarada. Este hábito, conocido de todos, podría hacer que se encontrase entre las primeras víctimas de los Arcontes si deciden comenzar su cruzada. 
Imagen: Un hombre pequeño y gordo con un rostro contrahecho y con cabellos negros y grasientos y un pequeño mostacho ridículo. Suda con abundancia (sangre), y no suele resultar una visión agradable cuando se encuentra entre los hornos de la cocina. Normalmente se viste de forma correcta, y suele llevar un chaqué con chistera. 
Consejos de Interpretación: En la Gran Corte vives perpetuamente bajo la sombra de Edouard Luga, y es muy raro que alguien se dirija directamente a ti. Estás habituado al desprecio de los demás vampiros y no esperas nada de los que te abordan. Si esto ocurre con un mortal normalmente te desharás en excusas continuas y le propondrás degustar una de tus últimas recetas. Aunque prepares un plato sencillo, eres brillante, jovial y cocinas al ritmo de la música clásica como ningún otro. Mientras tu presa degusta tu obra de arte culinaria, se te hace la boca agua pensando en la comida que has preparado, y cuando termina, te abalanzas sobre ella para devorarla a tu gusto. A veces también juegas un poco con tu presa, para que le dé tiempo a digerir… 
Refugio: Un restaurante de lujo del arrondissement 16. 
Secretos: C 
Influencia: Dirige sus propios restaurantes y a través de la mediación de Edouard es conocido por aportar “mucho” a una recepción gracias a su talento único. 
Preocupaciones actuales: Preparar nuevos platos…y saborearlos. Evitar los insultos y burlas de los demás vampiros. 

JEANNE OSCLEF 

El término adecuado para definir a Jeanne Osclef siempre ha sido la trascendencia. Su familia nunca llegó a comprender por qué se apartó de toda una vida dedicada a la danza clásica para ensayar con el estilo barroco, y mucho menos para realizar coreografías experimentales, y mucho menos cuando se pasó al arte corporal. Todos sus cambios podían parecer absurdos o locos, pero la mente de la joven estaba centrada en un único objetivo, descubrir el paroxismo del arte y los límites de la expresión corporal. 
Durante la década de 1970, los pocos Postmodernos Toreador se contentaban con declamar poemas salvajes después de alimentarse con sangre cargada de LSD y ninguno tenía el coraje ni el interés de convertirse en un artista de vanguardia, mucho menos practicar el arte corporal. El paso a la existencia vampírica de Jeanne llegó por la vía más inesperada. En efecto, Constance de St. Hilaire, una Clásica Toreador muy respetado en la Flor de Lis, deseaba comprender hasta que extremos podían llegar los jóvenes artistas que seguían estilos “depravados”. Para salir de dudas decidió sencillamente entrevistarse con uno, y eligió a Jeanne Osclef, que siendo una bailarina sin par, había terminado por alejarse del arte clásico. Constance se reunió con ella, haciéndose pasar por una mecenas artística y comenzó a interrogarla sobre sus motivos. Esa noche Jeanne le habló de los límites del arte, de sus visiones y de la trascendencia, y la antigua vampira se marchó turbada de la casa de la joven con la firme intención de reparar sus errores. A la mañana siguiente pidió permiso al Príncipe para Abrazar a la bailarina, y la noticia cayó como una bomba entre la comunidad Toreador, desde que el Príncipe aceptó la petición. 
Dos semanas después Jeanne realizó su primera aparición ante la Gran Corte. Los antiguos amigos de Constance no aceptaron la situación y el cambio de opinión de la antigua y Constance desapareció algunos meses después, lo que no habría sido ningún problema si sire y chiquilla no se hubieran Vinculado mutuamente por sangre. La desesperación (aumentada por el Vínculo) de Jeanne no conoció límites y durante tres meses permaneció encerrada en sí misma hasta que un pequeño Brujah llamado Justin le hizo una visita, contándole que tenía pruebas de que Constance de St. Hilaire había sido cazada por su antiguo grupo por traición y que él y sus amigos podían darle la oportunidad de pagarles con su misma moneda. La bailarina estuvo muy contenta de aceptar. 
Sire: Constance de St Hilaire 
Clan: Toreador 
Naturaleza: Vanguardista 
Conducta: Masoquista 
Generación: 9ª 
Abrazo: 1977 (nacida en 1952) 
Edad aparente: 25 años 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 2, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 3, Astucia 2 
Talentos: Atletismo 2, Callejeo 1, Empatía 3, Expresión 2, Estilo 4, Gracia 2, Subterfugio 2 
Técnicas: Conducir 2, Confección 3, Etiqueta 2, Interpretación (Danza) 4, Música (Piano) 2, Trato con Animales 1 
Conocimientos: Academicismo 1, Anatomía 2, C. Danza 3, C. París 1, Lingüística (inglés, alemán, indio, español) 3 
Disciplinas: Animalismo 1, Auspex 3, Celeridad 2, Presencia 3 
Trasfondos: Aliados 2, Posición 1, Prestigio Toreador 2, Recursos 2 
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 5, Coraje 4 
Humanidad: 8 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Muchos vampiros ven con malos ojos las actuaciones artísticas de Jeanne ante los mortales, que están al borde de romper la Mascarada y peligrosamente cerca de las costumbres de los “renegados de la Camarilla”. Ella constituye la prueba evidente para los paranoicos de la presencia de espías de la secta enemiga. 
Imagen: Una joven esbelta, de formas esculturales moldeadas por la danza que lleva una multitud de piercings por todo el cuerpo. De su largo cabello rojizo penden numerosos ornamentos (rizadores, anillos, etc.) y sus combinaciones de objetos plásticos son conocidas en la Gran Corte. Cuando toma parte en las actividades de los Enfants Terribles, normalmente se los quita y únicamente lleva alguno cosido en los vaqueros. También es el único momento en el que se puede ver el auténtico color de sus ojos (verdes), ya que normalmente suele llevar lentillas de fantasía. La diferencia de estilo es tan brutal que la mayoría de los Vástagos son incapaces de reconocerla. 
Consejos de Interpretación: Intelectualiza enormemente tus técnicas artísticas, muéstrate abierta y atenta, breve, como una mujer competente y con un espíritu mucho más serio del que puede indicar tu extraña apariencia. Tu arte es lo único que sigue siendo “el último bastión de la originalidad en un mundo fagocitado por la alienación audovisual”. Te has unido a los Enfants Terribles por simpatía hacia sus miembros, y particularmente por Justin, pero sólo te has unido a ellos superficialmente, prefieres las fiestas de los Toreador al exterminio de skinheads. 
Refugio: Un apartamento en el barrio de Marais. 
Secretos: C 
Influencia: Jeanne es considerada por muchos Toreador como la portavoz del movimiento postmodernista. También es una excelente amiga del Burgomaestre y un elemento perfectamente integrado en la Gran Corte. También forma parte del Salón de Eris, con la que mantienes buenas relaciones. Y evidentemente, siempre puedes contar con los Enfants Terribles. 
Preocupaciones actuales: Jeanne es uno de los vampiros interesados en el bienestar de la Burgomaestre D.J. Wildblood y por este motivo se ha reunido con Eris. Su otra preocupación es vigilar que ninguno de los Enfants Terribles resulte herido durante sus incursiones. Al mismo tiempo trata de descubrir más cosas sobre Justin y las razones detrás de sus misteriosas idas y venidas. Hasta el momento todas sus tentativas por seguirlo han sido infructuosas. Igualmente es la encargada de celebrar las fiestas del grupo (que Jonás se empeña en llamar “ceremonias”). 

EL PRODUCTOR 

Alain Tournel nació en una hermosa mañana de Febrero de 1905, en el seno de una acomodada familia burguesa de Toulouse. Educado en la mejor tradición católica por un padre banquero al servicio de la Compañía de Suez, a su tierna edad pronto mostró un gran interés por la música clásica. Sin embargo, su madre, de constitución delicada y débil, sucumbió de una neumonía cuando su hijo tenía sólo siete años. Tras el final de la Primera Guerra Mundial fue a París con su tío paterno para proseguir sus estudios. Su padre, que se había alistado como oficial en el ejército francés, había muerto en el frente a los dos meses del estallido del conflicto. Liberado del servicio militar debido a su orfandad, cuando alcanzó la madurez, su tío, que veía con malos ojos sus inclinaciones artísticas, lo echó de casa después de conocer que se había matriculado en el conservatorio de París para tomar clases de contrabajo. En 1925 se encontraba en la calle y sin blanca, al mismo tiempo que la música jazz americana hacía su entrada en la ciudad, lo que le permitió pagar sus estudios: aunque poco conocida por la mayoría de la población francesa, el público pronto sucumbió al encanto de su contrabajo y del jazz en algunas salas de concierto parisinas, donde actuaba una o dos veces por semana. Encontró nuevos amigos entre otros músicos desheredados que se encontraban en una situación semejante y vivían en el arrondissement 13. 
Entre los jóvenes de la calle se encontró con algunos anarquistas y comenzó a compartir sus ideas revolucionarias. Paralelamente abandonó el conservatorio, pues le parecía demasiado “anticuado y burgués” para su gusto para dedicarse por completo al jazz y al swing. Durante la década de 1930 causó sensación en los locales parisinos de jazz y comenzó a vivir más desahogadamente. Al mismo tiempo apoyó y participó en la creación de varios grupos anarquistas, y en 1936 se unió a los intelectuales franceses que participaban en la defensa de la República española. Con la ayuda de un mecenas de Barcelona, amante del jazz, se embarcó para España con un cargamento de fusiles destinados a los milicianos del POUM (Partido Obrero de Unificación Marxista). Pero ya era demasiado tarde, las armas cayeron en manos del gobierno francés, que no deseaba armar a los milicianos comunistas. Entonces Alain se unió a las Brigadas Internacionales, pero debió rendirse a la evidencia de que el gobierno republicano español estaba perdiendo la guerra. Cuando las Brigadas Internacionales abandonaron España, él permaneció en el país y se unió al ejército republicano y en 1938 se encontraba en Barcelona mientras la ciudad era asediada. 
Fue entonces cuando se encontró con su misterioso mecenas, Don Francisco Ibáñez. Durante varias noches este hombre elegante de rostro misterioso compartió su compañía, a la luz de las velas en su casa, discutiendo sobre música y política y sembrando dudas e inquietudes en su alma. 
Cuando Barcelona cayó en manos de los ejércitos del general Franco a finales de enero de 1939, Tournel formaba parte de los últimos defensores. Gravemente herido por el estallido de un obús, salvó la vida in extremis gracias a que Don Francisco Ibáñez le dio el Abrazo. Su sire, tras desvelarle su verdadera naturaleza, le ayudó a huir al País Vasco, donde permanecerían hasta agosto de 1939. 
Durante la guerra civil española los Anarquistas de España fueron despiadadamente perseguidos y destruidos por los vampiros Ventrue que apoyaban al general Franco. Aunque fueron bien recibidos por los guerrilleros vascos, Francisco y Alain no consiguieron escapar a la Caza: Ibáñez sería salvajemente asesinado el 22 de agosto de 1939, mientras que Alain consiguió a duras penas escapar a Toulouse, donde embarcó a los Estados Unidos poco después del estallido de la Segunda Guerra Mundial. 
Durante su estancia en América, Alain residió con varios Anarquistas de la Costa Este, donde aprendió a utilizar las nuevas corrientes musicales con fines propagandísticos y de desestabilización social. Allí convivió con artistas y grupos como Andy Warhol, Velvet Underground, los Stooge y las New York Dolls. Acompañó a los Heartbreakers a Londres en plena explosión del movimiento punk y lo llevó a Francia a principios de los años 80. Finalmente regresó a París en 1983, donde se presentó ante el Príncipe con su chiquilla, y se instaló en varios locales del arrondissement 11 para crear su propia estructura artística bajo la inquietante protección de Aristide Longand, un Reformista Ventrue, que se reía de Tournel…Muy al corriente de las intrigas de la Gran Corte, Alain prefería no frecuentarla, y como buen Anarquista que se respetara, no asistía a las convocatorias de los antiguos de su clan. Su discreción y el misterio que planea sobre su “etapa americana” le hacen ser un vampiro, sino respetado, por lo menos con una reputación que no deja indiferente a nadie. Desde las sombras manipula varios movimientos musicales asociados gracias a la colaboración de su querida chiquilla. 
Sire: Francisco Ibáñez 
Clan: Toreador 
Naturaleza: Rebelde 
Conducta: Superviviente 
Generación: 9ª 
Abrazo: 26 de enero de 1939 (nacido en 1905) 
Edad aparente: Unos treinta 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 5, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 4 
Talentos: Alerta 4, Callejeo 3, Empatía 2, Esquivar 3, Expresión 2, Liderazgo 3, Subterfugio 2 
Técnicas: Armas C.C. 2, Armas de Fuego 3, Conducir 2, Etiqueta 2, Música 3, Nadar 1, Seguridad 2, Sigilo 2 
Conocimientos: Ciencias 1, C. París 3, Finanzas 2, Historia de la Música 3, Investigación 2, Leyes 2, Lingüística (inglés, español, ruso) 2, Medicina 1, Política 3 
Disciplinas: Auspex 2. Celeridad 2, Dominación 3, Presencia 3 
Trasfondos: Contactos 3, Criados 4, Posición 2, Recursos 3 
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 4, Coraje 3 
Humanidad: 6 
Fuerza de Voluntad: 6 
Notas: Alain Tournel intenta cortar un trozo del pastel. Convencido de que todavía no tiene todas las cartas en la mano, sabe que en caso de que sus planes fallen tiene la posibilidad de replegarse a los Estados Unidos, vía Londres. Si algo malo le ocurriera a su chiquilla Hélène su comportamiento se volvería extremadamente violento y lanzaría a sus peones en una guerra tan salvaje como efímera. 
Imagen: Un hombre de unos treinta años, delgado como una serpiente, cabellos negro café, ojos grises, y siempre vestido de cuero negro de los pies a la cabeza. 
Consejos de Interpretación: Mira siempre a los ojos a tus interlocutores y háblales con claridad para que te comprendan. Muéstrate frío y distante y no muestres sentimientos a menos que estés hablando de un tema que te atraiga de corazón: música, activismo político…te muestras desafiante frente a los vampiros de la Gran Corte y paternalista con los Anarquistas que te siguen. La violencia no te repugna pero no dudarás en poner en su sitio a los que tratan de forma irrespetuosa. Sin embargo, no eres orgulloso y raramente responderás a las provocaciones orales hacia tu persona salvo con una sonrisa sarcástica. 
Refugio: Los sótanos de los estudios musicales que ha adquirido en el arrondissement 11. 
Secretos: C 
Tournel está reuniendo secretos de lo que ocurre en la zona este de la capital, por lo que en algunos casos podría ser B. 
Influencia: Debido a sus acuerdos con Satomé, es muy conocido entre los Anarquistas y en la Gran Corte. 
Preocupaciones actuales: Aparte de reunir a suficientes Anarquistas, para convertir al movimiento en un elemento de poder en la escena política de París, también intenta poco a poco tomar el control del Burgo de Satomé, o por lo menos, convertirse en un aliado importante. También espera crear una crisis política para atraer el apoyo de otros vampiros, especialmente Pascal Guyodt, también ve con malos ojos lo que está ocurriendo en el arrondissement 13 y le gustaría saber qué es lo que está ocurriendo allí en la corte del Burgomaestre. Además, tampoco ignora que Kragg no atiende a más interés que él mismo, por lo que no dudaría en sacrificarlo llegado el momento. 

GUILLEME DE ST MAURE, ARCONTE TOREADOR 

Guilleme nació en una familia donde la guerra era tanto el pan de cada día como un estado espiritual. Hijo y nieto de generales, pasó su infancia mezclado con hijos de soldados y oficiales, por lo que hubo pocas dudas a la hora de elegir la carrera que marcaría su porvenir. Durante la guerra de Argelia entró en el ejército como oficial, y destacó entre sus compañeros de armas por su profesionalismo, que parecía proceder de un corazón más fuerte que el de ningún otro ser humano. No sólo es que Guilleme estuviera satisfecho con el trabajo bien hecho, pero jamás se le vio maltratar a un prisionero sin razón. Sin embargo, ninguna acción era demasiado violenta ni inmoral si la consideraba necesaria. Este tipo de comportamiento combinado con un auténtico genio militar le permitió ascender escalones en la jerarquía del ejército en un lapso de tiempo muy corto, y su futuro parecía prometedor. 
Entonces su padre fue encontrado muerto a causa de una crisis cardiaca en un burdel. El suceso fue silenciado, pero produjo un profundo resentimiento en Guilleme, pues por añadidura su padre había dejado a la familia endeudada y a su mujer enferma. Dimitió de su puesto para acudir en auxilio de la familia y especialmente de su madre, y el joven soldado se enfrentó a los problemas de la vida civil por primera vez en su vida. Sin dinero y sin trabajo comenzó a pasar el tiempo en compañía de un antiguo camarada, que le habló de que varios países africanos buscaban “consejeros militares” competentes (un término eufemístico para los mercenarios). La oferta fue del agrado de Guilleme, pero no podía marcharse dejando a su madre, y la mujer decidió que si debía marcharse a África, ella debía acompañarle en el viaje, o por lo menos así lo intentó, pero se cayó de las escaleras de la mansión familiar, dejando a su hijo lleno de dolor, pero libre de marcharse libremente a Zaire, tratando de olvidar lo que dejaba atrás, mientras sus primos se encargaban del entierro. Pasó varios años felices combatiendo a los opositores de varios gobiernos, primero en África y después en Sudamérica, antes de ser vencido por la añoranza y regresar a Francia. 
Después de unos años visitando los museos parisinos, viviendo en lujosos hoteles y pagando las abusivas tarifas de las prostitutas francesas (los únicos contactos femeninos que Gulleme se permitía, ya que sólo requerían un mínimo de relación personal por su parte), la cuenta bancaria del joven soldado comenzó a dar nuevamente señales de debilidad. Francia no tenía necesidad de mercenarios, por lo que recurrió de nuevo a sus viejos contactos para volver a buscar trabajo. Sin embargo, aunque la paga de un mercenario era excelente y el trabajo excitante, a St Maure le faltaba el reconocimiento público, por lo que terminó dejándolo. Como sabía tocar el violín comenzó a realizar varias representaciones, y paralelamente aprendió el arte de los cuadros tibetanos, diseños efímeros realizados con arenas de diferentes colores, y que requerían una gran paciencia y meticulosidad. 
En un concierto privado, Marie Mezaud descubrió a Guilleme y se enamoró del violinista, serio, tranquilo y distinguido. Después de largo tiempo la Burgomaestre deseaba crear chiquillos, y le pareció un candidato ideal. La idea de un nuevo violinista Toreador no sorprendió a Villon, que aceptó la petición de Mezaud, que esa misma noche había Abrazado a Guilleme sin permiso. 
Guilleme quedó fuertemente impresionado ante la transformación vampírica, no porque le disgustase su nueva existencia, sino por la idea de que una pequeña gorda como Marie Mezaud había conseguido derrotarle físicamente, lo que le parecía intolerable. Pronto comenzó a detestar a su sire, pero le pareció más prudente esperar su momento y ver cómo evolucionaba la situación. 
La Burgomaestre presentó a su nuevo chiquillo ante la Gran Corte (bajo la etiqueta, ligeramente embellecida de “prodigio del violín”) y Guilleme, que no soportaba más los aires de grandeza de Marie Mezaud, comenzó a aplicarle cuatro verdades ante la Gran Corte al completo. Ante el estupor de todos los reunidos, tres miembros de la Flor de Lis decidieron ignorar el protocolo de no violencia de las recepciones y enseñar respeto al violinista insolente. Los tres terminaron en el suelo tras sufrir diversas contusiones, resultando evidente que el “violinista” disponía de capacidades insospechadas. Rápidamente fue paralizado por el Preboste, y el neonato fue obligado a explicarse ante una corte estupefacta. Viendo que se encontraba en desventaja, Guilleme terminó cediendo y contó a los allí presentes una de las mejores historias que habían escuchado en mucho tiempo. 
La poca credibilidad de Marie Mezaud desapareció esa noche y su selección tan descuidada a menudo constituye un suceso que de vez en cuando es recordado por sus críticos, más de 20 años después. Por lo que respecta a Guilleme, con toda lógica debería haber sido ejecutado (una petición que fue respaldada a grito pelado por los miembros de la Flor de Lis), pero Villon, que sabía reconocer una oportunidad cuando se le presentaba, decidió aprovechar los talentos del neonato. El incidente había tenido lugar en el Louvre, y por lo tanto hizo saber a todos que como parte perjudicada conmutaba la pena del joven Toreador (la destrucción) por una deuda de sangre a su favor. Marie Mezaud, demasiado aliviada por no haber sido condenada por el escándalo provocado por su imprudencia, juzgó que sería mejor no entrometerse y dejó a su chiquillo en manos del Príncipe. La única concesión que realizó Villon fue que no la Vincularía por sangre para no comenzar una guerra abierta con los esbirros de Pierre Emmanuel de Pompignan, que se tomaron a mal la afrenta inflingida sobre sus miembros, pero que al Príncipe le pareció un pequeño precio a pagar por tener un juguete de destrucción bajo sus órdenes. 
Guilleme ha servido a François Villon como ejecutor de trabajos sucios durante cinco años, y cuando el puesto de Arconte Toreador quedó vacante, el Príncipe lo recomendó para el puesto. Aunque mantiene buenas relaciones con Villon, la vida del joven Toreador es bastante aburrida: tiempo, dinero y poder ¿A qué más puede aspirar? 
Sire: Marie Mezaud 
Clan: Toreador 
Naturaleza: Arquitecto 
Conducta: Caballeroso 
Generación: 10 ª 
Abrazo: 1975 (nacido en 1943) 
Edad aparente: Unos treinta 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 5, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 3, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 3 
Talentos: Callejeo 2, Esquivar 4, Estilo 2, Estrategia 4, Gracia 3, Intimidación 4, Pelea 3, Subterfugio 2 
Técnicas: Armas de Fuego 5, Armas pesadas 3, Armería 4, Conducir 2, Etiqueta 3, Música (Violín) 3, Sigilo 3, Seguridad 4, Pericias (Cuadros tibetanos) 4 
Conocimientos: C. París 1, C. Militar 3, Academicismo 3, Informática 1, Explosivos 5, Investigación 3. Medicina 2, Política 1 
Disciplinas: Auspex 2, Celeridad 2, Presencia 2 
Trasfondos: Aliados 4, Contactos 3, Posición 3, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 4, Coraje 3 
Humanidad: 4 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Guilleme es el único vampiro de París autorizado por Villon para el manejo de material militar. No obstante, debe informar al Príncipe cuando decide utilizarlo y también al Primogénito Ventrue, demasiado vengativo como para permitir que un Toreador a las órdenes de Villon con suficientes conocimientos de explosivos tenga el suficiente potencial como para destruir su dominio en el Montparnasse. Como Arconte, Guilleme detesta tener que justificarse, y la mayor parte del tiempo se contenta con manejar un fusil Sniper de última generación capaz de abatir a un enemigo a 5.000 metros, con balas explosivas e incendiarias que son capaces de atravesar las paredes. Este arma sólo puede disparar dos veces antes de ser recargada y revisada. Normalmente es utilizada para abatir enemigos atrincherados en el interior de búnkers y es suficiente para informar de la dura realidad a un vampiro demasiado orgulloso con su vida eterna. Es necesario recordar a los jugadores que se trata de un arma demasiado complicada para la mayoría y que sus balas no pueden ser obtenidas en cualquier lugar (Hacen falta al menos 3 puntos en la Habilidad secundaria de Armería para manejar correctamente el fusil). 
Guilleme apoya los planes de Pierre Monin, más por el encanto del desafió que por convicciones personales. Espera que sus camaradas de armas no le traicionen, lo que consideraría como una falta de muy mal gusto. 
Imagen: Un hombre bastante seco, siempre con una expresión melancólica y afectada. Todo en su persona, desde sus largos cabellos atados en una coleta, sus costumbres de dandi, parecen perfectos. Siempre procura estar bien arreglado. 
Guilleme nunca lleva armas, pero siempre lleva un estuche de violín que contiene un estupendo y bien cuidado…violín. 
Consejos de Interpretación: Eres despreciativo, arrogante, frío, distante y amenazante a la vez. Si alguien intenta sacar un toque de humor (sobre todo si es a tu costa), mírale como si te diera lástima y explícale educadamente que un individuo como él tiene tanta importancia como la hierba creciendo bajo tus pies. Si alguien, exasperado por tus críticas, recurre a la fuerza, evita sencillamente sus golpes o desármalo sin violencia excesiva, simplemente para demostrarle de forma manifiesta su inferioridad. Si alguien consigue tocarte, mantén tu sangre fría y di sencillamente que tomas nota. Nadie jamás se ha atrevido a preguntar sobre las desapariciones que suelen seguir a este tipo de altercados. Incluso los vampiros más poderosos tienden a inquietarse en tu presencia (aparte, evidentemente de individuos como el Duque o Jehová). 
Refugio: Una mansión particular en el arrondissement 7, un lugar que ha sido elegido intencionadamente, pues se trata de un deseo (una orden, entiéndase) de Villon “que un vampiro digno de confianza vigile a cualquier individuo malintencionado que quiera aprovecharse de la relevancia histórica del lugar para avivar los rencores entre los Toreador y los Ventrue”. Teniendo en cuenta que el único vampiro de París capaz de manejar armas de destrucción masiva vive en los límites del territorio de Pierre Emmanuel de Pompignan, resulta una muestra del irónico humor del Príncipe. 
Secretos: C 
A pesar de su posición de Arconte, Guilleme no se preocupa de lo que ocurre a su alrededor. Simplemente no está interesado. 
Influencia: Guilleme no está interesado en el mundo humano ni quiere tener influencia en él. En el plano vampírico el Arconte es uno de los vampiros más temidos de París y su mera presencia suele bastar para interrumpir una reunión Anarquista. 
Preocupaciones actuales: Continuar renovando su mansión familiar, adquirir un Stradivarius, realizar una pintura tibetana de 20 metros cuadrados, servir como ángel exterminador en la cruzada de Pierre Monin, sólo por deporte… 

HÉLÈNE RIBAUD 

Hélène Ribaud nació en París el 14 de Septiembre de 1955. Su padre, periodista y escritor le enseñó a amar las letras y la literatura. A los 13 años y ante el espíritu de 1968 ya sentía cierta rebeldía hacia el orden establecido. Después de dos años infructuosos en la Universidad de la Sorbona, que consideraba demasiado académica para su gusto, encontró un pequeño trabajo escribiendo en una pequeña revista especializada en música pop y rock anglosajona. Decidida a escribir una novela sobre la contracultura europea, consiguió un puesto de corresponsal en Londres en 1976, cuando los Sex Pistols entonaban su famoso “God saves the Queen”. La capital inglesa se encontraba en manos del salvajismo de una juventud que rechazaba en bloque un sistema reaccionario y a los viejos ídolos del rock que consideraban moribundos. Hélène visitó los clubes donde tocaban los grupos más extraños. Sus artículos directos encontraron una acogida importante y le permitieron instalarse en el seno de la comunidad artística londinense. Su presencia permanente, su lirismo y su físico le hicieron destacar ante los ojos de otro habitante de la noche: Alain Tournel, que vio en ella no sólo a una articulista de talento con un gusto musical indenegable, sino también una joven muy agradable y un instrumento de propaganda de primera clase que le permitiría obtener su billete de regreso a Francia. El carisma de este vampiro que aparentaba treinta años hizo vibrar a Hélène. 
Tras enamorarse de Tournel, aceptó el Abrazo para permanecer a su lado. Comenzó a aprender los requisitos de su nuevo estado en Londres, donde cada vez colaboraba menos con su revista. Después unió definitivamente su destino al del Productor, convirtiéndose en una voz importante de los Anarquistas parisinos. Aunque para muchos de ellos es Hélène quien dirige el grupo conocido como los Caníbales Sonoros, realmente es la amante marioneta de Alain Tournel. Sin embargo, su servidumbre ciega hacia Alain comienza a desvanecerse. Si no estuviera Vinculada por Sangre a él, intentaría tomar su lugar… 
Sire: Alain Tournel 
Clan: Toreador 
Naturaleza: Pervertida 
Conducta: Rebelde 
Generación: 10ª 
Abrazo: 14 de septiembre de 1978 (nacida en 1955) 
Edad aparente: Unos veinte 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 3 
Talentos: Alerta 2, Callejeo 2, Esquivar 3, Intimidación 1, Subterfugio 3 
Técnicas: Armas C.C. 2, Conducir 1, Escribir 4, Etiqueta 2, Música 2, Sigilo 3 
Conocimientos: Burocracia 2, C. París 3, Informática 2, Lingüística (inglés, alemán, italiano) 2, Literatura 4, Periodismo 3 
Disciplinas: Auspex 2, Celeridad 3, Presencia 2 
Trasfondos: Contactos 2, Criados 3, Recursos 3 
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 4 (2), Coraje 3 
Humanidad: 6 
Fuerza de Voluntad: 5 
Notas: Si el Productor llegara a traicionar a Hélène, ella se suicidaría sin dudarlo. 
Imagen: Una exuberante rubia de cabellos rizados con mechas de colores, muy esbelta y ojos esmeralda sombreados con khol negro. Normalmente lleva vestidos de colores vivos, aunque siente preferencia por el rojo. Generalmente prefiere las botas de montaña a cualquier otro tipo de calzado. 
Consejos de Interpretación: Eres un poco lacónica, una mujer de palabra fácil, al borde de la diarrea verbal. Sin embargo, adoras escribir. No es raro verte anotar en un pequeño block que nunca abandonas. 
Tiernamente enamorada del Productor, derramas veneno en tus palabras siempre que ves a otra mujer en su compañía, haciendo una demostración de cinismo, de ironía mezquina, de crudeza física. Estas situación te hacen pasar momentos de depresión melancólica, pues percibes que su amor no será eterno… 
Refugio: Hélène comparte refugio con el Productor. 
Secretos: C 
Tournel mantiene a Hélène al corriente…de lo necesario, lo que la está haciendo dudar de él. 
Influencia: Líder nominal de los Caníbales Sonoros, es el principal vínculo del Productor con los Anarquistas de la Periferia, realiza tratos con los Postmodernos Toreador y parece dirigir los estudios musicales de su sire. 
Preocupaciones actuales: Mantener su lugar de “mujer de paja” entre los Caníbales Sonoros. Ocuparse legalmente de la prosperidad de los estudios musicales. Boicotear la relación entre su sire y la Burgomaestre Satomé, de la que está empezando a sentir celos. El Productor le ha ordenado que seduzca a Fractal, y ella ha asentido.

TREMERE 

ZORAN 

Después de que los magos de la Casa Tremere decidieran transformarse en vampiros, su carencia de efectivos para combatir a sus nuevos congéneres (especialmente a los Tzimisce) y a sus antiguos aliados de la Orden de Hermes les obligó a movilizar todas sus fuerzas, incluso aquéllas a las que hubieran preferido no recurrir. 
Zoran había mostrado enorme potencial, y posiblemente se hubiera convertido en miembro del Consejo de los Siete si su creencia casi fanática en la superioridad de los magos sobre los mortales no le hubiera conducido a cometer actos atroces e inimaginables, incluso para la mayoría de los vampiros, en el nombre de la superioridad sobre las masas. Después de todo, un Magus que se respetara no tenía necesidad alguna de ayudar a los campesinos ineptos a salir de su miseria, y al fin y al cabo, tenía derecho a pasar un buen rato siempre que le viniera en gana, ¿no? Este discurso no había convencido a los Quaesitores (los jueces de la Orden de Hermes) y la Casa Tremere se había visto obligada a prometer que se ocuparía del problema para evitar que Zoran fuera ejecutado sumariamente. Fue trasladado hasta Ceoris, la capilla central de la Casa Tremere, donde fue confinado bajo custodia. Siete años después de la transformación de los magos Tremere los nuevos vampiros se encontraban necesitados de miembros competentes, y como Zoran parecía mostrarse más razonable, fue uno de los primeros acogidos en la línea de sangre, que posteriormente se convertiría en un clan. Sin embargo, recelando de su naturaleza perversa, los Antiguos Tremere decidieron Vincularlo por Sangre para evitarse sorpresas desagradables y lo enviaron al asalto de las fortalezas Tzimisce. 
El éxito de Zoran fue arrollador, por lo que fue enviado a misiones cada vez más importantes. Después se encargó de perseguir a los demonios y posteriormente sería uno de los principales agentes en la caza de los últimos vampiros Salubri, donde destacó por su capacidad para arrancar información de sus prisioneros sin importar la dificultad. El Consejo de los Siete decidió enviarlo en la caza secreta de vampiros ajenos al clan que practicaban la Taumaturgia (los Tremere consideraban que la práctica de la magia era su derecho exclusivo). Esta misión, ya peligrosa de por sí, se hizo más difícil debido a la desconfianza de los magos hacia la población vampírica, y terminaría sellando el destino de Zoran. El terrible Brujo, después de haber cazado y diabolizado a muchos vampiros con pretextos tan diversos como falaces tuvo la mala suerte de cruzarse en Polonia con un misterioso vampiro que parecía dominar enormes poderes taumatúrgicos. Se trataba de un Baali, que se sintió muy divertido de que el Brujo confundiera los poderes que le habían otorgado sus amos infernales con los vulgares poderes de los vampiros, pero el problema surgió cuando el Tremere comenzó a convertirse en una molestia. El presuntuoso vampiro se vio envuelto en llamas negras mientras el infernalista abandonaba tranquilamente el lugar. Milagrosamente (o desgraciadamente) Zoran consiguió sobrevivir al enfrentamiento, aunque en un estado lamentable y con un miedo terrible a la destrucción. Zoran rechazó caer en letargo, que habría sido una solución más misericordiosa, y se dispuso en cuerpo y alma al servicio del Consejo de los Siete. Durante más de cinco siglos el antiguo jefe de guerra asumió el papel de estratega para su clan, ayudando a sus hermanos en los conflictos e intrigas dentro de la Camarilla, que necesitaban tanto de sutileza como de carencia de escrúpulos. 
La misión de mayor importancia para el antiguo llegó después de la aniquilación de la Capilla de París. En Viena consideraron que era necesario un vampiro de capacidad demostrada, pero que nadie lamentara su desaparición en el caso de un “accidente”. Y Zoran cumplía perfectamente esos criterios. 
Desde entonces el antiguo Tremere ha tejido su telaraña en París, eligiendo personalmente a cada vampiro que trabaja para él, exigiendo una lealtad inquebrantable y carencia completa de escrúpulos. La situación en París le parece positiva para sus planes y confía en la capacidad de sus Tremere de elite para ganar la guerra contra los Nosferatu, pero hay un detalle que le intranquiliza. ¿Qué está haciendo aquí Vladislav el Escarlata, el Malkavian al que había reclutado personalmente para el exterminio de los Salubri y por qué se comporta de una manera tan extraña? En todo caso constituye un elemento de incertidumbre y no hay nada que le guste menos a Zoran que la duda: 
Sire: Sergei Nicolavich 
Clan: Tremere 
Naturaleza: Monstruo 
Conducta: Arquitecto 
Generación: 6ª (inicialmente 9ª) 
Abrazo: 1029 (nacido en 978) 
Edad aparente: Indefinible 
Atributos Físicos: Fuerza 0 (1), Destreza 0 (1), Resistencia 1 
Atributos Sociales: Carisma 6, Manipulación 2, Apariencia 0 
Atributos Mentales: Percepción 1, Inteligencia 7, Astucia 7 
Talentos: Estrategia 7, Liderazgo 7, Subterfugio 4, Tortura 7 
Técnicas: Corrupción 5, Debate 6, Etiqueta 4, Interrogatorio 7, Juegos de Azar 6 
Conocimientos: Academicismo 6, C. de París 4, C. Tremere 6, Historia 6, Ocultismo7, Política 7, Psicología 6 
Disciplinas: Animalismo 5, Auspex 7, Dominación 7, Mortis 6, Presencia 4, Taumaturgia 6 
Sendas Taumatúrgicas: Senda del Relámpago 4, Terror del Alma 5, Senda de la Sangre 5, Senda de Invocación 3 
Sendas de Mortis: Senda de Mortuus 5, Senda de los Cuatro Humores 3 
Rituales: Zoran tiene acceso a todos los rituales que el Narrador esté dispuesto a otorgarle, incluyendo los de Edad Oscura. 
Trasfondos: Criados 3, Influencia 5, Prestigio Tremere 6, Rebaño 3 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 5, Coraje1 
Humanidad: 1 
Fuerza de Voluntad: 10 
Notas: En ocasiones Zoran puede disponer de Atributos Físicos (entre paréntesis), en el caso de que se vea obligado a levantarse de su silla, pero en la mayoría de las ocasiones son irrelevantes. En situaciones normales no puede moverse ni levantar un objeto más pesado que una hoja de papel. Si desea moverse físicamente Zoran debe gastar un punto de Fuerza de Voluntad y cinco puntos de sangre (lo que le permite adquirir los Atributos entre paréntesis). Después de realizar este esfuerzo el antiguo Tremere puede gastar su sangre de manera normal. 
Aparte en su estado habitual, Zoran es una llaga viviente que exuda continuamente la sangre de su interior, manchando todo lo que toca. Esta horrorífica situación le hace consumir cinco puntos de sangre cada noche. Aunque su edad y generación le permiten disponer de una reserva de sangre considerable (y sobrevivir) debe alimentarse constantemente. 
La alimentación de Zoran no es sencilla, debido a que sus colmillos se consumieron (como la gran parte de su cuerpo) durante su combate contra su enemigo Baali. La mayor parte del tiempo se alimenta con presas que le proporcionan Frantz y Edouard Luga. Este último se pregunta por qué los Tremere consumen tanta sangre pero es demasiado inteligente para preguntárselo de forma directa. Por ahora cree que los Tremere tienen varios miembros ocultos en París, que deben alimentarse con discreción. En general Zoran es alimentado con niñas de entre doce y seis años, con las que en ocasiones juega durante horas a puerta cerrada… 
Irónicamente Zoran es uno de los vampiros más fanáticos que existen en su odio hacia el Sabbat y los infernalistas (que para él son lo mismo). En el caso de que una de estas facciones revele su presencia en París no dudará en lanzar a todos sus peones al ataque. 
Imagen: Un cadáver recubierto de vendajes que dejan entrever trozos de carne viva atrozmente quemados. Su rostro es vagamente humanoide y carece de labios, nariz y de cualquier rasgo humano. Zoran gotea sangre constantemente y el hedor en su habitación es casi insoportable, tanto por la sangre derramada y podrida, como por la presencia de su último “juguete”, vivo o no, acurrucado en un rincón. 
Consejos de Interpretación: Eres la araña en el centro de la tela. Permanece inmóvil en tu silla y mira a los personajes con ojos depredadores. Habla con voz siseante y con un tono apenas más alto que un murmullo. De vez en cuando da órdenes a los Tremere de elite que sólo se atreven a entrar en tu habitación después de que te hayas “entretenido”. Te aterra la posibilidad de ser destruido y cualquiera que te amenace (un simple encendedor puesto bajo tu nariz cuando no tienes a tus esbirros cerca es suficiente) te hará suplicar de forma patética y humillante. Evidentemente, si sobrevives, harás todo lo posible para castigar a los culpables. 
Refugio: La Capilla Tremere, en los sótanos más profundos y mejor guardados. 
Secretos: A 
Zoran es una de las principales piezas en la guerra ocultista que se libra en París. Conoce a los demás actores del conflicto así como muchos detalles perturbadores del pasado místico de París. 
Influencia: El Clan Tremere en París está completamente sometido a Zoran. No tolera ninguna insubordinación y lo deja muy claro a cualquier Magus visitante. Cada Tremere de élite es elegido personalmente por él y todos le guardan una lealtad incuestionable, tanto por respeto como por temor. 
Preocupaciones actuales: Ganar la guerra ocultista que está librando en la sombra contra Jehová, y capturar a un Tzimisce lo suficientemente poderoso para remodelar su cuerpo. Este último objetivo sólo es conocido por su mano derecha, Frantz, y es el principal motivo de que envíe a sus servidores a la caza de “renegados de la Camarilla”. La posibilidad de que los Tremere consigan atrapar a un Demonio lo bastante poderoso como para devolverle su aspecto inicial es tan probable como que François Villon y Pierre Emmanuel de Pompignan se enamoren repentinamente uno del otro, pero no ha perdido la esperanza. 

GUSTAVE PERNETIN 

Entre los años 1900 y 1910 Gustave Pernetin era una figura conocida en los ámbitos ocultistas de París, y no tenía que realizar mayor esfuerzo que hacer crujir las tablas o gemir a los espíritus. Su belleza maligna y su encanto natural lo convertían en el juguete de los decadentes burgueses parisinos. Gustave era el perfecto charlatán del viejo París, pero la gloria y el dinero fácil se apoderaron rápidamente de la prudencia de este prestidigitador de salón. Imbuido de su propia persona, se convirtió en una persona mundana y superficial. 
Gustave mantenía correspondencia sobre investigaciones ocultistas con el viejo Angus, agente de los antiguos clan Tremere. Los magos vampiros deseaban Abrazar a algunos ocultistas de salón, con la intención de introducir sus tentáculos e influencia en la alta sociedad parisina. 
Angus Abrazó a Gustave, que se sintió maravillado ante su nueva naturaleza de muerto viviente. Fue presentado en la Corte de Inglaterra, donde se adaptó a la perfección, multiplicando sus amistades mundanas y los encuentros anecdóticos. El nuevo Tremere, bohemio y desenfadado, agradó a los vampiros ingleses. Aparte de ciertos problemas sobre ghouls o chiquillos oficiosos, se convirtió en un consejero atento, aunque en realidad todo lo que hacía o decía le era dictado por Angus. 
Durante la Segunda Guerra Mundial, los Tremere de París que se habían volcado en los alemanes fueron cazados o destruidos. Era necesario enviar a París a un imbécil que no destacara demasiado para que ocupara la posición de Primogénito. Gustave era originario de París, así que fue elegido. Volvió a la capital francesa y presentó sus respetos a los antiguos. 
Actualmente el clan Tremere de París ofrece una apariencia de poco poder. Los miembros visibles de clan son de generaciones altas, y tras largos años el Primogénito parece bastante influenciable y cada vez menos importante en las decisiones de la Gran Corte. Algunas decisiones recientes (inspiradas por Angus) a veces permiten salvar las apariencias. 
A pesar de la situación los Antiguos de Viena permanecen atentos a su objetivo. Los enviados del clan a París parecen lo suficientemente débiles como para mantener las apariencias. 
Sire: Angus 
Clan: Tremere 
Naturaleza: Oportunista 
Conducta: Director 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1910 (nacido en 1880) 
Edad aparente: Unos treinta 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 3, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 4 
Talentos: Adivinación 4, Alerta 3, Callejeo 2, Empatía 3, Intimidación 1, Liderazgo 1, Seducción 2, Subterfugio 3, Ventriloquia 3 
Técnicas: Conducir 2, Etiqueta 3, Hipnosis 2, Prestidigitación 3, Robar Bolsillos 3, Sigilo 2 
Conocimientos: C. de París 2, Finanzas 1, Investigación 2, Lingüística 3, Medicina 2, Ocultismo 3 
Disciplinas: Auspex 4, Celeridad 3, Dominación 2, Ofuscación 2, Taumaturgia 3 
Sendas taumatúrgicas: Sangre 3, Movimiento Mental 2 
Trasfondos: Criados 1, Mentor 5, Posición 4, Prestigio Tremere 1, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Coraje 1 
Humanidad: 7 
Fuerza de Voluntad: 5 
Notas: Gustav no es el verdadero líder de la Capilla Tremere, y debe responder de todas sus acciones ante el Regente de París. Sólo es un Primogénito de nombre. 
Imagen: Siempre bien vestido, con cierto gusto por los smokings de moda, personalizados mediante un encanto voluntariamente descuidado: corbata doblada, camisa mal abotonada y ligeramente encorvado. 
Consejos de Interpretación: Arrogante y despreciativo con las altas generaciones, atento y encantador con las más bajas. Siempre te muestras distinguido con una simple mirada a menos que sea necesario tomar una decisión importante. En este momento los ligeros temblores rompen el encanto del personaje. 
Refugio: Capilla Tremere 
Secretos: D 
Influencia: Aparte de una relativa influencia en los círculos ocultistas de París, Gustave no tiene verdadero poder en la ciudad. Mantiene relaciones con los miembros de varios salones, aunque bastante superficiales. Un chiquillo mimado del clan Tremere, la mayoría de sus compañeros de linaje le detestan, pero en público se ven obligados a aceptar sus peticiones. 
Preocupaciones actuales: Mantenerse útil para el clan. Conseguir crear una base de poder propia que le permita aumentar su influencia en el Consejo de la Primogenitura. 

ROMINA MÁRQUEZ, ARCONTE TREMERE 

Romina nació en la ciudad española de Toledo en 1932. Su padre era un maestro reconocido por su talento en la forja y pertenecía a una cofradía local, guardiana de tradiciones y de valores ancestrales, muy respetada en la ciudad. Romina fue educada con leyendas fabulosas e historias caballerescas, le enseñaron los secretos del arte simbólico y el manejo de la espada, y finalmente se convirtió en una niña estupenda con un temperamento romántico. Su familia estaba muy orgullosa de ella y la protegieron como pudieron de los horrores de la guerra civil enviándola a estudiar lejos de España con unos amigos de Marsella. Extrañamente, cuando se despidió de sus padres, supo instintivamente que era la última vez que los veía. 
Efectivamente, poco después de su marcha, los Márquez fueron declarados enemigos del régimen franquista y fusilados. A pesar de su pena y dolor, Romina se adaptó bien a Marsella, aprendiendo francés rápidamente (actualmente lo habla a la perfección) e integrándose en su nueva familia, aunque sin sentirse por completo parte de ella. La Segunda Guerra Mundial llegó y se fue, sin que apenas percibiera sus efectos (sus padres adoptivos consiguieron adaptarse a la ocupación alemana), mientras ella pasaba el tiempo buscando y dibujando criaturas imaginarias, que se convirtieron en sus únicos compañeros en su solitaria infancia. Durante una de sus búsquedas, tratando de encontrar un contacto que conociera el mundo sobrenatural, se encontró con un antiguo Tremere, Otto von Bruckman, que se interesó por la pequeña chica y se sintió inquieto ante su decisión de descubrir secretos ocultistas. Después de conocer lo que deseaba realmente, se sintió aliviado y divertido y a partir de entonces compartió varias noches con Romina para charlar con ella. Sin embargo, una noche, Romina le sorprendió mientras se alimentaba y descubrió cuál era la verdadera naturaleza de Bruckman. Viendo una oportunidad de realizar sus fantasías, Romina le suplicó al viejo Tremere que la convirtiera en una vampira y Otto decidió que la chica pasara a formar parte de su “familia”, una alternativa que le parecía mejor que borrar su memoria. 
Romina Márquez fue enviada a Viena, donde fue educada en la más pura tradición de los Tremere. Allí Romina fue consciente del enorme potencial que se le ofrecía y trabajó con pasión en el arte de ver y comprender la verdadera naturaleza del mundo, aprendiendo los rudimentos de la Taumaturgia y del Auspex. Finalmente fue considerada digna de servir al Consejo de los Antiguos, y fue Vinculada por Sangre antes de ser reenviada de regreso a su país natal, para que se integrara en la Camarilla y utilizara sus poderes al servicio del clan. 
Pero Romina esperaba ascender rápidamente los escalones de la jerarquía Tremere y el hecho de que se le hubiera adjudicado una posición de observadora la exasperaba. Educada desde su más tierna infancia en el manejo de la espada, como exigía la tradición familiar, soñaba con realizar grandes hazañas que dieran gran gloria a su nombre y a su clan. Sin embargo, tuvo que aguardar su oportunidad durante más de treinta años, durante los cuales se entretuvo refinando sus talentos, antes de que sus superiores encontraran una posición más útil para sus aspiraciones. Finalmente estimaron que podría representar a su clan en París, haciéndose pasar por una joven neonata inexperta, pero además su carácter romántico sin duda sería del agrado de la decadente Gran Corte del Príncipe Villon, desviando así su atención de las idas y venidas de sus compañeros de clan. Además, si Romina conseguía integrarse en la Camarilla de París podría ser muy útil a los Tremere de élite como investigadora ocultista. 
La llegada de Romina a París no pasó desapercibida. Cuando llegó a la Gran Corte se sintió la protagonista en mitad de un cuento de hadas. La joven Tremere se presentó ante Villon siguiendo el protocolo en vigor e hizo un juramento de alianza y fidelidad al Príncipe de París. Como los Tremere habían esperado, la joven atrajo la atención de los antiguos de la Gran Corte, y todos consideraron que debían espiarla o atraerla hacia sus intereses. Mientras los antiguos desperdiciaban sus esfuerzos en vano para encontrar una conspiración o manipulación detrás de cada una de las palabras de la neonata, los demás Tremere actuaban en la sombra que había creado con su simple presencia. Romina actuó libremente durante más de tres años en la capital francesa, sirviendo continuamente a su clan sin ser consciente de ello y evitando las intrigas que se tejían a su alrededor. Durante este período conoció a varios Arcontes, en especial a Jacques Tardieu, que fue seducido por el encanto romántico de la neonata. Segura de sí misma, la joven Tremere utilizó todo su poder de seducción para inmiscuirse en los asuntos de los Arcontes y mostró tal entusiasmo por sus ideales de justicia que finalmente fue nombrada Arconte representante del clan Tremere por unanimidad. Con este puesto se situó en una posición honorable y más allá de toda sospecha en la Camarilla de París, y los Tremere de élite contactaron con ella para hacerla partícipe de sus proyectos. Frantz Grunber se le acercó discretamente (su presencia ya era conocida y patente como guardaespaldas del Primogénito Tremere) y a través de él Romina contactó con el jefe oficioso de un grupo de miembros del clan que nunca había visto. 

Sire: Otto von Bruckman 
Clan: Tremere 
Naturaleza: Competidora 
Conducta: Vividora 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1950 (nacida en 1932) 
Edad aparente: 18 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 4 
Talentos: Alerta 3, Atletismo 2, Esquivar 3, Intriga 4, Seducción 4 
Técnicas: Armas C.C. 4, Etiqueta 2, Sigilo 2 
Conocimientos: Investigación 3, Ocultismo 4, Lingüística (francés, latín) 2, Política 2 
Disciplinas: Auspex 5, Dominación 3, Taumaturgia 3 
Sendas Taumatúrgicas: Control Atmosférico 3, Senda de las Llamas 2, Movimiento mental 1 
Rituales: Los que juzgues necesarios, aunque centrados en la defensa y la vigilancia. 
Trasfondos: Contactos 3, Mentor 3, Posición 3 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 4 
Humanidad: 5 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Romina posee en su refugio una espada exquisitamente elaborada que constituye el último recuerdo de su padre. La utiliza muy raramente, incluso en su función de Arconte. Entre el grupo de los Arcontes aporta principalmente sus formidables capacidades de Auspex para mantener en contacto a sus compañeros o para rastrear a sus objetivos. Debido a su posición particular, Romina es la única Tremere de París que jamás se ha encontrado con Zoran. A menudo frecuenta la Gran Corte, sin necesitar del apoyo del Primogénito Tremere, aunque nunca toca temas demasiado delicado para evitar molestar a Gustave Pernetin. 
Imagen: Una joven morena, en cuya cara redonda destacan dos ojos negros que brillan con cierta malicia y picardía. Posee un carácter encantador y caprichoso que ha seducido a muchos vampiros. Cuando aparece en la Gran Corte sabe utilizar su encanto y realzarlo a los ojos de quien desea. Cuando se encuentra cumpliendo su papel de Arconte, viste con trajes de cuero con los que se siente más cómoda para cazar. 
Consejos de Interpretación: Insufriblemente frívola, encantas a los que te rodean con tus ojos seductores aunque un poco crueles. La inocencia que manifiestas en tus apariciones (cuando te sorprendes ante un rumor que tú misma has propagado o te haces la ingenua ante los antiguos parisinos) te proporciona un encanto social que disculpa tus pequeños errores de protocolo. Detrás de esta fachada eres una experta manipuladora que siempre intenta conseguir sus objetivos aumentando tu influencia sobre quienes te rodean. La mayoría de las mujeres de la Gran Corte te consideran graciosa o arrivista. 
Refugio: El sótano de una pequeña tienda de esoterismo en el barrio Latino. El refugio de Romina está protegido mágicamente con rituales que siempre revisa al volver a casa. 
Secretos: B 
La joven Tremere conoce la existencia de los Tremere de élite en París, así como la guerra que los enfrenta a los Nosferatu. También conoce los planes de independencia de Pierre Monin y actualmente se siente dividida entre los Arcontes y el Príncipe. 
Influencia: Romina es la Arconte Tremere de París. Gracias a esta posición espera extender rápidamente su influencia sobre los demás vampiros de la ciudad. 
Preocupaciones actuales: Ganarse el favor de quienes ostentan el poder en la Gran Corte, e imponerse sobre quienes no tienen nada que ofrecerle. Su posición le permite vigilar la ciudad casi impunemente y utiliza la información que consigue en sus investigaciones espirituales para presionar a algunos vampiros y aumentar los favores que se le deben. Romina también está interesada en los Tremere de élite, de los que no forma parte, y le gustaría reunirse con Zoran. 

FRANTZ GRUNBER 

El padre de Frantz fue profundamente marcado por la Segunda Guerra Mundial y el régimen nazi. Se encontraba impedido y sujeto a una silla de ruedas y no había podido defender con las armas la pureza de la sangre aria. Sin embargo, compensó su debilidad ayudando a implantar la doctrina nazi en Alemania realizando interpretaciones fascistas de varias obras filosóficas y esotéricas conocidas. 
Como era de esperar, su hijo Frantz se convirtió en su brazo ejecutor y vengador, el héroe de la raza superior que reviviría la gloria de su bien amado Führer. Frantz pasó toda su infancia estudiando filosofía alemana y endureciendo su cuerpo y espíritu preparándose para las batallas que llegarían. A pesar de un entrenamiento marcial intensivo, Frantz era un chico de naturaleza sensible y muy poco adecuado para las ambiciones de su padre. Cuando cumplió dieciséis años fue rechazado del ejército alemán por “carecer de fuerza en la sangre”, y su padre lo echó de casa. 
El “pequeño Grunber”, como comenzó a llamarse a sí mismo, comenzó a buscar algo en lo que pudiera demostrar su genialidad y reconquistar el favor de su padre. Viajó a Asia, luchando durante el camino contra los gusanos comunistas con los que se encontraba, y e inició en todas las artes marciales de Oriente. Encontró en el budismo zen y en la práctica del kendo un compromiso adecuado entre su naturaleza sensible y las ambiciones militares de su padre. Después llegó la guerra de Vietnam, y Frantz se alistó en el ejército americano para combatir al Vietcong. Cuando finalmente regresó a casa, había visto muchas cosas y se había superado a sí mismo, como demostraban muchas marcas indelebles. 
Cuando llegó a casa descubrió que su padre había muerto en un estúpido accidente de tráfico, y se sintió completamente aniquilado. Todos los esfuerzos que había hecho no habían servido para nada, por lo que se refugió en la bebida para intentar olvidar. Pero el viejo nazi impedido continuaba plagando sus sueños. Finalmente comenzó a pensar que su padre había muerto por culpa de una conspiración oculta. Mientras investigaba en el mundo ocultista rastreando a un invisible enemigo fantasmagórico, se encontró con Angus. 
Durante esta época los antiguos Tremere estaban buscando neonatos que pudieran servir de fuerza de choque al clan para combatir a los Antitribu Tremere, y esperaban sorprender a sus adversarios diversificando sus filas. Frantz era un peón ideal, que poseía todos los requerimientos que los antiguos deseaban. Y como Angus le propuso unirse a las filas “de una raza superior de sangre pura que había vencido a la mortalidad”, Frantz se apresuró a aceptar la oferta, íntimamente convencido de que había hecho realidad el sueño que su padre había soñado para él. 
En Viena fue Vinculado por Sangre con facilidad, tanto por su proclividad a la servidumbre, como porque sobrepuso el espíritu de su padre sobre el Consejo de los Antiguos. Después atravesó una rápida formación en la Taumaturgia, que aprendió con gran facilidad, y posteriormente se lanzó en la guerra abierta contra los Antitribu Tremere. Para sorpresa de todos, consiguió sobrevivir, por lo que fue trasladado a un nuevo objetivo. Como había vivido en París durante un tiempo en sus viajes, se le encargó que acompañara al nuevo Primogénito Tremere. Su misión era sencilla: proteger a Gustave Pernetin y espiar la Ile de la Cité y a las Gárgolas que allí vivían. 
En el Louvre ha conseguido pasar completamente desapercibido, y no ha tenido dificultad para infiltrarse utilizando su papel de “mano derecha”, para el que parece haber nacido. 
Sire: Angus 
Clan: Tremere 
Naturaleza: Niño 
Conducta: Autócrata 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1978 (nacido en 1944) 
Edad aparente: Unos cuarenta 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 3, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 3 
Talentos: Alerta 3, Atletismo 2, Esquivar 2, Intimidación 1, Pelea 3 
Técnicas: Armas C.C. 3, Armas de Fuego 4, Pilotar 2, Sigilo 3, Supervivencia 2 
Conocimientos: Investigación 3, Lingüística (japonés, chino, francés) 3, Medicina 2, Ocultismo 3 
Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 1, Fortaleza 3, Ofuscación 2, Taumaturgia 3 
Sendas Taumatúrgicas: (Sangre 3, Llamas 2) 
Trasfondos: Aliados (Tremere de élite) 3, Prestigio Tremere 2, Recursos 2 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 2, Coraje 4 
Humanidad: 4 
Fuerza de Voluntad: 8 
Notas: Frantz puede considerarse el alma condenada de Zoran. Si un personaje o algún otro vampiro se acerca demasiado a la verdad sobre la presencia Tremere en París, posiblemente será Frantz quien se ocupe de hacer desaparecer al curioso. 
Imagen: Un hombre maduro, con el cabello rapado y con dos ojos azul acero. En su piel hay muchas marcas de sus viajes de juventud y de las numerosas batallas en las que ha luchado (su nariz está rota y en un mejilla derecha hay una larga cicatriz de bala). Su cuerpo está recubierto de tatuajes y cicatrices. Normalmente viste con una larga gabardina que oculta un arsenal de armas impresionante. 
Consejos de Interpretación: Eres discreto como una sombra, aunque sabes perfectamente para qué te encuentras aquí, para servir como mano, no como cerebro. Pero la discreción es tu mejor arma. Si alguien sabe demasiado sobre tu verdadera posición lo sigues y haces flotar un aura de amenaza factible y patente a su alrededor. En muchas ocasiones bastará como último aviso. Si el curioso se empeña, terminará bajo tus botas como todos esos malditos comunistas. Si alguien hace una referencia a tu padre, aunque sea de forma indirecta, entra inmediatamente en frenesí…y mata al bocazas. 
Refugio: La Capilla Tremere de París. 
Secretos: B 
Como miembro de una célula clandestina de su clan, Frantz tuvo que pasar una rigurosa selección, asimilando todas las informaciones necesarias sobre la política parisina. Además, es perfectamente consciente de quien dirige en verdad la Capilla de París y de la naturaleza de sus planes. 
Influencia: Ninguna directamente. A menudo está a salvo de atenciones indiscretas como hombre de confianza de Zoran. 
Preocupaciones actuales: Erradicar la amenaza Nosferatu lo más discretamente posible.

VENTRUE 


PIERRE EMMANUEL DE POMPIGNAN 

Pierre Emmanuel era un vasallo del rey Felipe Augusto de Francia. Fiel al rey y a la Iglesia, participaba de corazón en todas las batallas por la gloria del monarca francés. Cuando comenzó a envejecer la Ventrue Frenegunda le eligió entre otros grandes nobles franceses para servir al clan Ventrue. 
En los siglos que siguieron, la lealtad y la valentía de Pierre Emmanuel fueron reconocidas por los Ventrue de Francia. El “chiquillo prodigio” de Frenegunda adquirió un gran renombre entre las Arpías. El clan pronto lo convirtió en su privilegiado embajador en todas las guerras que se libraban contra dominios extranjeros, y Pierre Emmanuel, que siempre se comportaba como un estricto caballero francés del siglo XIII adquirió un inmenso orgullo. Además, con su posición de embajador y con los consejos de su sire y señora se familiarizó con las intrigas y conspiraciones vampíricas. Sin embargo, finalmente Frenegunda cayó durante las Guerras Anarquistas, diabolizada por un joven Tzimisce. Pierre Emmanuel consiguió destruir al asesino, pero la lucha lo hizo caer en letargo. 
Finalmente despertó en el año 1501, veinte años después de la destrucción de Alexandre, una noticia que le sentó como un rayo. Desde su perspectiva el Clan Toreador estaba convirtiendo París en un feudo infame y decadente. El frenesí lo invadió y tardó cuatro meses en tranquilizarse y poner fin a su locura. 
Ante los demás vampiros adoptó una actitud cortesana, llena de arrogancia e ironía, con la intención de remarcar su importancia dentro de su linaje. Con rapidez se convirtió en el lugarteniente del Príncipe Magnerius de Sens, el sucesor de Alexandre, enfrentado con los Toreador. De hecho, se encontraba en una posición similar a François Villon, lugarteniente de Beatriz, pero finalmente los Toreador se impusieron, asumiendo todo el poder en 1652. 
A principios del siglo XVIII tres siglos de maquinaciones vampíricas le habían permitido convertirse en Primogénito Ventrue de París, con una reputación y respetabilidad extendida por toda Francia, como en el pasado. Pero su odio interior contra los Toreador no había disminuido con el tiempo, sintiéndose obligado a expulsarlos del poder. Además, con la llegada de la Ilustración, un nuevo enemigo había hecho su aparición en la escena política: el clan Brujah. 
Durante la Revolución Francesa creyó que terminaría por erradicar el mal destruyendo a los antiguos Brujah. Aunque consiguió detener las aspiraciones del clan no pudo evitar la caída de la monarquía francesa y el ascenso al poder de François Villon. Irónicamente, gracias a él, el nuevo Príncipe consiguió convertirse en conciliador en el conflicto triangular entre Brujah, Toreador y Ventrue. 
Durante el siglo XIX Pierre Emmanuel conservó la esperanza de poder restaurar la monarquía en Francia, notablemente durante la época de la Restauración. Pero sus esperanzas se convirtieron en decepción hasta la época de la Comuna, cuando pensó que podría destruir la República. Su voluntad de erradicar a todos los Brujah y Toreador e imponer el regreso de la monarquía le impidieron cumplir ambos objetivos. 
Con la llegada del siglo XX la situación no mejoró para el Primogénito Ventrue. Los Reformistas del clan, seleccionados por sus conocimientos del mundo financiero, se distanciaron de sus antiguos, creando una escisión entre los Sangres Azules. La evolución de las sociedades occidentales, impulsadas por la Camarilla terminaron con las aspiraciones monárquicas y católicas de Pierre Emmanuel. 
Sin embargo, el Primogénito Ventrue no ha renunciado a convertirse en Príncipe de París alguna noche, porque a sus ojos y debido a su edad, la posición le corresponde por derecho. Considera que François Villon es un arrivista y un usurpador, que gobierna simplemente porque se sienta en el trono y no porque disponga de verdadera grandeza. De esta manera ha dirigido todo su odio y rencor contra el Príncipe, a pesar de sus continuos fracasos. El más reciente ha sido un intento de asesinato de Villon llevada a cabo por un vampiro Assamita de 5ª Generación. Pierre Emmanuel pagó un gran tributo en sangre, pero desafortunadamente, el asesino falló y fue destruido… 
No obstante, en la larga rivalidad entre los dos vampiros, Pierre Emmanuel ha conseguido asestar algunos golpes contra el Príncipe. Durante la Segunda Guerra Mundial, cuando Villon había desaparecido, el Primogénito Ventrue tomó la iniciativa influenciando al gobierno títere de Vichy. Después de la guerra ningún Vástago se lo reprochó: al fin y al cabo, con el Príncipe ausente, era necesario tomar decisiones… 
Actualmente, el antiguo Pierre Emmanuel, perdido en sus veleidades de poder, ha terminado por convertirse en un vampiro inhumano. Está dispuesto a cometer todos los horrores que sean necesarios para acceder al poder, aunque nadie lo diría ante su cortesía y refinamiento en sociedad. Sin embargo, las perversas distracciones de la Flor de Lis, constituyen señales de su verdadero carácter… 
Sire: Frenegunda 
Clan: Ventrue 
Naturaleza: Autócrata 
Conducta: Juez 
Generación: 6ª 
Abrazo: 1206 (nacido en 1170) 
Edad aparente: Unos cuarenta 
Atributos Físicos: Fuerza 6, Destreza 3, Resistencia 7 
Atributos Sociales: Carisma 5, Manipulación 4, Apariencia 6 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 5, Astucia 3 
Talentos: Alerta 6, Atletismo 5, Duelo 6 Esquivar 2, Intimidación 7, Liderazgo 7, Pelea 6, Subterfugio 2 
Técnicas: Armas C.C. 7, Caza 4, Cetrería 3, Equitación 6, Etiqueta 4, Supervivencia 5 
Conocimientos: C. Ventrue 6, Heráldica 7, Ocultismo 2, Política 5 
Disciplinas: Animalismo 3, Auspex 5, Celeridad 2, Dominación 7, Fortaleza 7, Potencia 3, Presencia 4 Trasfondos: Aliados 6, Contactos 5, Criados 7, Influencia 6, Prestigio Ventrue 7, Posición 6, Recursos 7, 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 3, Coraje 5 
Humanidad: 2 
Fuerza de Voluntad: 9 
Notas: Anteriormente sólo se alimentaba de la nobleza guerrera, pero con la creciente desaparición de esta clase nobiliaria se ha visto obligado a beber sangre de vampiro. Guarda cuidadosamente este secreto del resto de la comunidad vampírica, salvo de sus servidores más fieles de la Flor de Lis. Espera que manipulando a algunas facciones de la extrema derecha en un futuro próximo pueda reconstituir una clase mortal de la que alimentarse. Lo que realmente ignora es que el peso de los años y su inhumanidad han terminado por imponerle una sed de sangre de vampiro… 
Imagen: Un hombre impresionante, de mirada inquisitiva. En su apariencia no hay nada dulce ni vulnerable. Como un antiguo caballero francés de las cruzadas, posee un porte militar y viste de forma austera. No demanda respeto. Lo impone. 
Consejos de Interpretación: Mira a los jugadores a los ojos (son ellos quienes deben bajarlos, no tú), permanece derecho y firme, no hagas movimientos superfluos, habla tranquilamente, pero siempre con un resquicio de amenaza y de cólera contenida. No aceptas el cinismo, las indirectas ni las promesas. Los individuos están contigo o contra ti, el resto son frivolidades. 
Refugio: Una mansión particular permanentemente protegida en el arrondissement 17. También dispone de una gran propiedad en las afueras de París, donde celebra sus cacerías privadas en la compañía de su Corte particular, así como para reuniones privadas. 
Secretos: C 
Influencia: Pierre Emmanuel controla de manera más o menos directa todas las tendencias de la extrema derecha francesa, así como la mayor parte del ámbito aristocrático. Es el único Primogénito que además cumple la función de Burgomaestre y además es miembro del comité directivo del clan Ventrue, en el que representa a la facción más conservadora. A pesar de los reveses que ha sufrido en los últimos siglos, Pierre Emmanuel de Pompignan no debe ser subestimado. 
Preocupaciones actuales: Tras haber reconstituido lentamente sus fuerzas después de la Segunda Guerra Mundial, Pierre Emmanuel se siente de nuevo capaz de aspirar al título de Príncipe. Con este fin trata de reunir a la mayor parte de los vampiros descontentos, no sólo contra Villon, sino contra la “decadencia social” que para él no puede ser otra cosa que una señal de la Gehenna. La caída de la Unión Soviética le ha permitido realizar algunas incursiones en el terreno de la extrema izquierda, aunque por el momento no ha resultado especialmente convincente. 

GENERAL JEAN XAVIER DE LA ROCHE BEAUMONT 

Nacido en una familia de militares monárquicos, educado en el respeto de los valores “esenciales” y en el odio hacia los republicanos, jacobinos y otros traidores, Jean Xavier de la Roche Beaumont estudió en la escuela de Saint Cyr. Participó en la Guerra de Crimen en cuyo transcurso fue ascendido a coronel. Una noche fue invitado para una celebración en “honor de los héroes de Malakoff”, pero fue retenido y tuvo el privilegio de pasar a formar parte de los servidores de Pierre Emmanuel de Pompignan…el descubrimiento que los “señores naturales” eran vampiros le terminó de convencer que existía un orden inamovible e inalienable que había sido derrocado por la Revolución Francesa y que convenía restaurar… 
Los prusianos le hicieron prisionero en 1871, pero fue liberado para que colaborara en el aplastamiento de la Comuna; fue ascendido a General, y se le confió un regimiento de campesinos fanáticos, respondiendo directamente ante el General Mac Mahon. Durante la represión destacó por su salvajismo y brutalidad (su regimiento, y él mismo, fusilaron a más de 5.000 partidarios de la Comuna, entre ellos mujeres y niños, un hecho sangriento que nunca ha denegado, pero por el que no siente ningún arrepentimiento). En realidad, la entrada de las tropas monárquicas en París respondía a las órdenes directa de su señor, Pierre Emmanuel, que había convertido al general en su ghoul y le había prometido el Abrazo, que no le sería concedido a menos que alcanzase las expectativas del vampiro: las superó. 
En efecto, todo se desarrolló según los deseos de su amo y de él mismo, así que se le ofreció el privilegio de pasar a formar parte de los vampiros, y el Abrazo le fue otorgado en presencia de otros descendientes de Pompignan, así como de otros invitados (los miembros de la Flor de Lis). La ceremonia se realizó bajo la protección de quinientos hombres armados, que rodeaban la propiedad de Pierre Emmanuel en Père Lachaise. Jean Xavier fue obligado a aceptar un Vínculo de Sangre, lo que hizo de buena gana, que posteriormente sería fortalecido por su regente, que le confió el servicio de uno de sus ghouls más fieles y le dio permiso para que arreglara sus asuntos personales. El neonato estaba preparado para una eternidad de servicio a su sire. 
Pasó más de un siglo al servicio de Pompignan, al que sirvió con toda su alma. Hizo suyos las ambiciones, los ideales y los enemigos de su maestro. Por amor a la patria se convirtió en un defensor a ultranza de la expansión colonial, de la revancha sobre Alemania, y fue uno de los primeros vampiros que apoyaron el régimen de Vichy. Extendió su influencia sobre todo entre los elementos más conservadores del ejército francés, pero también de la policía y el parlamento. Las purgas que pusieron punto y final a la Segunda Guerra Mundial no le afectaron: había decidido permanecer al lado de su sire, y vio algunas cosas que no le gustaron… 
Desde la Segunda Guerra Mundial la visión de Jean Xavier ha evolucionado. Aunque continúa aferrado a los valores tradicionales, que constituyen siendo el centro de su existencia, se ha distanciado de las corrientes neonazis del entorno de Pompignan y está actuando para llevar a las masas hacia fines más nobles…Un “hombre cultivado”, frecuenta algunas universidades para animar a los estudiantes a redescubrir la belleza del Antiguo Régimen y sacar a la luz los problemas y fallos del sistema republicano. Cada vez está reuniendo a más estudiantes decepcionados con el sistema y por las alternativas de izquierdas que les son propuestas. Su influencia en este ámbito todavía es modesta pero está creciendo. El General ha decidido combatir a los Brujah con sus mismas armas en su propio terreno, aunque por fortuna sus enemigos todavía no le han descubierto… 
Sire: Pierre Emmanuel de Pompignan 
Clan: Ventrue 
Naturaleza: Fanático 
Conducta: Tirano 
Generación: 7ª 
Abrazo: 28 de mayo de 1871 cerca de Père Lachaise (nacido en 1820) 
Edad aparente: Unos cincuenta 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 3, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 3 
Talentos: Alerta 3, Atletismo 2, Esquivar 3, Intimidación 4, Liderazgo 4, Subterfugio 3 
Técnicas: Armas C.C. 3, Armas de Fuego 3, Artillería 2, Equitación 3, Etiqueta 3, Mascarada 2, Supervivencia 2 
Conocimientos: Academicismo 2, Burocracia 3, Estrategia 3, Finanzas 2, Lingüística (ruso, inglés) 2, Meditación 2, Política (jerarquía militar) 4, 
Disciplinas: Celeridad 1, Dominación 4, Fortaleza 3, Potencia 1, Presencia 4 
Trasfondos: Aliados (el secretario del ministro de interior) 4, Contactos (Flor de Lis) 3, Criados (escolta) 4, Influencia (ejército y universidad) 3, Posición 1, Prestigio de clan 2, Rebaño 1, Recursos 4
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 2, Coraje 4 
Humanidad: 5 
Fuerza de Voluntad: 5 
Notas: Jean Xavier posee un Vínculo de Sangre con Pierre Emmanuel de Pompignan. Hace todo lo que su regente ordena, y le gusta todo lo que a su regente le gusta. Para perseguir a los enemigos de Pierre Emmanuel, Jean Xavier dispone, entre otras influencias y peones mortales, contactos con los miembros de la Flor de Lis (pertenece a la Vieja Guardia) y de una descendencia hasta la Décima Generación que le es completamente devota. Muy orgulloso de sí mismo, fanáticamente devoto a su Primogénito y sire, a medio camino entre coronel y comisario, medio policía y medio soldado, posee un patriotismo y nacionalismo a toda prueba. 
El General no cree en la muerte accidental De Ceril, uno de sus aliados más próximos, y cree que su “chiquillo incapaz” oculta algo. 
Como era de esperar, Jean Xavier sólo se alimenta de militares. 
Imagen: Cejas pronunciadas y espesas, labios finos permanentemente torcidos en una mueca de desprecio, una nariz grande y recta, el mentón ligeramente pronunciado, un rostro enmarcado por cabello oscuro y fuerte, peinado con una moda anticuada. 
Consejos de Interpretación: Sonríe ligeramente y de forma forzada, frunce constantemente el ceño como para aprobar o desaprobar lo que dices o te dicen. Hazte el distraído mientras tu interlocutor habla de algo que te aburre y finaliza la conversación con un “Perdone, ¿qué decía usted?” (a menudo haces eso para contemplar las reacciones). Si el interlocutor reacciona con agresividad, adopta una pose más marcial y dura. Cuando des órdenes que sean concretas y rápidas, cuando actúas en momentos de crisis se puede ver que no te controlas tanto. 
Refugio: Una mansión particular en la avenida Foch. 
Secretos: C 
Influencia: Jean Xavier forma parte de la Vieja Guardia de la Flor de Lis, y no sólo inspira respeto, sino también la obediencia de otros seguidores del Primogénito Ventrue. También posee algunos contactos en el ejército, pero como el Príncipe y el Preboste también centran su atención en este ámbito, su influencia es menor de lo que podría ser. En parte se consuela habiendo tomado el control de algunos grupúsculos estudiantiles de extrema derecha, que utiliza para limitar la influencia de los miembros del Juramento del Rey Decapitado en las universidades. 
Preocupaciones actuales: Vigilar y supervisar toda manifestación y actividad revolucionaria para evitar que el descontento pueda ser utilizado por los Brujah contra su clan. Aprovechar cualquier oportunidad para destruir total o parcialmente el movimiento Anarquista. 



BRIGITTE CELLIER 

La vida de Brigitte Cellier (entonces llamada Janine Boudard) no era más que una serie de desilusiones y desengaños. Hija ilegítima de un noble parisino y de su doncella, a los ojos de su madre su posición no era superior a la del resto de sus hijos, que habiendo tenido la suerte de haber nacido en el sexo masculino, no veían razón por las que su benjamina hermana no tuviera que obedecerles. Para sorpresa de todos, la niña no se conformaba con su posición de hija de una doncella, y la idea de casarse con un marido que la tratara como una criada para ella era inconcebible. Estas ideas eran bastante revolucionarias para la época, pero el estar sometida a sus hermanos y madre no hacían sino aumentar su rencor. Cuando cumplió quince años su familia comenzó a presionarla para que encontrara marido, y a Janine se le ocurrió una idea. Si no podía romper el sistema establecido, aprovecharía sus lagunas, la más importante de ellas es que los gobernantes le parecían por completo incompetentes. Era posible aprovecharse de la buena voluntad de los demás, y teniendo en cuenta que sólo sobrevivían los más capaces, Janine estaba dispuesta a formar parte de ellos. 
Janine seleccionó a su prometido no por su fortuna personal, sino por sus contactos y su temperamento débil. El escogido fue Thibault Cellier, un mercader de tejidos de su barrio, al que consiguió enredar en su telaraña utilizando sus encantos personales para corromper, deshonrar, manipular o hacer desaparecer a todos los que suponían un obstáculo en su camino hacia la autonomía completa, comenzando por su pobre marido, que falleció en un trágico accidente de caza al año siguiente. En los diez años siguientes conseguiría convertirse en la dueña completa del negocio, se convirtió en la amante o alcahueta de más de cincuenta nobles y eclesiásticos y refinó su filosofía de superación personal. 
El mundo, según Brigitte (el nombre de Janine ya no la satisfacía en su nueva posición) estaba obstaculizado por un montón de incompetentes que trataban de impedir cualquier cambio que pudiera amenazar sus privilegios, y no tenían ningún interés en que los miembros del Tercer Estado tuvieran oportunidades de alterar el orden establecido. Debía existir algún modo de destruir esa arcaica maquinaria que representaba la realeza, pero Brigitte no veía debilidades que pudiera aprovechar. 
Fue una antigua Ventrue originaria de Italia quien le dio la respuesta. Impresionada por las dotes de manipulación de la joven viuda, y sobre todo deseando arrebatarla de la atención de un rival Lasombra que había puesto los ojos en ella, Camille apareció una noche en los aposentos de Brigitte y le ofreció poderes que superaban a los del rey, a cambio de un precio. Brigitte le pidió unos días para reflexionar, no porque dudara, sino porque deseaba reorganizar su mundo para su nueva existencia, y después aceptó el Abrazo de Camille. Durante el siglo siguiente la neonata permaneció con su sire en Nápoles, donde participó activamente en los salones de la Ilustración y en las intrigas políticas de la ciudad, y donde recibió su bautismo de fuego en la guerra entre la Camarilla y el Sabbat, en la que su sire sufrió la Muerte Definitiva. 
Las noticias de la Revolución Francesa supusieron una bomba para los Ventrue. Que todo el sistema político de un país tan importante como Francia pudiera cambiar tan bruscamente representaba aquello que Brigitte había deseado experimentar. Partió hacia París con la intención de aprovechar el caos existente para mejorar su posición, participando con entusiasmo en la política vampírica, no solamente actuando como intermediaria entre su clan y los Toreador, sino también en la primera Arconte Ventrue a pesar del (algunos dirían que gracias al) odio que sentía hacia ella el Primogénito de su clan, Pierre Emmanuel de Pompignan. Sin embargo, ella no se conformaba con una posición de Ancilla y comenzó nuevamente a tejer su telaraña. Después de haber servido más de catorce años como Arconte, Brigitte decidió recorrer el mundo y sólo regresaba a París de forma esporádica, poniendo a prueba sus habilidades como Arpía en los salones de las más importantes ciudades de la Camarilla. Regresó de forma semipermanente a París a principios de la década de 1960, acompañada de un neonato Brujah conocido como Fractal, que no sólo era americano, sino también insoportable (lo que para muchos vampiros parisinos constituyen un sinónimo). Nadie sabe cuáles son sus intenciones ocultas, pero es poco probable que haya renunciado a sus ambiciones. 
Sire: Camille 
Clan: Ventrue 
Naturaleza: Perfeccionista 
Conducta: Directora 
Generación: 7ª 
Abrazo: 1625 (nacida en 1598) 
Edad aparente: Unos treinta 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 6, Manipulación 6, Apariencia 5 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 5, Astucia 6 
Talentos: Diplomacia 5, Intimidación 4, Intrigas 6, Liderazgo 6, Seducción 2, Subterfugio 6 
Técnicas: Bailar 2, Debate 5, Etiqueta 6, Música 2 
Conocimientos: C. Camarilla 6, C. París 2, Burocracia 5, Finanzas 3, Informática 1, Leyes 6, Lingüística 6, Ocultismo 1, Política 6 
Disciplinas: Dominación 6, Fortaleza 2, Obtenebración 3, Presencia 6 
Trasfondos: Aliados 6, Contactos 6, Criados 2, Posición 6, Recursos 6 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 5, Coraje 3 
Humanidad: 5 
Fuerza de Voluntad: 10 
Notas: Brigitte sólo se alimenta de personas que gozan con el papel de víctimas. Es una de las fundadoras del Club, y una de los pocos vampiros que perciben la verdadera amplitud del poder de François Villon: toda la información que alguien le proporcione sobre el Príncipe será adecuadamente recompensada. 
Imagen: Una mujer bastante estricta, que lleva la mayor parte del tiempo sus cabellos recogidos en un moño, y que lleva vestidos, que a pesar de pertenecer a destacadas firmas de la alta costura, son relativamente sobrios. Todo lo que lleva transpira riqueza y prosperidad sin llegar a ser ostentoso. 
Consejos de Interpretación: Puede decirse que casi tienes dos personalidades: la Arpía agradable, maestra de etiqueta y protocolo que se desenvuelve igual de bien en un Cónclave de la Camarilla que en una reunión Anarquista (La adaptación es tu lema), y que no destaca en su entorno. Pero también eres una mujer fría y sin escrúpulos que cambia las opiniones de los demás (ritos de prestación, favores, obligaciones diversas, etc.) como otros intercambian acciones en bolsa. Alterna las dos personalidades, en un instante, según las circunstancias. 
Refugio: Una mansión particular cercana al Louvre. 
Secretos: B 
Influencia: Brigitte Cellier es una de las vampiras más influyentes de París, muchos Vástagos están en deuda con ella y es considerada como un modelo entre las Arpías. 
Preocupaciones actuales: Además de la participación activa en su Club secreto, Brigitte siempre está interesada en extender su poder. En estos momentos está tratando de reformar sus vínculos con los Reformistas Ventrue y con la mayoría de los vampiros jóvenes, con la intención de a medio plazo derrocar de su posición de Primogénito a Pierre Emmanuel de Pompignan (sabe que el Antiguo Ventrue intentará antes o después un golpe de estado y aguarda con impaciencia su derrota). También estaría interesada en la posición de Burgomaestre de Marais, pero dada la situación actual, cree que le daría más problemas que ventajas. 

ARISTIDE LONGAND 

Un brillante abogado empresarial del período de entreguerras, Aristide era un elegante y entusiasta oportunista de la peor clase. Su posición le había llevado a conocer perfectamente los mecanismos del mundo financiero, consiguiendo labrarse una fortuna propia rápidamente, llevando a la bancarrota a sus iguales, que consideraban que lo mejor era apartarse de su camino. No es que Aristide fuese especialmente malvado a pesar de sus dones innatos para arruinar a los demás, pero muy a menudo su egoísmo le llevaba a cometer actos malvados. 
Habiéndose enriquecido, sin embargo, para Aristide no era suficiente. Y entonces, de forma accidental, consiguió privar a la facción de los Reformistas Ventrue de una parte de su riqueza. Los vampiros, que supieron aceptar la derrota financiera, decidieron convertirlo en un peón del clan en lugar de convertirlo en un amasijo sangriento, pero naturalmente debía sufrir algún castigo, así que le quitaron toda su riqueza y lo Vincularon por Sangre. 
Aristide no olvidará jamás la noche en la que uno de los vampiros lo visitó personalmente y le ofreció el privilegio de beber su sangre, los años de apasionada servidumbre que siguieron, el descubrimiento de la Gran Corte de los vampiros y de sus entresijos y maquinaciones. Finalmente recibió el Abrazo. Al final de la Segunda Guerra Mundial, Aristide, que no había dejado de extasiarse en su nuevo estado y en su amor servil hacia Brigitte, tomó conciencia de su posición, y comenzó a distanciarse de su sire, aunque continúa sirviéndola indirectamente a través de su influencia en el mundo financiero. 
También ayudó a varios Toreador, con la intención de ganarse una posición en la Gran Corte, y finalmente fue nombrado Burgomaestre de los arrondissements 9, 10 y 11. En su nuevo puesto Aristide destacó por su extrema neutralidad: tratando de no perjudicar a nadie poderoso y no recurriendo a los Arcontes hasta momentos realmente acuciantes. 
En última instancia, igual que en su vida mundana, había conseguido imponerse en el mundo vampírico mediante su oportunismo natural, aunque a menudo los frutos de su trabajo han sido aprovechados por otros, en especial de su sire Brigitte Cellier, de la que sigue locamente enamorado. 
Actualmente calma sus ardores en los excesos de las fiestas de los Toreador, donde se pasea de un salón a otro, probando un poco de aquí y de allá, aunque no se siente satisfecho. Recientemente ha sido invitado por el Primogénito Ventrue, que trata de reclutarlo en su facción. Aristide ha descubierto su gusto por los asesinatos refinados, que quizás sean la solución hacia su amor insatisfecho, pero que bien podría significar la destrucción de su humanidad… 
Sire: Brigitte Cellier 
Clan: Ventrue 
Naturaleza: Fanático 
Conducta: Director 
Generación: 8ª 
Abrazo: 1936 (nacido en 1902) 
Edad aparente: Unos cuarenta 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 4, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 4, Astucia 5 
Talentos: Empatía 1, Intimidación 2, Pelea 1, Subterfugio 4 
Técnicas: Armas C.C. 1, Etiqueta 4 
Conocimientos: Burocracia 3, C. París 3, Finanzas 4, Informática 3, Leyes 4, Lingüística 3, Ocultismo 1, Política 3 
Disciplinas: Celeridad 3, Dominación 4, Fortaleza 2, Presencia 4 
Trasfondos: Contactos 3, Influencia 3, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 1, Coraje 2 
Humanidad: 3 
Fuerza de Voluntad: 4 
Notas: Aristide es cada vez menos capaz de controlar sus impulsos, aunque en sociedad es capaz de controlarse aferrándose al pensamiento de Brigitte. La imagen de su sire está omnipresente en todos sus actos, que hace mecánicamente y sin atención. La mayor parte de lo que ocurre a su alrededor le resulta indiferente. 
Debido a esta tortura interna, su gusto por la sangre refleja su obsesionado interior. 
Como vampiro del clan Ventrue, Aristide sólo se alimenta de mujeres con algún rasgo mental o físico que le recuerde a Brigitte. Ya antes de participar en las distracciones de la Corte del Primogénito Ventrue tendía a secuestrar y torturar a sus Recipientes hasta la muerte. Pero desde entonces sus tendencias alimenticias son cada vez más sádicas. El propio Pierre Emmanuel no se da cuenta de la amenaza potencial que constituye Aristide, que recientemente provocó una masacre en una de las propiedades de los Burgomaestres Angelique y Gabriel, a los que debe una gran prestación por su silencio. 
Imagen: Un hombre bien trajeado, de mediana edad, con enormes ojeras y aire fatigado. 
Consejos de Interpretación: Pareces tranquilo, absorto en tus pensamientos, y disimulas bastante mal el desinterés que te produce tu entorno. Cuando se acerca el momento de alimentarse, un entusiasmo creciente comienza a animarte, sin que jamás puedas saber en qué terminará. 
Refugio: Un apartamento coqueto en el arrondissement 9, cerca de la plaza Pigalle. 
Secretos: C 
Influencia: Aristide dispone de un círculo importante de “amigos” banqueros, políticos y empresarios. Sabe siempre cómo salirse con la suya entre ellos. Por otra parte, está bien integrado en la Gran Corte, donde realiza valiosos servicios. 
Preocupaciones actuales: Brigitte y las parisinas que se le parecen. 

SAMUEL WIRTZ 

Durante su vida mortal Samuel era un farmacéutico, como habían sido su padre, su abuelo y su bisabuelo antes que él. Era el propietario de un laboratorio del centro parisino que prosperaba cuando comenzó a patrocinar investigaciones de terapia genética y sobre la clonación. Su familia le admiraba y le apoyaba. A los 55 se sentía el hombre más exitoso y feliz del mundo. 
Entonces la empresa Wirtz tomó parte en el proyecto “Dolly”, y la vampira Brigitte Cellier entró en escena. Ella observó que Samuel era el único científico que seguía trabajando después de que el laboratorio hubiera cerrado sus puertas y le propuso ayudarle a financiar sus investigaciones a cambio de unos pequeños servicios. La vampira era muy atractiva y convincente y el viejo hombre vio una oportunidad de triunfar y dar a sus hijos algo más de lo que había recibido. Comenzaron a verse regularmente hablando sobre los progresos en el estudio de la biología humana. Brigitte comenzó a utilizar su Dominación sobre el farmacéutico, que poco a poco comenzó a enamorarse de ella. 
En aquellos momentos Brigitte deseaba congraciarse con los Reformistas Ventrue, y consideró que la mejor forma de aproximarse a sus fines era “invertir” en las industrias del futuro: la biotecnología entre ellas. Por este motivo había elegido a Samuel Wirtz, que parecía un hombre vanguardista, tranquilo y dócil. Cuando pidió permiso al Príncipe para Abrazarlo, esté se lo concedió sabiendo que todo lo que era bueno para Brigitte a menudo era malo para Pierre Emmanuel de Pompignan. 
Entonces la vampira se reunió con el farmacéutico con la intención de hacerle entrar en la noche, pero la transformación supuso un choque brutal para Samuel, no sólo porque no comprendía lo que le había pasado, sino también por el rechazo que le producía la sed de sangre. De hecho, en su primer frenesí masacró a toda su familia mortal. Mientras tanto su sire le observaba fascinada por el cambio que la transformación había producido sobre el farmacéutico. Cuando recuperó sus sentidos y se vio cubierto de sangre, cayó definitivamente en la locura. Su sire le palmeó en la espalda y la obligó a mirarle a los ojos. Ella se apoderó de su espíritu y borró su memoria lo suficiente para que la sirviera como un autómata, pero no lo suficiente como para que olvidase lo que acababa de hacer. Su personalidad fue casi completamente aplastada, y los restos de su mente se convirtieron en un puzzle sangriento. 
Samuel fue presentado ante la Gran Corte a la noche siguiente, lo que permitió a Villon disfrutar del espectáculo de contemplar a Pierre Emmanuel airado ante el favor concedido a Brigitte. La presentación del neonato ante la Gran Corte le fue dictada completamente por su sire, y nadie percibió nada más. Los Reformistas Ventrue se interesaron enormemente en las perspectivas de futuro que se presentaban a través de Samuel Wirtz, y Brigitte quedó satisfecha. 
Después de este golpe de efecto, Brigitte se desinteresó del viejo farmacéutico, que ella mantuvo enclaustrado en una de sus residencias con la misión de estudiar la sangre de vampiro y la posibilidad de sintetizarla artificialmente. Samuel no volvió a aparecer en la Gran Corte. 
Los únicos momentos en los que Samuel revive, son en los que se libera de sus estudios bioquímicos y se alimenta. Sale de su laboratorio-prisión para cometer crímenes atroces dictados únicamente por su ferocidad traumática y los recuerdos fragmentados de su memoria. Sus indiscreciones son ocultadas por Brigitte, pero sólo es cuestión de tiempo que otros vampiros descubran sus atrocidades. Si esto llegara a ocurrir, sería un medio para presionar y chantajear a la antigua Ventrue, que no le gustaría ver su reputación manchada por haber puesto en peligro la Mascarada. 
Sire: Brigitte Cellier 
Clan: Ventrue 
Naturaleza: Monstruo 
Conducta: Mártir 
Generación: 8ª 
Abrazo: 1992 (nacido en 1948) 
Edad aparente: inidentificable ¿varios siglos? 
Atributos Físicos: Fuerza 1, Destreza 2, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 3, Apariencia 1 
Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 5, Astucia 1 
Talentos: Alerta 2, Empatía 1, Subterfugio 1 
Técnicas: Seguridad 2, Sigilo 1, Supervivencia 3 
Conocimientos: Burocracia 2, Ciencias (Biología) 5, Informática 3, Leyes 1, Medicina 4 
Disciplinas: Fortaleza 1, Potencia 2, Presencia 1 
Trasfondos: Mentor (Brigitte Cellier) 4 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 1, Coraje 2 
Humanidad: 1 
Fuerza de Voluntad: 4 
Notas: Samuel debe beber una mezcla de sangre muy particular para saciar su sed. Prefiere atacar familias aisladas, masacrando a mujeres y niños bajo la mirada aterrorizada de los padres. Hasta el momento Brigitte siempre ha conseguido llegar a tiempo, limpiando los restos de esos monstruosos festines. Aristide Longand se siente un poco celoso ante la atención que Brigitte dedica al viejo farmacéutico y cree que su sire quiere reemplazarlo, por lo que desea con ansia que el vínculo que los une desaparezca. Es por esta razón por la que ha hecho vigilar a Samuel y ha descubierto su refugio, y está dudando en utilizar esta información para presionar a Cellier, dividido entre su deseo de reconquistarla y el miedo a desagradarla. 
Imagen: Un anciano encorvado sobre sí mismo, con un cuerpo deformado y que apenas puede enderezarse con dificultad. Siempre lleva un traje gris un poco gastado. Su rostro está completamente paralizado en una horrible mueca y su apariencia muestra gran debilidad. Solamente cuando sale de su letargo sus ojos brillan llenos de cólera y entra casi inmediatamente en frenesí. Su apariencia entonces es monstruosa y aterradora. 
Consejos de Interpretación: En situaciones normales eres profundamente reservado y sólo hablas en voz baja. Cuando te acabas de alimentar aumentas tus Atributos Físicos al máximo y acechas en los alrededores de tu refugio moviéndote como un demente. Te conviertes en un monstruo repugnante y violento si tus deseos son contrariados. 
Refugio: Un pabellón aislado en un barrio del norte de París. Sus únicas visitas son Brigitte Cellier y en ocasiones Fractal. Siempre hay al menos dos ghouls para vigilarlo o hacer desaparecer los restos de su alimentación. 
Secretos: E 
Influencia: Ninguna 
Preocupaciones actuales: La Bioquímica y la masacre de familias enteras. 

GEORGES LEBLOND 

Georges nació en París en una próspera familia industrial. Hizo sus estudios en Suiza y posteriormente se integró en la sociedad financiera de su padre, donde aprendió los secretos de las finanzas. Entonces decidió, con la bendición de su familia, comenzar por su cuenta su propia sociedad empresarial. 
Durante los años siguientes, Georges se convirtió en un próspero capitalista. No dudaba en arruinar a sus adversarios. Para él, sólo los empresarios más fuertes debían sobrevivir. Con esta mentalidad y un poco de suerte excepcional, terminó atrayendo la atención de los vampiros de París, y finalmente fue un empresario Ventrue quien decidió convertirlo en su chiquillo. 
Georges encontró una nueva fuerza en el Abrazo, pero un secreto personal lo devoraba por dentro. Georges estaba perdiendo interés en el mundo financiero, aburrido, y estaba pensando en retirarse cuando fue Abrazado. Y a principios de los años noventa el aburrimiento lo invadió de nuevo. Comenzó a hacerse preguntas sobre el objetivo de su existencia (tenía toda la eternidad por delante), y poco a poco comenzó a inclinarse hacia el misticismo, tras atravesar un período de rechazo por lo que se había convertido, después de jugar con la idea del suicidio. Sin embargo, la supervivencia bestial terminó por imponerse. En 1996 los padres de Georges murieron en un accidente aéreo en su avión privado. Su inmensa fortuna se había decuplicado y Georges asumió la herencia. Este último acontecimiento ha terminado por convencer a Georges de que debe poner este colosal imperio financiero al servicio de una causa, y por primera vez en su vida el dinero no se ha convertido en un objetivo en su vida, sino en una simple herramienta. 
Sire: Antoine Dupontin 
Clan: Ventrue 
Naturaleza: Protector 
Conducta: Penitente 
Generación: 9ª 
Abrazo: 1969 (nacido en 1935) 
Edad aparente: 35 años 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 4, Astucia 2 
Talentos: Alerta 2, Empatía 4, Subterfugio 3 
Técnicas: Equitación 3, Etiqueta 3 
Conocimientos: Academicismo 3, Leyes 2, Política 3 
Disciplinas: Dominación 3, Fortaleza 2, Presencia 5 
Trasfondos: Aliados 3, Influencia 4, Recursos 5 
Virtudes: Conciencia 5, Autocontrol 2, Coraje 2 
Humanidad: 8 
Fuerza de Voluntad: 4 
Notas: Un empresario en busca de redención que trata de encontrar un ideal que financiar para dar sentido a su existencia. No es la causa en sí lo que atrae a Leblond, sino el carisma de quien se la presente. 
Georges Leblond se alimenta únicamente de hombres de negocios. 
Imagen: Un hombre rubio con hermosos ojos de color azul claro, cabello corto y perfectamente peinado, con un físico normal y vestido como un empresario. Normalmente lleva trajes de marca, un reloj muy caro y conduce un Mercedes. Sin embargo, no es feliz, y sólo quien posea conocimientos psicológicos podría notarlo. 
Consejos de Interpretación: Moralmente te encuentras en horas bajas. Durante más de medio siglo te has centrado en el dinero y todo el poder que trae consigo, pero finalmente te has dado cuenta de su futilidad. Actualmente crees que la única esperanza de salir de este infierno es encontrar una causa lo suficientemente atractiva para financiarla. Mientras esperas eres un hombre cínico, disgustado de todo y nada te entretiene y no sonríes jamás. 
Refugio: Una soberbia mansión particular en el arrondissement 14. 
Secretos: C 
Has hecho una contribución financiera anónima a un grupo de cazadores de vampiros, pensando que la destrucción de tu especie es lo único que te mereces. Sin embargo, te has dado cuenta de que no puedes apoyar una causa que va en contra de tu propia naturaleza. Esperas no haber cometido un grave error… 
Influencia: Georges se encuentra bien instalado en el mundo financiero de París y tienes varios amigos humanos. En ocasiones algunos jóvenes Ventrue han buscado tu compañía pero tu carácter es bastante retraído, pero seguramente recuperarás su amistad en cuanto superes este bajón. 
Preocupaciones actuales: Actualmente estás sopesando dos causas: Ayudar a los Estados Anarquistas de América en la Costa Oeste a construir su hermosa utopía sin obstáculos ni reglas o seguir el ideal de Karl Zermann y lanzarte a combatir el mal financiando su sociedad para elevar el espíritu de la humanidad. 

HENRI DE HAUTEFORT 

Caballero del Templo de Salomón, participó en la Tercera Cruzada al lado de Ricardo Corazón de León y de sus barones, y fue Abrazado en San Juan de Acre en el año del Señor de 1191, por un extraño vampiro “bañado en una luz sagrada”, que según Henri, era uno de los siete guardianes del Santo Grial. Desde entonces su existencia estuvo dedicada a combatir el mal en todas sus formas. Su prestigio aumentó en el seno de su clan después de que asumiera el liderazgo de una expedición dirigida contra Egipto. Allí se encontró con un grupo de jóvenes vampiros que realizaban sombríos sacrificios y que poseían ánforas donde guardaban los corazones de sus antiguos…en el curso de esta aventura se encontró con un Nosferatu que terminaría por convertirse en su mejor amigo y en su compañero habitual de viajes. Al mismo tiempo, su creciente influencia entre los Caballeros del Temple le permitió descubrir varios de los misterios celosamente guardados de la Orden. En el año 1193 fue nombrado lugarteniente del Gran Maestre, y en 1194 fue enviado a Francia como embajador especial, desembarcando en Marsella junto a otros vampiros cruzados. Su sorpresa fue grande al descubrir una mezquita cerca del puerto, y resultó todavía más grandes, al descubrir a un antiguo Assamita que habitaba en ella, y que su presencia era aceptada por los vampiros que gobernaban la ciudad. Bastante confuso y empujado por su fe, Henri trató de expulsar al sarraceno. La lucha entre ambos duró cerca de dos años y finalmente el vampiro musulmán desapareció. 
En el nombre del Temple el caballero recorrió las tierras de Francia y se alió con extraños vampiros, que vivían aislados del resto y formaban un grupo conocido como las Trompetas del Apocalipsis. No era la única orden apocalíptica que Henri había conocido durante su existencia, pero ciertamente fue la que más atrajo su atención. Por una parte parecía que estos vampiros poseían un impresionante archivo de documentos y profecías relativas a la Gehenna, pero sobre todo porque en esta orden secreta encontró el significado a una misteriosa frase que su sire le había dicho antes de marcharse: “Debo dejarte Henri, porque antes que tu sire, soy uno de los guardianes del Grial, y también soy un cazador, un cazador de Daevas.” Los Daevas eran unas entidades antiguas y maléficas, vampiros y otras criaturas sobrenaturales, que se odiaban unas a otras y amenazaban con destruir el mundo. Con este conocimiento, Henri terminaría por convertirse también en un cazador. Deseando perfeccionar sus conocimientos y habilidades para perfeccionarse en la guerra, partió a Toledo, porque según se decía, allí se encontraba la biblioteca oculta más grande de la cristiandad, y quizás del mundo. 
A su regreso de España se encontró con los ejércitos del caballero Simon de Montfort, y los siguió hasta la ciudad de Béziers. Henri, en medio del caos producido por la cruzada contra los herejes albigenses, descubrió a una entidad demoníaca, formada únicamente por sombras, en Arlés, e intentó destruirla. Años más tarde se encontraría de nuevo con su enemigo y ambos se enzarzarían en un duelo a muerte. Deseando aprovechar el terreno en su ventaja para debilitar el poder de la extraña criatura, le dio la espalda y emprendió la huida. La cosa le siguió hasta terreno descubierto y cayó en su trampa. Sin embargo, el caballero había cantado victoria demasiado rápido. Aquello era demasiado poderoso, aunque por alguna razón no parecía interesado en él, sino en algo que se encontraba detrás de él. Henri resultó gravemente herido y estuvo a punto de perecer bajo los rayos del sol. Pero alguien lo arrastró hasta la cripta de Saint Trophime, donde dormiría durante más de ocho siglos… 
En 1989, tras un pequeño seísmo apenas perceptible, la cripta se abrió y Henri consiguió despertarse. Después de saciar su sed sobre unos perros vagabundos, recorrió los alrededores y percibió cuánto había cambiado el mundo. De sus recuerdos sólo permanecían las catedrales e iglesias, testigos inmutables del gran tesoro que guardaban: la fe. Un año más tarde se presentó ante la Gran Corte de Villon y fue reconocido por el clan Ventrue. Desde entonces ha intentado reconstruir la Orden del Temple formando una milicia moderna, formada esencialmente por vampiros y dispuesta a intervenir en cualquier lugar del mundo. En su clan ha encontrado oídos dispuestos y mecenas, y ha comenzado a reclutar miembros entre los jóvenes Ventrue, dándoles un objetivo que seguir. Detrás de esta milicia, que muchos antiguos Ventrue creen que podrán manipular a su antojo, se encuentra la más formidable sociedad de cazadores de Daeva. 
Sire: Batistus 
Clan: Ventrue 
Naturaleza: Juez 
Conducta: Fanático 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1191 en San Juan de Acre (nacido en 1170 en las tierras de Hauteford en Périgord) 
Edad aparente: Unos treinta 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 2, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 3 
Talentos: Alerta 3, Atletismo 3, Callejeo 1, Esquivar 2, Intimidación 3, Liderazgo 4, Subterfugio 2 
Técnicas: Armas C.C. 4, Conducir (moto) 2, Equitación 3, Etiqueta 2, Supervivencia 3, 
Conocimientos: Academicismo 1, C. Daeva 3, C. Oriente Medio 3, C. Ventrue 3, Finanzas 1, Leyes 1, Ocultismo 2, Teología 2 
Disciplinas: Celeridad 1, Dominación 2, Fortaleza 2, Ofuscación 1, Potencia 1, Presencia 2 
Trasfondos: Aliados (una corriente de ideas próximas en la Iglesia católica) 4, Contactos (cazadores) 3, Criados 3, Influencia (Iglesia y ejército) 3, Prestigio Ventrue 2, Rebaño 2, Recursos 3 
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 4, Coraje 4 
Camino de la Caballería: 7 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: La mayoría de los antiguos Ventrue parisinos desean que Henri se instale permanentemente en la ciudad para poder controlarlo, notablemente Pierre Emmanuel de Pompignan…Por el momento el Templario le sigue el juego, aunque no aprecia su ausencia de moral. Henri ha recibido la aprobación de Laurent, del clan Toreador, para instalarse en Montmartre y parece que ambos vampiros se aprecian mutuamente. 
Henri sólo se alimenta de personas no creyentes. 
Imagen: Un caballero de estatura impresionante, con mirada sincera y clara. Su rostro es anguloso y sus labios finos, con una nariz larga y su cabello rubio coronado por una tonsura. Su torso es imponente y sus brazos musculosos. El Templario suele vestir con botas altas y pantalones amplios. Bajo su impermeable oculta una vieja cota de malla. 
Consejos de Interpretación: Aunque Henri se está aclimatando con éxito a las nuevas formas de tecnología, no ocurre lo mismo con las formas de pensamiento y a menudo reacciona como un caballero de la Edad Media. El Camino de la Caballería que sigue está completamente anticuado a los tiempos modernos y el vampiro Templario parece un fósil en el paisaje parisino actual. Actúa en consecuencia. 
Refugio: Bajo el convento de las monjas carmelitas de Montmartre /El antiguo Castillo Peregrino en Palestina. 
Secretos: C 
Henri está convencido de que un Daeva (¿Quizás al que se enfrentó?) se oculta en París. 
Influencia: De momento Henri es cortejado por Pierre Emmanuel, que lo considera un futuro recluta de primera para la Flor de Lis. Por otro lado mantiene buenas relaciones con Laurent, el antiguo Toreador de Montmartre. Su labor de reclutamiento de jóvenes vampiros ha atraído a algunos neonatos que desprecian las teorías racistas de la Flor de Lis pero que se sienten atraídos por los mitos de la caballería medieval. 
Preocupaciones actuales: Henri posee varias razones para aferrarse a la no vida. Por un lado, siente que es una voz necesaria en el seno de los Condenados para salvar sus almas y llevarlos por la senda del bien. También desea compartir su experiencia en las causas justas con tantos vampiros y mortales como sea posible. Apenado por la injusta disolución de la Orden del Temple, ha decidido restaurarla en una versión mejor adaptada al fin de los tiempos. También desea entrenar a nuevos cazadores de Daeva y coordinar sus ataques. Su presencia en París está ligada a sus sospechas de que un poderoso Daeva se oculta allí. También está persuadido de que su antiguo enemigo, el Assamita Mahmoud, sigue con vida y que también ha despertado hace poco. 

JONÁS/ANTOINE DE CERIL 

Antoine de Ceril se convirtió muy pronto en una decepción para su familia. Mediocre en clase, rechazando el catecismo y leyendo lecturas poco recomendables, no era lo que sus padres deseaban, unos ricos aristócratas que no habían reparado en medios para educar a su único heredero. Después de haber probado varias maneras de encauzarlo por el camino recto, terminaron por echarlo de casa, pensando que con unos días en la calle terminaría por recapacitar. Fue un error, pues al no tener nadie que controlara sus caprichos el joven comenzó a frecuentar ámbitos marginales, a vivir del engaño y de pequeños robos para aprovisionarse de drogas, a las que era adicto. 
Sin embargo, para el infortunio de Antoine, había alguien que soportaba menos que sus padres su estilo de vida. En efecto, su tatara-tatarabuelo François Xavier de Ceril, un vampiro Ventrue y mano derecha del Primogénito, no podía concebir que su linaje mortal se deshonrase de aquella manera por culpa de un pequeño imbécil que no había sabido aprender las buenas costumbres. Con la autorización de Pierre Emmanuel (pero sin advertir al Príncipe), Abrazó a su descendiente mortal, lo Vinculó por Sangre y le enseñó buenas maneras por las malas. 
El joven vampiro pasó así más de veinte años, encerrado en una jaula mal protegida de la luz del día, sin ninguna explicación adicional a que “era el castigo para expiar una vida de pecados”. Su sire no dejaba de humillarlo tanto mental como físicamente, creyendo que así conseguiría enderezar al chico. Los únicos momentos en que el neonato tenía permiso para salir eran las recepciones de Pompignan, en las que su sire le obligaba mediante un uso concienzudo de Dominación, a comportarse como era debido. 
Esta parodia de terapia educativa a la antigua podría haberse prolongado indefinidamente de no haber sido porque “milagrosamente” François Xavier terminó por descuidar el cierre de la jaula en la que encerraba cada día a su chiquillo. Cuando vio a su “protector” al crepúsculo siguiente, saltó sobre él por sorpresa en pleno frenesí, le arrancó la cabeza, y se marchó para redescubrir una libertad que le había quitado veinte años antes. Oficialmente Antoine murió en el incendio de su mansión particular de su sire, y ninguno de los dos sobrevivió. Jonás (como se rebautizó tras la noche de su liberación) no recuerda haber prendido fuego a la mansión, pero como su memoria se encuentra confusa sobre ese punto, es una posibilidad que está dispuesto a aceptar. 
El joven vampiro atravesó entonces un período confuso, cuya principal preocupación fue merodear por la ciudad de tejado en tejado (se encontraba aterrado por los espacios cerrados y prefería las alturas). Al no encontrar explicaciones para su existencia y habiendo perdido gran parte de su cordura durante su largo encierro, llegó a considerarse una especie de espíritu protector de París, y en su imaginación se inventó una serie de rituales pseudochamanistas tan complicados como inútiles para defender la ciudad. Al mismo tiempo comenzó a realizar incursiones contra los miembros de la Flor de Lis, un símbolo que le recordaba a su sire, no porque tuviera verdaderas convicciones políticas, sino para deshacerse de cualquier recuerdo de François Xavier. Durante un ataque contra los ghouls de la Fundación Thule descubrió a un joven vampiro que le observaba sonriente. La primera reacción de Jonás fue escapar, pero el extraño, llamado Justin, comenzó a hablarle, muy dulcemente, de cosas que le llegaron al corazón. Le dijo que respetaba su cruzada personal contra Pierre Emmanuel, que era el verdadero mal y que actuaba con impunidad, y como él y muchos de sus amigos estaban dispuestos a ayudarle. La perspectiva de un grupo que compartiera sus ideales atrajo al Ventrue, y algunas semanas más tarde nacieron los Enfants Terribles. 
Desde entonces Jonás sólo vive para su cruzada y comenzó a hacerse conocido entre la Flor de Lis y los grupos Anarquistas debido a su énfasis en la guerra. Ninguno de los dos grupos ha conseguido identificarlo por el momento, ni a ninguno de sus compañeros salvo por el resultado de sus incursiones y a vagos avistamientos en los tejados de la ciudad. Desde entonces el número de ghouls y vampiros de la Flor de Lis destruidos ha aumentado, dejando muy claro el propósito de los Enfants Terribles. 
Sire: François Xavier de Ceril 
Clan: Ventrue 
Naturaleza: Fanático 
Conducta: Rebelde 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1975 (nacido en 1953) 
Edad aparente: Unos veinte 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 5, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 2, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 2, Astucia 4 
Talentos: Alerta 3, Atletismo (Acrobacias) 5, Callejeo 4, Esquivar 2, Expresión 2, Intimidación 3, Pelea 3 
Técnicas: Armas C.C. 3, Conducir 1, Etiqueta 2, Interpretación 2, Seguridad 1, Sigilo 3, Supervivencia (Ciudad) 4 
Conocimientos: Academicismo 1, C. de París 4, Informática 1, Leyes 1, Lingüística (inglés) 1, 
Disciplinas: Celeridad 3, Dominación 1, Fortaleza 1, Potencia 2, Presencia 1 
Trasfondos: Aliados 3, Contactos 3 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 4, Coraje 4 
Humanidad: 3 
Fuerza de Voluntad: 6 
Notas: Jonás es el líder de los Enfants Terribles, y también él único que ha renunciado por completo a su vida anterior. Hace más de tres años que no merodea por los tejados de París o desciende a las alcantarillas para alimentarse. Su odio hacia la Flor de Lis y todo lo que representa no conoce límites e incluso los Anarquistas más violentos son demasiado blandos a sus ojos, y no deja de perseguir, a los que en su opinión “necesitan aprender algo de la vida”. 
Por si no fuera aparente, Jonás está completamente loco. Sus años de cautiverio han dejado bastante inestabilidad en su cordura. Está convencido de que es un espíritu de la ciudad, que protege París realizando cada noche ceremonias inventadas por él, mezclando vudú y chamanismo. Y aunque los demás miembros de los Enfants Terribles lo consideran un salvaje simpático, él cree de verdad en lo que hace. Además siente una terrible paranoia hacia Pompignan y quiere su cabeza, aunque de momento no sabe quién es, sólo que frecuentaba la casa de su sire. Su locura es agravada por la claustrofobia y se encuentra peligrosamente cerca de la psicopatía. A menudo no hace falta mucho para creer que se trata de un miembro del Sabbat, pero sin embargo, siente un profundo respeto hacia la vida humana. Para él son los vampiros y sus esbirros quienes constituyen un problema. 
Jonás lleva siempre con él un gancho de hierro atado a una cuerda que le sirve para escalar y como arma blanca. Se alimenta de las personas que comparten los ideales de la Flor de Lis, por lo que siempre acecha a los servidores del grupo siempre que tiene ocasión. Los demás Enfants Terribles han tratado de convencerle de que deje de matar sistemáticamente a sus presas, pero cuando finalmente cede, no suele dejarlas en buen estado. 
Imagen: Un hombre joven de cabellos castaños que le llegan hasta la espalda y con enormes ojos verdes, vestido con ropa callejera de estilo militar. Seco y musculoso, se desliza por los tejados con la agilidad de un felino. 
Consejos de Interpretación: Siempre que estés hablando, gírate ante cualquier ruido sospechoso. Respondes a las preguntas como si tuvieras mucha prisa. La mayor parte del tiempo prefieres que tus interlocutores no te vean, siempre que decidas detenerte a hablar con ellos. Cuando hablas de París siempre te refieres a ella como Mi Ciudad. Si algo te desagrada procura evitar pronunciar su nombre. 
Refugio: Una multitud de pisos y apartamentos abandonados. Jonás jamás duerme dos veces seguidas en el mismo sitio. 
Secretos: D 
Influencia: Ninguna. A menudo los demás Enfants Terribles le vigilan y actuarán para protegerle si corre peligro. 
Preocupaciones actuales: Destruir a la Flor de Lis, humillar a los Anarquistas y venerar la Ciudad de las Luces. 

EL BARÓN ROJO (GRÉGORY FINKELKRAUT) 

Nacido en una próspera familia burguesa que poseía numerosos bienes inmuebles, Gregory Finkelkraut nació con el pan bajo el brazo. Su padre supo gestionar maravillosamente la herencia de sus antepasados, y consiguió triplicar su capital mediante prudentes y acertadas inversiones, que aumentaron el valor de las propiedades familiares. Mathias Finkelkraut educó a su hijo como un hombre de negocios que nunca tendría que preocuparse por el dinero, y con un espíritu libre para invertirlo como deseara. Pero Gregory era un joven desesperadamente inepto para el mundo de los negocios: lo único que le apasionaba eran los aviones. 
Cuando alcanzó la pubertad y el derecho legal para cumplir su sueño, Gregory adquirió un pequeño aeródromo privado, donde podía reparar y guardar sus aviones, pilotándolos personalmente para vibrar durante algunas horas y distanciarse del mundo terrestre y de sus ataduras. Fue durante una de sus excursiones aéreas en solitario que olvidó presentarse en un negocio importante, lo que le hizo perder una gran suma de dinero a su padre. Cuando aterrizó, el viejo Mathias Finkelkraut le esperaba con unos cuantos guardaespaldas, que lo sacaron a la fuerza del aeródromo y le prendieron fuego. Se lo llevaron a casa y lo encerraron “hasta que aprendiera a ser responsable”. Con el corazón partido, el joven Gregory terminó por ceder y abandonó su pasión para dedicarse por completo a los negocios, con su dolor oculto por un rostro impasible. 
Rápidamente se convirtió en un capitalista de dientes largos capaz de adaptarse a las innovaciones del mundo moderno sacándoles el mejor partido. Se hizo varias operaciones de cirugía estética para remodelar su cara y su cuerpo, utilizando su atractivo en las negociaciones. El joven aviador se convirtió en un joven superficial y arrogante, seductor y distante del resto de los mortales. Fue esta aura de lejana nobleza que le hizo destacar a los ojos de Georges Brunel, un descendiente lejano de Pompignan. El Ventrue vio en el joven Finkelkraut la reencarnación de los antiguos caballeros feudales (el joven poseía numerosos inmuebles, que para el vampiro era como tener tierras) y decidió que podría convertirlo en un chiquillo perfecto digno de contribuir al enriquecimiento del clan Ventrue. Tomó contacto con él y lo atrajo poco a poco hacia los misterios de la noche, descubriéndole paulatinamente su naturaleza sobrenatural. Gregory fue fascinado por el vampiro y aceptó el Abrazo. 
Su primera acción como inmortal consistió en tomar posesión de su “dominio”, matando a su padre, a su madre y a sus dos hermanas. Puso los cadáveres en un pequeño avión, que dirigió hacia el mar, antes de saltar en paracaídas y dejar que se hundiera en el agua. Volvió a la playa a nado y se ocultó en una gruta natural para pasar el día. A la noche siguiente regresó a su casa y dio parte del accidente. Gracias a sus contactos el negocio quedó en sus manos y heredó por completo la fortuna de los Finkelkraut. A la noche siguiente Gregory fue presentado ante la Gran Corte, donde intentó en vano subyugar a los demás con su encanto como tenía por costumbre. Desgraciadamente no tenía el poder para impresionar a unas criaturas centenarias que habían puesto los cimientos de la sociedad moderna, y el neonato hizo su entrada en la Camarilla en medio de la indiferencia general. 
El Barón Rojo (como sería llamado por sus padres en referencia al famoso aviador) trató de crear una red de contactos y relaciones comenzando por su propio linaje. Se convirtió en mediador entre Pompignan y Cellier, tratando de conciliar sus intereses (sin un éxito destacable hasta el momento). Los dos antiguos lo consideraban un juguete entretenido que no les duraría mucho y en ocasiones lo despreciaban abiertamente. Además, por desgracia, el antiguo Ventrue ha decidido que el joven Gregory se adapta bien a sus gustos alimenticios. La única cosa que le impide por ahora convertir al neonato en su siguiente cena es la imagen joven y dinámica que proporciona al grupo de la Flor de Lis, y ha decidido por el momento dejarlo como cartel publicitario. Por otra parte, Gregory se comporta en la Gran Corte como siempre ha hecho: presume y se jacta antes los demás neonatos, pero rápidamente se inclina y humilla cuando un antiguo se le acerca. 
Sire: Georges Brunel 
Clan: Ventrue 
Naturaleza: Vividor 
Conducta: Autócrata 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1990 (nacido en 1963) 
Edad aparente: Cerca de los treinta. 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 2, Apariencia 4 (gracias a la cirugía estética) 
Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 3, Astucia 2 
Talentos: Alerta 1, Liderazgo 2, Subterfugio 3 
Técnicas: Corrupción 3, Etiqueta 2, Pilotar 4 
Conocimientos: Burocracia 2, Informática 2, Finanzas 4, Leyes 3 
Disciplinas: Dominación 1, Fortaleza 3, Presencia 3 
Trasfondos: Aliados 4, Criados 3, Influencia 2, Rebaño 3, Recursos 5 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 3 
Humanidad: 3 (tiene cierta tendencia a dejarse llevar por sus impulsos) 
Fuerza de Voluntad: 6 
Notas: Gregory se alimenta únicamente de cirujanos plásticos, aunque incluso una humilde estilista puede bastar para satisfacer sus gustos. 
Imagen: Un hombre guapo de unos treinta años, con cabello castaño claro y ojos de un azul profundo (en realidad son marrones, pero utiliza lentillas de contacto para aumentar su encanto). Su piel es bastante pálida y un observador atento podrá entrever algunas cicatrices discretas justo detrás de las orejas, las únicas marcas que quedan de sus operaciones quirúrgicas antes de su Abrazo. Siempre lleva trajes impecablemente diseñados con colores serios, que dejan entrever su físico atlético (gracias a los esteroides). Cuando se pone nervioso sus rasgos se crispan de una forma poco natural, y suele sufrir algunos calambres cuando realiza esfuerzos demasiado considerables (los efectos secundarios de las drogas que tomó para desarrollar su cuerpo escultural). 
Consejos de Interpretación: Eres megalómano y egocéntrico, pero no eres consciente de ello y prefieres relajarte y disfrutar. ¿Por qué te desprecian los demás? Posees propiedades y dinero que te permiten vivir como un príncipe, apareces en los salones y lugares de moda, eres la comidilla de las mujeres. Tienes derecho a todas las maravillas que te has comprado y no dejas pasar una oportunidad de enseñar la última novedad tecnológica que te has comprado. Lo único que te decepciona es que tu encanto no parece funcionar con los bebedores de sangre, que se permiten criticarte sólo porque te consideran menos poderoso y viejo que ellos. 
Refugio: Gregory posee muchos refugios dispersos por todo París. Uno de sus favoritos es un lujoso apartamento situado en el último piso de un rascacielos en la Défense. 
Secretos: D 
El Barón Rojo no conoce mucho de las sutilezas de la vida vampírica de París. De todas formas está demasiado centrado en sí mismo como para preocuparse de los demás. 
Influencia: Posee una inmensa fortuna y tiene numerosas propiedades (nunca a su nombre), a las que llama “sus tierras”. Además, dentro de su clan, sirve de mediador entre Pierre Emmanuel de Pompignan y Brigitte Cellier. No es muy apreciado en la Gran Corte, y según algunos rumores sus noches están contadas. 
Preocupaciones actuales: Convencer al resto de la población vampírica de su valor, y sobre todo tratar de recuperar el respeto que parece haber perdido con su vida mortal. Además, volver poco a poco y con prudencia a su principal pasión: los aviones.

PIERRE MONIN, ARCONTE VENTRUE 

La vida de Pierre, sin apenas importancia, dio un giro crucial cuando, como un joven médico humanitario, llegó a una pequeña aldea de Guatemala que parecía devastada por una extraña epidemia, mutación del virus Ébola. Cuando llegaron los primeros auxilios ya era demasiado tarde y las autoridades locales se preocupaban más de evitar posibles contagios que de los moribundos. Aunque nadie le había enseñado a enfrentarse al horror de semejante epidemia, Pierre se lanzó en medio de una batalla perdida, tratando de aliviar a las víctimas de la enfermedad con los modestos medios que había traído, y que duraron más de dos meses. Hasta que un día, mientras buscaba un medicamento en la tienda del jefe de la expedición humanitaria, encontró un dossier relativo a un experimento en curso sobre los efectos de una nueva arma biológica, probada sobre el terreno bajo la fachada de ayuda a las víctimas de una plaga, lo que permitiría realizar todos los análisis sin atraer atención indeseada. Pierre no era un experto en política o manipulación, ni se le ocurrió nada mejor que enfrentarse a sus superiores con las pruebas. 
Ante las acusaciones y evidencias los tres médicos que dirigían la expedición no sólo se echaron a reír, sino que ante los ojos de Pierre se convirtieron en criaturas salidas de una pesadilla. Los tres Ferectoi (una especie de Fomori especialmente poderosos) se divirtieron con el joven médico toda la noche, y después le dejaron por muerto en la aldea, que iba a ser reducida a cenizas “para evitar el contagio”. En una situación al límite Pierre consiguió salir de la aldea antes de que fuera bombardeada con napalm, finalmente fue recogido por unos campesinos y repatriado a su ciudad natal, París, donde reposó en su casa durante un tiempo antes de recuperarse, con su vida cambiada por la experiencia sufrida. Aunque las secuelas físicas habían terminado por desaparecer (salvo sus cabellos, que se volvieron completamente blancos), las heridas mentales seguían frescas. Cada noche veía una procesión de muertos sin nombre, la mitad devorados por la enfermedad, la otra mitad carbonizados, que desfilaban silenciosamente en sus pesadillas. Cada noche veía a los monstruos divirtiéndose con él como si se tratara de un insecto. El mundo estaba lleno de ellos y nadie podía remediarlo. Cuanto más miraba a su alrededor, Pierre sentía con más intensidad su presencia. Y nadie más parecía darse cuenta. 
En sus delirios, el médico creyó que era la única persona en el mundo consciente de la amenaza, y que sólo él podía marcar la diferencia. Tras abandonar todo lo que retenía en Francia se embarcó hacia los Estados Unidos, con la intención de hacer pagar a los tres líderes de la expedición humanitaria (cuyas oficinas se encontraban en San Francisco). Pasó cerca de dos años observando y preparándose antes de pasar a la acción. Y la noche del gran día un desconocido se le acercó para decirle que se arriesgaba a una muerte tan segura como inútil. El mundo, afirmó el extraño, estaba lleno de poderes ocultos, y estas criaturas, conocidas como los Daevas, trataban de controlar a la humanidad y a las demás razas que habitaban la Tierra. Pierre, como humano, no podía combatirlos solos. Pero el desconocido tenía la solución. 
En la situación en la que se encontraba, Pierre estaba dispuesto a sacrificarlo todo para conseguir sus fines y aceptó sin dudarlo la oferta del vampiro Ventrue. Anderson, uno de los pocos miembros del clan que mantenía su posición como cazador de Daevas, enseñó al médico francés las sutilezas de la existencia vampírica, y después desapareció tan misteriosamente como había aparecido. 
Después de provocar algunas muertes misteriosas en la industria farmacéutica de la Costa Este de los Estados Unidos, Pierre regresó a su ciudad natal. La llegada de un Ventrue francés no alineado con ninguna de las dos facciones en guerra fue agradable a ojos de Villon, que buscaba un nuevo Arconte de este clan después de la trágica muerte del anterior (según los rumores, a manos de la Fundación Thule), y rápidamente le ofreció el puesto (al Príncipe le parecía mucho mejor ofrecérselo a un perfecto desconocido que a uno de los esbirros de Pierre Emmanuel). Pierre aprovechó la ocasión y poco a poco se fue abriendo hueco en la organización de los Arcontes, instilando sus ideales de justicia y protección de la humanidad. Y como era perfectamente consciente de las reacciones que podrían surgir entre los vampiros parisinos si descubren sus verdaderas intenciones, Pierre continúa adelante con su cruzada particular, y considera que sólo es cuestión de tiempo que el propio Príncipe se tenga que enfrentar a la justicia de los Arcontes. 
Sire: Anderson 
Clan: Ventrue 
Naturaleza: Vividor 
Conducta: Protector 
Generación: 12ª 
Abrazo: 1965 (nacido en 1944) 
Edad aparente: 20 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 3, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 5 
Talentos: Alerta 3, Atletismo 3, Empatía 3, Esquivar 4, Subterfugio 2 
Técnicas: Armas C.C. 5, Armas de Fuego 4, Conducir 2, Etiqueta 3, Sigilo 4 
Conocimientos: Burocracia 1, Ciencias 2, C. Daeva 4, Informática 1, Investigación 4, Lingüística 2, Medicina 3, Ocultismo 2, Política 2 
Disciplinas: Auspex 2, Dominación 1, Fortaleza 5, Presencia 2 
Trasfondos: Aliados 4, Posición 3, Recursos 3 
Virtudes: Conciencia 5, Autocontrol 4, Coraje 5 
Humanidad: 9 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Pierre se alimenta de criminales o de personas de naturaleza depredadora. 
Imagen: Un chico de apariencia amistosa con cabellos completamente blancos, que lleva en toda ocasión unas gafas de montura metálica. La mayor parte del tiempo viste con un abrigo largo que disimula dos machetes. Parece prácticamente humano (Posee el Mérito Cara de Niño) y muy simpático. 
Consejos de Interpretación: No discutas las creencias de los demás, escucha pacientemente y expresa tu opinión sólo cuando te la pidan. En la Gran Corte y en otras situaciones sociales acepta bajo tu protección a cualquier vampiro marginado. Cuando otra persona haga una observación al respecto, envíale una sonrisa depredadora (la mayoría de los vampiros parisinos saben que es tu última señal de advertencia antes de pasar a cosas más serias). Si se produce un enfrentamiento, quítate las gafas y carga como un berseker contra el enemigo más próximo. 
Refugio: Un apartamento acomodado en el arrondissement 20. 
Secretos: D 
Influencia: Como el Arconte y Arpía más reciente, Pierre es considerado por los vampiros más viejos como una curiosidad. Sin embargo ha tenido más de una ocasión de demostrar su eficacia y efectividad para ganarse la legitimidad de su posición. Parece llevarse bien con los demás Arcontes e incluso Pierre Emmanuel de Pompignan no tiene nada que decir sobre su nombramiento. Algunos vampiros paranoicos consideran que la excesiva simpatía de Pierre Monin es un motivo para desconfiar de él. 
Preocupaciones actuales: Pierre intenta reafirmar su credibilidad ante la Camarilla. Sus otras motivaciones consisten en compartir sus ideales de justicia con los demás Arcontes.

PARÍS NOCTURNO: SECRETOS 

1) LOS CUATRO 

¿Cuáles son los Matusalenes que teme François Villon? ¿Quién controla desde las sombras la ciudad de París? ¿Quién es el poder oculto detrás del trono? La respuesta es sencilla, nadie… 
O más exactamente no hay nadie, pero en otro tiempo hubo varios seres, con poderes que desafiaban la imaginación de un Malkavian, pero han desaparecido con el paso del tiempo… 
Pero vayamos al origen del asunto… 

LOS ORÍGENES 

Hay algo que se me escapa… 
-Jehová. 

Después de que el Diluvio destruyera la Primera Ciudad, la mayoría de los vampiros que allí vivían fueron destruidos, y según la leyenda de la historia vampírica sólo sobrevivieron a la cólera divina los vampiros de la Tercera Generación y sus sires…o por lo menos esto es lo que se cuenta a los chiquillos que quieren conocer los mitos (o la prehistoria) de su raza. Sin embargo, algunos antiguos que han estudiado antiguos fragmentos de incunables vampíricos coinciden en un punto: ¿Es posible que otros vampiros hubieran sobrevivido en otros lugares? 
Éste fue el caso de las criaturas conocidas como Los Cuatro. Sus clanes importan tan poco como sus nombres, porque fuerzas más poderosas que la Historia los han desterrado al olvido. A partir de este punto les daremos los nombres que Jehová les ha dado a lo largo de sus investigaciones: el Estratega, el Profeta, el Arquitecto y el Egipcio (también llamado el Mago). Después del Diluvio el Arquitecto, intranquilo por la propensión de la Tercera Generación a utilizar a su progenie para solucionar sus conflictos personales y presintiendo la Yihad que llegaría (gracias tanto a sus dotes adivinatorias como políticas) se puso en contacto con los otros tres, que como él habían sido Abrazados antes del Diluvio y también presentían que se avecinaban tiempos oscuros, por lo que decidieron exiliarse lo más lejos posible de la Segunda Ciudad. 
La Alianza entre los Cuatro comenzó como un pacto de ayuda mutua (y entre seres tan egocéntricos como los Matusalenes las dotes diplomáticas del Arquitecto debían ser excepcionales), y tras algunas décadas (puede que siglos) se convirtió en un entendimiento cordial entre individuos que compartían las mismas preocupaciones (miedo hacia sus sires). 

LA CONJURA 

Mi querida Saviarre, verdaderamente mi reino está siendo bendecido por Dios. 
-El Príncipe Alexandre, poco perceptivo. 

Con la destrucción de la Segunda Ciudad quedó claro para los Cuatro que los Antediluvianos (la Tercera Generación) no tenían ningún escrúpulo en enviar a sus chiquillos a una muerte segura sin importar la destrucción causada ni el lugar, con tal de satisfacer sus venganzas personales. Es necesario destacar que los Cuatro no eran criaturas filantrópicas, pero llevaban una existencia cómoda y agradable y reducir el mundo a cenizas para agradar a sus creadores no era algo de su gusto, así que trazaron un plan cuyo objetivo era muy sencillo: la dominación completa del mundo era el único medio para protegerse del regreso de los Antediluvianos. Para conseguirlo necesitaban dos cosas: una base estratégica y un héroe. Porque los Cuatro, como buenos Matusalenes, no deseaban involucrarse personalmente, sino que preferían utilizar un títere completamente manipulado por sus deseos. 
Tras mucho buscar eligieron el emplazamiento sobre el que se alzaría la ciudad de Lutecia y crearon a sus dos primeros peones, sus dos lugartenientes, De Guyancourt (Un guerrero Gangrel que también poseía dotes para la escena política) y Ribeiro (un taumaturgo Malkavian), los únicos vínculos de los Cuatro con el exterior. Los otros dos Matusalenes se limitaban a actuar como vigilantes y mensajeros. Sin embargo, para que su plan fuese más seguro decidieron utilizar a un vampiro que no supiera nada de sus manipulaciones: Alexandre. Los métodos que utilizaron los Cuatro para controlarle fueron extremadamente complejos y sutiles. 
Para evitar la destrucción los Cuatro se retiraron a un complejo y subterráneo laberinto que habían construido a lo largo de los siglos. Sólo se podía acceder a él a través de una entrada extremadamente protegida (un largo y estrecho pozo situado en el fondo de las catacumbas). Además los Cuatro prefería utilizar lo menos posible sus poderes, prefiriendo emplear sus conocimientos científicos (considerando que eran Matusalenes podían desarrollar e inventar artefactos y sistemas nunca antes conocidos). El proceso para asumir el control de Alexandre fue lento y peligroso, y siempre con el riesgo latente de que terminara descubriendo la presencia de los Cuatro, que tenían la intención de conseguirlo en unos pocos siglos antes de conseguir el dominio del mundo antes de la llegada de la Gehenna. Alexandre fue elegido por sus “pares” en base a dos criterios, el respeto que inspiraba como Matusalén y sobre todo a que no era tan poderoso como ellos como para resistirse a sus manipulaciones. Finalmente los Cuatro consiguieron su primer objetivo antes de la llegada del primer rey Capeto. Bajo su influencia la ciudad de París comenzó su ascensión, mientras los Matusalenes provocaban la destrucción de su peor enemigo, el Brujah Meroveo, cuya locura de poder terminó provocando la caída del reino merovingio. 
Durante todo su reinado Alexandre se benefició de numerosas “oportunidades” e “intuiciones inexplicables” cuidadosamente orquestadas por los Cuatro. París estaba bajo su control y toda Francia estaba cayendo bajo su influencia. 

FRENTE A MITHRAS 

Aunque la mayoría de los vampiros jamás percibieron la influencia de la conjura, no fue el caso de Mithras. Mientras trataba de extender su dominio a expensas de otro Matusalén al que, con razón, consideraba más débil, se encontró con una serie de obstáculos y de mala suerte que bloqueaban sus veleidades de poder. El dios guerrero no tardó mucho tiempo en percibir que una fuerza más poderosa que Alexandre estaba actuando en París. Aunque no consiguió determinar de dónde procedía la amenaza, culpaba en parte a su misterioso enemigo, del ataque de los mortales que había sufrido después de despertar de su letargo y que casi lo había destruido. 
Aunque los Cuatro contaban con la ventaja de su número, su modus operandi, lento y sutil por la necesidad de pasar inadvertidos y su rechazo a actuar abiertamente, los situaba en desventaja frente a un vampiro como el Príncipe de Londres, que en ocasiones dirigía personalmente a sus ejércitos en batalla. Sus ataques siempre eran fulgurantes, y contrarrestaban el lento contraataque de la alianza de París. 
Los Cuatro decidieron que para proseguir y dedicarse a sus planes de dominación mundial, que se habían estancado para organizar la defensa frente a Mithras era necesario un “héroe” que defendiera sus intereses, y la única manera de conseguir un individuo semejante era construyéndolo. Después de largo tiempo los Matusalenes lo prepararon mediante una sutil mezcla de sociología, eugenesia y un poco de poder. Para conseguir una mayor flexibilidad los Cuatro habían preparado varios “prototipos”, cada uno con su propio temperamento y características pero con dos elementos comunes: una tendencia natural a seguir instintivamente (con o sin control de los Matusalenes) los planes de sus “creadores” y un poder superior a lo que su juventud normalmente le permitiría (de hecho una capacidad extraordinaria de aprendizaje). No solamente su sire (sino también sus ancestros sanguíneos) habían sido creados por el propósito de crear ese neonato sino que también su padre (y sus ancestros humanos) también estarían influidos por las sutiles manipulaciones. Al final la mayoría de los prototipos fueron destruidos y sólo quedaron dos: Saviarre, chiquilla de Alexandre, y Beatriz. 
Los Cuatro se decantaron por Beatriz y Saviarre fue destruida junto a su sire en las llamas de una revuelta de escasa importancia, y la vampira Toreador subió al trono de París ignorando que desde las sombras fuerzas que la superaban de lejos estaban ya trabajando desde hacía mucho tiempo en su sucesión. Bajo su gobierno Beatriz consolidó la posición de París sobre Francia y extendió su influencia sobre Europa, cumpliendo perfectamente la misión que sus “maestros” le habían asignado. Los Cuatro continuaban con sus manipulaciones, tejiendo pacientemente como arañas sus planes, que debían permitirles, cinco siglos después, crear un gobierno mundial controlado por ellos. Fue su desinterés por el presente, que creían perfectamente controlado, lo que provocaría su caída. 

LA INVOCACIÓN 

¡La Camarilla siempre está dispuesta a ver el origen de todos los males en manos de nuestro Clan! 
-Laure, Seguidora de Set. 

Durante largo tiempo presentes en París, los Seguidores de Set se dedicaban a su pasatiempo favorito, la corrupción de las masas. A través de sus ghouls crearon la moda de las misas negras, a las que asistían algunas de las personas más influyentes del gobierno francés. Simplemente eran un pretexto para celebrar orgías y fiestas decadentes (donde llegaban a sacrificarse bebés, en su mayoría procedentes del Tercer Estado), pero que permitía a los Setitas extender su influencia en la sociedad y adquirir un vasto poder político…con la bendición de los Cuatro, para quienes la corrupción era simplemente una herramienta como cualquier otra. Los Seguidores de Set disponían de una Alianza bajo las catacumbas de París, que albergaban a unos veinte miembros del linaje, y el porvenir del clan parecía prometedor en la capital francesa. Desgraciadamente durante un control rutinario en una reunión satanista, un Seguidor de Set un poco más perceptivo que sus compañeros (y con conocimientos ocultistas) descubrió un hecho inquietante: a medida que sus ceremonias se hacían más degeneradas, habían cambiado ligeramente, convirtiéndose poco a poco en ritos que invocaban verdadero poder mágico…Rhinehart, un poderoso Baali, era el artífice del engaño, y había esperado que antes o después las Serpientes lo descubriesen y deshicieran la Alianza, por lo que se apresuró a completar el ritual, permitiendo que un demonio, cuyo nombre había sido olvidado, pero cuyo poder era comparable al del infame Kupala de Europa Oriental, tomase forma en el mundo material. 
Sin embargo Rhinehart, aunque había conseguido pasar desapercibido para los Cuatro hasta aquel momento, cuando destruyó a los vampiros de la Alianza fue automáticamente descubierto por los Matusalenes, que lo destruyeron inmediatamente, pero se encontraron con un problema todavía mayor: un Archidemonio libre en la ciudad. Mientras los otros tres trataban de detener a la criatura, el Egipcio puso en marcha un plan de emergencia. Utilizando su inmenso conocimiento de la magia creó un hechizo que le permitiría expulsar al demonio de la realidad borrando su nombre. El demonio no solamente desapareció, sino también cualquier recuerdo de su aparición. Sin embargo, el rito tenía una gran desventaja, pues requería una energía tan poderosa que el Mago no disponía de tiempo para conseguirla. El único medio era un sacrificio, por el que los Cuatro serían expulsados junto con el demonio, y así lo hicieron, pero no sin antes tomar varias medidas para asegurarse de su retorno. 

EL CONTRAHECHIZO 

El Egipcio creó un contrahechizo que en teoría liberaría a los Cuatro del Olvido mientras el Demonio permanecería allí para siempre. Convirtió la ciudad de París en una especie de gigantesco pergamino, diseminando varios glifos en forma de bajorrelieves, pinturas y esculturas dispersadas por todo París, y asimismo insertó una estela con un rubí del tamaño de un puño engastado en el centro, que debía servir como nodo central del ritual. Cuando llegase el momento un hechicero que conociera el ritual de activación (nivel 5) y de varios accesorios podría activar el poder de la estela que a su vez liberaría el contrahechizo, que traería a los Matusalenes del Olvido, seguramente al precio de una cuarta parte de la población parisina, pero los Cuatro estaban dispuestos a pagar ese precio (al fin y al cabo la ciudad era una mera herramienta para sus fines). 
Los Cuatro o los supervivientes, pues se ignora si el demonio consiguió destruir o no a alguno de ellos, convocaron a De Guyancourt y a Ribeiro y les ordenaron que vigilasen e hiciesen seguir el Plan en su ausencia. El proyecto, que llevaba más de mil años cumpliéndose, debía continuar a pesar de la desaparición de sus creadores. Ribeiro sería el encargado de activar el ritual de la estela y De Guyancourt buscaría en Egipto los artefactos que el taumaturgo Malkavian necesitaba para cumplir su parte. Después realizaron varios hechizos sobre sus dos servidores, y sobre el diario en el que De Guyancourt había tomado sus notas, para que resistieran todo el tiempo posible a las fuerzas del olvido. Sus nombres fueron borrados, sus imágenes desaparecieron de estatuas antiguas y urnas funerarias, algunas leyendas fueron olvidadas y sólo quedó el Plan y los dos servidores que aguardaban su momento… 

EL SURGIMIENTO DEL NUEVO HÉROE 

¿No encontráis extrañas todas estas coincidencias? 
-François Villon, Príncipe paranoico. 

El Plan siguió su camino, con ciertas modificaciones mínimas producidas por la carencia de vigilancia y mantenimiento, pero en conjunto la Historia siguió el curso que le habían marcado los Matusalenes. Beatriz aferraba cada vez con mayor fuerza las riendas del gobierno entre sus manos y en la sombra su sucesor crecía en poder. Este último, llamado François Villon, era discretamente vigilado por los lugartenientes de los Cuatro para que nada obstaculizara su llegada al poder, prevista para un siglo después. Sin embargo, aunque pasaron desapercibidos en el momento, dos acontecimientos perturbaron de forma irremediable las previsiones de los Cuatro. De repente Martin Féaud, mejor conocido con el nombre de “Gran Conde Anastasius”, una escoria Nosferatu de poca importancia, especializado en tarología, descubrió, mientras se ocultaba en las catacumbas huyendo de un cliente Brujah furioso, la estela mágica que testimoniaba la existencia de los Cuatro. Como no tenía grandes conocimientos místicos, Féaud trató de desencajar el rubí engastado en el centro con la ayuda de su daga, lo que selló su perdición. El rubí era el punto de unión entre el mundo material y el Olvido, y cuando lo tocó su mente fue inmediatamente invadida por los sentidos del demonio y los Matusalenes. Enloquecido por la experiencia, el vampiro destruyó la estela y huyó a través de las galerías subterráneas, donde a fuerza de golpear las paredes, con toda su fuerza, quedó atrapado bajo un montón de escombros, donde lo encontraría Jehová doscientos años después. 
El otro elemento perturbador fue completamente distinto. Fieles a sus hábitos, los Cuatro habían puesto en marcha la creación de varios candidatos potenciales para dominar Europa. Aunque el elegido al final parecía haber sido François Villon lo que no sabían los lugartenientes de los Matusalenes es que otro candidato potencial había sobrevivido. Se trataba de un vampiro Ventrue que debería haber desaparecido con Alexandre y Saviarre. Ese vampiro se llamaba Pierre Emmanuel de Pompignan y seguía soñando con un trono que no tendría jamás (o por lo menos que no ha tenido hasta hoy). Su rivalidad ancestral con Villon, que enfrentaría a numerosos vampiros sería un golpe imprevisto y decisivo que sacaría a París del camino marcado por los Cuatro. Con Pierre Emmanuel de Pompignan vivo la Historia no podía seguir el mismo destino. 

EL GOLPE DE GRACIA 

“¡No podéis cambiar la Historia! ¡Ya está escrita! 
-Ribeiro, Primogénito Malkavian, antes de su ejecución. 

Las señales de que el Plan había sido alterado se hicieron cada vez más numerosas e importantes, y De Guyancourt se vio obligado a intervenir, utilizando a un individuo cuya utilidad había sido prevista a largo plazo: Napoleón Bonaparte. Acompañando al joven general, el antiguo estratega Gangrel viajó a Egipto para recuperar las reliquias necesarias para el contrahechizo. 
Mientras tanto, Ribeiro se preparaba para realizar el ritual, pero fue pillado completamente desprevenido por el estallido de la Revolución Francesa, por lo que intentó adaptarse y controlar la situación, aliándose con los rebeldes para poder canalizar el cambio en la dirección que sus maestros habían marcado. Sin embargo, perdió toda esperanza cuando la Príncipe Beatriz, que debería haber sido destruida en los disturbios, consiguió escapar. La locura de Ribeiro aumentó irremediablemente ante la desesperación del fracaso y la culpabilidad, por lo que la persiguió y la destruyó personalmente. Completamente enloquecido veía cambios imprevistos en todas partes y se lanzó en medio del Terror, tratando de decapitar a todos los que según él no se ajustaban al Plan, y la lista era muy larga… 
Cuando De Guyancourt regresó de Egipto con las reliquias y otros objetos preciosos, Ribeiro ya había sido ejecutado por sus hermanos revolucionarios, que lo encontraban demasiado sanguinario, incluso para sus gustos. La Historia de los Cuatro había terminado. El Plan, aunque siguiera su curso, estaba acabado, pues nadie conocía el rito de la estela, que además había sido destruida y sus pedazos esparcidos. Napoleón Bonaparte no consiguió conquistar Europa y François Villon replegó su poder e influencia sobre Francia, concentrándose en la Ciudad de las Luces. Desesperado, el Gangrel abandonó su diario en la cripta subterránea donde los Cuatro habían desaparecido, y se dedicó a aumentar su propio poder personal, pero finalmente fue traicionado por François Villon y asesinado por los esbirros de Pompignan. París era libre. 

ACONTECIMIENTOS RECIENTES 

“París me da dolor de cabeza.” 
-Zoran, Tremere realista. 

Aunque alterado, el Plan continuó, aunque sólo se manifestaba de manera excepcional. Su última manifestación fue la aparición de Djinn que es el último prototipo de los “héroes” creados por los Cuatro que ha sido transformado por la vampirización. Y aunque sus poderes no son nada comparado con lo que debieran ser, y se encuentra muy lejos de ser el amo del mundo, tiene el potencial de convertirse en un nuevo Atila el Huno. Razón por la que el Matusalén Esculapio intenta controlarlo. 
¿Y respecto a la estela? Gracias a la ayuda involuntaria del antiguo embajador Giovanni, el rubí se encuentra en manos de Jehová, que dispone de suficientes conocimientos taumatúrgicos como para manipularlo sin peligro, pero también es lo bastante inteligente como para no utilizarlo de cualquier manera. También dispone de dos trozos de la estela y busca activamente los últimos. Pero no es el único interesado en el testamento de los Cuatro. 

LA GUERRA OCULTA 

Después de más de cincuenta años una guerra secreta se está librando de nuevo en París. Una guerra política, mágica y real, que ha costado la vida a más de treinta vampiros desde sus comienzos hasta el fin de la Segunda Guerra Mundial. Ninguna de las facciones está interesada en atraer la atención de los grandes poderes de París, ya que podría suponer la destrucción de todos los beligerantes, pero comencemos por el principio… 
Hace más de dos siglos y medio, Jehová descubrió a un Nosferatu atrapado entre los escombros de una galería subterránea muy antigua y maltratada por el tiempo. Este vampiro, completamente loco, murmuraba cosas incoherentes mezcladas con sus conocimientos del tarot. El Primogénito Nosferatu se sintió intrigado ante la locura de su congénere, que atribuía a alguna especie de traumatismo craneal (tres toneladas de escombros durante largos años bien podía haber ocasionado algunas secuelas) y creyó que con el tiempo y la capacidad de regeneración de su raza, su nuevo protegido acabaría recuperando la cordura, pero no fue así. De hecho, un examen profundo de la lastimosa criatura le reveló que su cerebro no estaba herido sino que estaba más allá de cualquier cura. El único acto de compasión posible era poner fin a su sufrimiento a aquella carcasa temblorosa. Jehová se disponía a hacerlo cuando se dio cuenta que los balbuceos del Oráculo se referían a la vida parisina, e incluso a él mismo, el Primogénito Nosferatu, al que nunca había visto. 
Intrigado, Jehová pasó más de cincuenta años estudiando el comportamiento del Oráculo, intentando descifrar noche tras noche el sentido de sus fragmentarios balbuceos, anotando cuidadosamente todas sus palabras a fin de descifrar todas sus referencias sobre la realidad que podrían facilitarle su comprensión. 
Poco a poco el Primogénito Nosferatu fue descubriendo la sutil red de manipulación que habían tejido los Cuatro y las repercusiones que podía tener, pero a pesar de todos sus esfuerzos no tenía ningún medio de comprender quien había manipulado París de aquella manera, y sobre todo cómo una criatura de semejante poder (Jehová no tenía ni idea de la identidad de los manipuladores y al principio de sus investigaciones no creía que ningún Matusalén fuese capaz de colaborar con otros) había podido desaparecer sin dejar ni rastro. La respuesta a su pregunta le llegó cuando, gracias a unas excavaciones realizadas siguiendo las indicaciones del Oráculo, encontró un escondrijo muy bien disimulado donde alguien había dejado varias pinturas y un diario. Las pinturas tenían en común que representaban a muchas de las personas de los delirios del Oráculo 
El diario era de Emile De Guyancourt… 
Este último viendo que su memoria, así como todo rastro de los Cuatro, se deshacía en pedazos a pesar de todas las protecciones que el Mago había colocado sobre él, anotó cuidadosamente todos los fragmentos de memoria sobre sus maestros. Sus objetivos, su modus operando y su destino habían sido anotados en el diario. Jehová lo aprendió de memoria, y después lo quemó. Era la única persona que conocía la verdadera historia de París. La gran mayoría de los vampiros habrían utilizado ese conocimiento para arrebatarle el título de Príncipe a François Villon, que recientemente había ascendido al trono, pero Jehová, sabiendo lo que Villon representaba, dudó de que fuera tan sencillo de eliminar. Además el Primogénito Nosferatu nunca había ambicionado el poder, lo que deseaba era salvar el mundo. 
Estableció varios acuerdos con el Príncipe y comenzó a reunir a sus servidores, utilizando el enfrentamiento entre los Nosferatu y los Toreador (del que era co-instigador), para reunir a todos los vampiros posibles bajo sus órdenes. Explicó a sus “soldados” que París albergaba un poder suficiente para vencer a los Nictuku, incluso al mismísimo Absimiliard, y que con su ayuda, conseguiría controlarlo. 
La mayoría de los Nosferatu se unieron al plan de su Primogénito, e incluso los menos entusiastas acabaron ayudando de cuando en cuando. Los Nosferatu se dedicaron a recoger discretamente todos los objetos y artefactos indicados por el viejo alquimista, que se dedicaba a estudiarlos en su refugio. La mayoría, aunque tenían un carácter claramente mágico, no mostraban ninguna señal del ritual de los Cuatro, y terminaron decorando el antro de Jehová. 
Durante esta época la confusión reinaba entre los Tremere. No solamente la Traición de Goratrix (el antiguo maestro de la Capilla de París se había pasado al Sabbat con la mayoría de sus discípulos) había herido gravemente su credibilidad, sino que además París, una ciudad famosa por su pasado ocultista, no mostraba señales de ningún poder evidente. Aunque parte de la culpa se atribuyó a Goratrix, los Magi se dieron cuenta de que por muy escrupuloso que hubiera sido el traidor no podía haber borrado todas las señales mágicas de toda la capital. Máximo Favali, el nuevo Regente de la Capilla de París, descubrió que la ciudad tenía un gran potencial mágico latente, pero se encontraba muy disperso: los objetos interesantes eran obras de arte (en su mayoría en manos de los Toreador que las apreciaban como sus vidas), en piezas de arquitectura (que no podían desmontarse sin llamar la atención) o incluso bajo tierra (los parisinos siempre habían tenido el insufrible hábito de utilizar los sótanos como caja fuerte). Además, Máximo percibió que cada investigación de los Tremere en la ciudad parecía atraer de forma inoportuna a los Nosferatu. Las últimas dudas de Máximo se despejaron cuando descubrió la implicación de las Ratas de Cloaca en la desaparición de objetos ocultistas, y cuando intentó investigar las galerías subterráneas utilizando su magia, fue rechazado por una barrera mágica de formidable poder (que había sido dispuesta por Jehová para asegurarse un poco de discreción). Los Tremere tenían ahora un nuevo objetivo, espiar y contrarrestar las acciones de los Nosferatu. Jehová se dio cuenta de que los enviados de Viena iban a convertirse en un problema para el avance de sus investigaciones. Desgraciadamente no podía utilizar a François Villon para detenerlos, después de haber descubierto demasiados detalles que pondrían en riesgo su salud mental, por lo que decidió limitar su influencia a sus congéneres. Cualquier otra acción terminaría en fracaso, o por lo menos, el Primogénito Nosferatu era consciente de que su labor era demasiado delicada como para asumir riesgos adicionales. 
Por su parte, gracias a sus propias investigaciones, los Tremere terminaron por descubrir que un ritual de poder inimaginable había sido lanzado sobre la ciudad de París. Sin embargo, su naturaleza era para ellos un absoluto misterio. No deseando entrar en guerra abierta unos contra otros, Nosferatu y Tremere utilizaron tácticas de espionaje y maniobras de guerrilla. Cada bando intentaba robar las informaciones del otro y utilizarlas evitando la destrucción. 
La situación se envenenó a principios del siglo XX cuando el Consejo de los Siete de Viena sustituyó a Máximo “ante la carencia de resultados demostrados” y envió en su lugar a Anatole D´Ousson. Este último, un prodigio francés que había sido Abrazado por la pasión de haber descubierto los secretos de las prácticas del vudú durante sus viajes a las islas del Caribe, demostró tener una naturaleza mucho más belicosa que su predecesor. Tomó por hábito destruir a todos los Nosferatu que se acercaban demasiado a un objeto marcado por los Tremere, y transformó una lucha que hasta el momento había sido cortés en una pequeña guerra sin cuartel donde todo valía. Aunque sus proporciones no eran tan grandes como hoy, cada año se cobraba varias destrucciones entre ambos bandos. La situación bélica benefició a Jehová, que tenía un nuevo motivo para unir a sus servidores contra una amenaza muy tangible. Actualmente, hasta los Nosferatu menos involucrados en la Guerra Oculta apoyan a su Primogénito, simplemente por vengar a los hermanos que han muerto en ella. 
La tensión continuó entre ambos bandos hasta principios de la Segunda Guerra Mundial. Anatole D´Ousson había elegido apoyar el ascenso de la extrema derecha (por puro interés y no por convicciones políticas. Como mucho podía decirse que sus tendencias políticas eran oportunistas) y se alió con su equivalente vampírico consecuente, el Primogénito Ventrue. La alianza entre los Tremere y los Ventrue neutralizó por primera vez a Jehová en el ámbito de la influencia política. Y como la fuerza bruta también estaba decantada de la parte de los Magi, los Nosferatu sólo contaban con el dominio de la información como su ventaja. 
Entonces llegó la guerra y la ocupación de París. Los Tremere habían apoyado completamente a los nazis y Pierre Emmanuel aumentó su influencia gracias al régimen títere de Vichy. La capital francesa se encontraba por completo bajo el yugo D´Ousson y de sus esbirros, muchos de los cuales habían acudido expresamente para la ocasión. La mayoría de los vampiros que no apoyaban a ninguno de los dos bandos abandonaron Francia o se ocultaron lo más discretamente posible. Sólo los Nosferatu, los Ravnos y algunos vampiros valerosos se enfrentaron a los invasores. Jehová detuvo inmediatamente todas sus investigaciones y se preparó para defender los subterráneos contra un ataque que sabía que era inminente. En efecto, los Tremere estaban dispuestos a aprovechar la ocasión para saquear los objetos que a lo largo del siglo anterior los Nosferatu habían recogido siguiendo las órdenes de su Primogénito. Sin embargo, Jehová disponía de una carta maestra en la figura de François Villon, oculto entre los Nosferatu tras recibir una proposición cordial por parte del Primogénito. Era una situación peligrosa para Jehová, porque bastaba con que uno de sus servidores soltase una palabra indiscreta delante de Villon sobre sus investigaciones secretas para que Villon bajase la guardia (y sus poderes de ocultación), desencadenando una catástrofe, pero el Nosferatu contaba con que la situación caótica y el sentimiento de urgencia pudieran minimizar los riesgos. Afortunadamente sus cálculos se cumplieron, porque de los treinta vampiros Tremere y de sus cien ghouls y hombres armados que se aventuraron en las alcantarillas, ninguno sobrevivió. En la superficie se extendió el rumor de que un monstruo acechaba en las cloacas, o que un poder oculto había despertado y se había enfurecido ante la intrusión de vampiros extraños en su territorio, irónicamente esta descripción se ajustaba a Villon. El golpe contra los Nosferatu que debía haberse convertido en la apoteosis del poder de los Tremere sobre París marcó de hecho su declive. La liberación de París supuso la destrucción de todos los Tremere que no fueron lo suficientemente rápidos para huir de la ciudad. Jehová, que no quería que ningún Tremere se fuese de la lengua ante el Príncipe sobre las actividades de los Nosferatu, puso toda la carne en el asador y recuperó el control de la Guerra Oculta, aunque no pudo evitar que varios vampiros se sintieran intrigados por el encarnizamiento de los Tremere por tomar las alcantarillas. La victoria había sido contundente, pero el antiguo Nosferatu consideraba que la precaución era necesaria. Durante los años de la postguerra el Consejo de los Siete de Viena envió a los peores fracasos del clan a París y la mayoría de los vampiros creyeron que los Tremere habían reconocido su derrota y que París no era una ciudad para ellos. Pero el Consejo de los Siete, ya muy interesado por la situación parisina, ahora se encontraba persuadido de que el misterio que ocultaba París era de gran importancia, después de todo ¿Por qué se empecinaban tanto los Nosferatu en protegerlo? Decidieron recurrir a su estratega más infame, a pesar de que tanto su estado físico como psíquico era monstruoso. Zoran partió para París con carta blanca para recurrir a todos los medios que fuesen necesarios. El antiguo Tremere comenzó por seleccionar personalmente a todos los miembros de su equipo, que situó en puestos secundarios y subordinados de la Capilla de París, con la intención de integrarlos en el decorado sin que fueran demasiado visibles. Después comenzó a tejer su tela, registrando con sus sentidos místicos cada rincón de París, alejándose cada vez que encontraba resistencia. Cuando tuvo una idea general de los lugares adecuados para llevar a cabo su misión envió a sus servidores, teniendo como consigna no sólo el asalto y la destrucción del adversario, sino también extender desinformación, colocar bombas incendiarias y otras tácticas psicológicas que ni siquiera Sun Tzu había imaginado. Los Nosferatu, que hasta el momento habían sido muy eficaces, comenzaron a caer bajo los ataques de un ejército profesional perfectamente coordinado y más de diez habían sido destruidos un año después de la llegada de Zoran a la Capilla de París. 
Ante este golpe tan brutal como inesperado, Jehová se vio obligado a detener de nuevo sus investigaciones, y comenzó a reconsiderar la forma de proceder. Estaba claro que el adversario ya no estaba al mismo nivel y que cualquier fallo por parte de sus servidores podría significar la destrucción de todo el Clan Nosferatu. La Guerra Oculta había vuelto a comenzar. 
Durante este caos, de repente el Primogénito Nosferatu se dio cuenta de un detalle en el que no había reparado en ese momento. Si todos los recuerdos y referencias sobre los Cuatro habían desaparecido ¿Por qué no había desaparecido el diario del antiguo Gangrel? 

SITUACIÓN ACTUAL 

Durante los siguientes cuarenta años la situación ha evolucionado lentamente pasando a la situación descrita en cada facción. El principal acontecimiento ha sido la llegada de las “facciones menores”, representadas por los Seguidores de Set y los Giovanni. Estos dos clanes han comenzado a percibir el potencial oculto de París, y como las dos facciones principales tienen mucho que perder si las instancias políticas de la capital francesa descubren el conflicto que ha estallado bajo las calles. 
El riesgo es grande, porque si los vampiros del Louvre llegan a descubrir la Guerra Oculta, todas las facciones serán afectadas, y la traición de cuatro clanes puede ser la única cosa que una a François Villon y a Pierre Emmanuel de Pompignan. Debido a este motivo, los contendientes de la Guerra Oculta son excesivamente prudentes y tratan por todos los medios de confiar lo que saben a un selecto grupo de iniciados. Si se observara una fricción particular entre todos los Nosferatu y Tremere aparte de las habituales maquinaciones de sus antiguos, el Príncipe no lo permitiría. Hasta ahora el secreto ha sido bien guardado y los vampiros ajenos a la guerra que se han interesado en el conflicto jamás han podido demostrar y exponer lo que han descubierto. 
Generalmente los conflictos se concentran en algunos lugares que en ciertos momentos suscitan todas las controversias. No es fácil encontrar un campo de batalla discreto, para impedir que los intrusos se acerquen ni despertar sospechas. La mayor parte del tiempo sólo hay uno o dos lugares que reúnan esas características y sobre los que se enfoca la atención de todas las facciones. Recientemente Jehová ha estado investigando en la calle Watt, y la lucha se ha desplazado a Montmartre, donde han sido encontrados varios frescos interesantes en el Templo de Hermes situado bajo la Iglesia del Sacre Coeur. Y aunque la calle Watt no presenta riesgos de ser descubiertos ante el caos que reina en el Burgo, no ocurre lo mismo en la Fortaleza, donde los dos antiguos de Montmartre están siempre atentos ante la menor interferencia en sus dominios. Los adversarios están demasiado interesados en ser prudentes, si no quieren recibir la inoportuna visita del Duque y sus esbirros. Por lo que se refiere a Laurent, una intromisión en lo que considera su dominio podría irritarlo mucho. 

LAS FACCIONES 

JEHOVÁ Y LOS NOSFERATU 

Objetivos: el Primogénito Nosferatu tiene un sencillo objetivo en mente: salvar el mundo, y está dispuesto a utilizar todos los medios para conseguirlo. Jehová está convencido del inminente despertar de los Antediluvianos, que para él es un sinónimo del fin de la civilización. Gracias al Oráculo es el vampiro mejor informado de la ciudad, y ha puesto a punto un plan que él mismo considera suicida. 
Utilizando los vestigios del contrahechizo de los Cuatro, quiere liberar al demonio…y aprisionarlo. Es perfectamente consciente de las escasas posibilidades de éxito de su plan, no sólo porque no dispone de todas las claves del ritual elaborado por el Mago, sino porque además varias están deterioradas y podrían tener efectos imprevisibles (liberar a los Cuatro y dejar al demonio libre). Además, intentar atar a una criatura semejante equivaldría a enfrentarse a un tanque con una lanza. Sin embargo, el antiguo se basa en dos puntos innegables: 
-Dispone del comienzo de la fórmula y de numerosas informaciones de la época que podrían servir de fundamento para su objetivo. Además, una vez invocado, el demonio se encontraría en un estado de debilidad y sería vulnerable a un ataque taumatúrgico (al menos en teoría), pero Jehová tendría que concentrarse para realizar los dos hechizos (invocación y atadura) y no podría expulsarlo en caso de fallo como para poder pretender controlarlo todo. 
-Además, Jehová está persuadido de que los Antediluvianos quieren controlar el mundo, y liberar a un Archidemonio seguro que precipitaría los acontecimientos, pero de todas formas no podría empeorarlos, aunque no fuese capaz de controlarlo. Ante situaciones desesperadas, soluciones desesperadas. 
Si la primera parte del plan del antiguo Nosferatu funciona (y siendo optimista cree que sólo tiene un 5% de posibilidades) planea utilizar al Demonio para atacar a los Nictuku, y después a los Antediluvianos, aunque no sea capaz de destruirlos a todos, pero por lo menos espera debilitarlos para equilibrar la situación. Lo que seguro que será más que probable es que el alma del invocador acompañará al demonio de regreso al infierno. Pero Jehová está dispuesto a pagar el precio. 
Aparte de él, nadie en su clan conoce la verdadera amplitud del plan diseñado por el antiguo. La mayoría de los Nosferatu creen que París alberga un artefacto mágico capaz de destruir a los Nictuku y que su Primogénito está completamente dedicado a la protección del clan. Sin embargo, tanto es el respeto que les inspira que la mayoría lo seguirían de todas formas aunque conocieran la verdad completa. 

Conocimientos: Gracias al Oráculo los Nosferatu disponen del conocimiento más completo de la historia de los Cuatro. Jehová conoce a grandes rasgos los acontecimientos que llevaron a la dominación y posterior desaparición de los Matusalenes y comienza a tener una idea general del ritual y el contrahechizo creados por el Mago. También conoce el papel de François Villon en el drama, así como el de Pompignan y el de Djinn. Sin embargo, detalles como las identidades de los Cuatro o la posición exacta de sus moradas subterráneas le son completamente desconocidas y reducen considerablemente sus posibilidades de éxito. Es por esta razón que sus investigaciones han tomado recientemente un cariz más histórico. En estos momentos está coleccionando tablillas, esculturas y registros sobre las piezas que le faltan, esperando ejecutar un paralelismo entre la escena evocada en el diario de Emile de Guyancourt, el propósito del Oráculo y una serie de dioses y espíritus de la Antigüedad de París. Después de todo es muy probable que los Cuatro tuvieran diversas identidades, algunas demasiado imperfectas para no ser totalmente afectadas por los efectos del ritual. Pero no se encuentran tan fácilmente las señales del paso de un semidios. Sobra decir que Jehová es el único depositario del conjunto de estos acontecimientos, y muy probablemente desaparecerían con su destrucción. 

Organización: La organización de los Nosferatu es sencilla. Jehová reúne a un pequeño grupo de Nosferatu y les pide un servicio, y generalmente aceptan (es el mejor medio de ganarse la estima del antiguo y Prestigio en el clan), y parten para efectuar su misión. Como el Primogénito está ocupado en sus investigaciones generalmente es Monseñor Darbois quien se encarga de transmitir las informaciones. Cuando el servicio está terminado, el grupo transmite los resultados al Primogénito, que les recompensa. Generalmente es el mejor momento para pedir un favor al antiguo que lo acepta inmediatamente si no es demasiado exagerado. 

Métodos: Los Nosferatu son mucho menos militaristas que los Tremere y pocos disponían de habilidades de combate antes de su Abrazo. Debido a esta razón, su forma de operar está mucho más basada en el espionaje y las manipulaciones políticas de su antiguo en lugar de la fuerza bruta tan empleada por Zoran. Además, el Tremere no duda en sacrificar a sus peones siempre que percibe que las tornas del juego se vuelven en su contra, y los servidores de Jehová tienen por orden evitar el conflicto y no meterse en situaciones peligrosas. Cuando una fuerte presencia de los Tremere es detectada en un lugar, las Ratas de Cloaca no atacan directamente, sino que previenen a su Primogénito que se encarga de advertir a las autoridades políticas para que concentren su vigilancia en ese sitio. Como resultado, los Tremere, que no desean publicidad, suelen retirarse discretamente. Este juego es peligroso para Jehová que debe jugar con el palo y la zanahoria sobre lo que debe decirle a Villon para que haga actuar a los Arcontes y se arriesga a que el Príncipe descubra que está siendo manipulado por su lugarteniente. 
Como es imposible arbitrar el conflicto, los Nosferatu utilizan tácticas de guerrilla, acosando a los Tremere e intentando inutilizar el resultado de sus investigaciones. 

Plan: De momento Jehová se encuentra a la caza de detalles históricos que le permitan identificar a los Cuatro y sus reliquias mágicas. Cree que una vez identificados podrá separar con más facilidad el grano de la paja a partir de sus dueños o de su antigüedad. Y está dispuesto a poner a los Tremere sobre la pista de un auténtico manuscrito de la mano de Goratrix en el que aparezca un ritual inédito para recuperar un cuadro cuyo personaje principal parece no haber sido pintado jamás. 

Punto Débil: El principal punto débil de los Nosferatu es el mismo de las demás facciones de la Guerra Oculta. Si François Villon llega a descubrir que Jehová le ha ocultado información importante durante varios siglos para utilizarla en su guerra privada, el Primogénito se arriesga a pasarlo muy, muy, muy mal. 
La segunda desventaja seria es que sin Jehová es el fin de la presencia del Clan Nosferatu en la Guerra Oculta los objetivos y secretos de sus investigaciones, por lo que si llegara a desaparecer nadie en el clan podría retomar el testigo (porque sencillamente nadie sabe que existe). Además, Zoran comienza a darse cuenta de este detalle. 

ZORAN Y LOS TREMERE DE ÉLITE 

Intereses: Las razones de los Tremere para interesarse en la Guerra Oculta se resumen en dos palabras: Poder y Venganza. En efecto, la destrucción de la Capilla de París durante la Segunda Guerra Mundial no ha sido olvidada por el Consejo de los Siete, que desean ajustar cuentas con Jehová (y con Villon, y el Duque, etc.), pero es que además, el empeño de los Nosferatu durante la Segunda Guerra Mundial por apropiarse de todo lo que parecía remotamente relacionado con el ocultismo ha terminado por convencerles de que la Ciudad de las Luces tiene un gran potencial. 

Conocimientos: Los Tremere conocen que la mayoría de las particularidades taumatúrgicas de París han sido dispersadas y disimuladas a lo largo de los siglos, y que el Clan Nosferatu ha jugado un importante papel en este hecho. Zoran también cree que París es una red de invocación gigantesca que nadie jamás ha activado, pero se guarda soñadoramente esta información para utilizar en el momento adecuado para fomentar sus intereses. 

Organización: Indiscutiblemente los Brujos son la más organizada de todas las facciones. Mientras los incapaces que componen la mayor parte del clan Tremere en París actúan provocando la risa de la Gran Corte o su incompetencia provoca una carcajada general en cada recepción, los Tremere de élite trabajan en la sombra. Todos han sido seleccionados personalmente por Zoran y no hace falta decir que tanto ellos, su estructura y sus formas de actuar son casi militares. La mayor parte del tiempo actúan como si fueran los subordinados de los Tremere de la Gran Corte, haciéndose pasar por neonatos que están dando sus primeros pasos en el clan y sólo actúan bajo las órdenes del Regente de la Capilla. François Villon sólo espera un paso en falso por su parte para destruir a todos los miembros del clan con completa impunidad, y el riesgo para los Tremere es demasiado evidente como para que sus investigadores tomen la iniciativa. 
La única excepción en este esquema es el alma condenada de Zoran, Frantz Grumber, que le sirve como ojos y oídos (sin hablar del trabajo sucio). El antiguo vampiro está la mayor parte del tiempo conectado a Grumber mediante sus sentidos místicos, y este último siempre actúa en beneficio de los Tremere de élite. A veces actúa de incógnito, infiltrándose entre los vampiros que no conocen su posición en la Gran Corte, y muchos han creído que es un Brujah o un Gangrel. 

Métodos: Los procedimientos utilizados por los Tremere que participan en la Guerra Oculta son una señal de la paranoia que les invade, y que de hecho se ha extendido a todos los Tremere de París. Cada acción realizada por un miembro de los Tremere de élite debe ser ratificada por Zoran, que es muy poco comprensivo con los fallos de sus subordinados. Cada Tremere de élite pasa un mínimo de dos noches por mes recorriendo París bajo el pretexto de estar llevando un “mensaje del Clan” y aprovechan para explorar los lugares, objetos o personas que puedan resultar de interés para sus investigaciones. Sus informes y propuestas son enviadas al jefe de la Capilla que selecciona los objetivos interesantes y envía un equipo (nunca los mismos que han realizado la exploración) para analizar si es posible recoger el objeto y está relacionado con su investigación. En ningún momento deben dejar testimonios ni pruebas y la aparición de cualquier presencia vampírica en la zona significa el cese completo de la operación. Sin embargo, si los Nosferatu acuden al lugar y no hay más testigos, la operación se convierte en un ataque (o defensa) a ultranza, pues ninguna ventaja debe caer en manos del enemigo. Después de haber participado en esa misión, los miembros del equipo acuden a Zoran, y después se retiran de la circulación durante un mes, en el que sólo se dedicarán a labores de subalterno para no despertar sospechas. En caso de urgencia, (generalmente cuando los Nosferatu realizan movimientos importantes, lo que siempre es un sinónimo de problemas) es Grumber quien toma la dirección de las operaciones en el terror y la acción se vuelve rápida y letal. Los Tremere cuentan con la ventaja de la fuerza bruta y no dudan en utilizarla cuando hace falta. 

Plan: Zoran ha decidido utilizar grandes medios para asesinar a Jehová, lo que provocaría el efecto de retirar a los demás Nosferatu de la Guerra Oculta. Sin embargo, también es consciente de las consecuencias que podría tener fuera del clan de las Ratas de Cloaca y busca la forma de evitar que su facción quede incriminada. Por ahora los Tremere se limitan a buscar informaciones adicionales que les permitan comprender la naturaleza de los acontecimientos que han tenido lugar en París. 

Puntos Débiles: A pesar de la impresionante estructura que han diseñado, los Tremere sufren algunos problemas que podrían ser fatales. El más evidente es el odio del Príncipe hacia ellos. En efecto, Villon (por consejo de Jehová) ha prohibido toda investigación taumatúrgica en París. Sin embargo, está seguro de que esta prohibición no ha amedrentado a los Brujos, y sólo espera una acción un poco brutal de los Magi para expulsarlos de la ciudad. 
La segunda debilidad es un poco más insidiosa. Por razones de seguridad Romina, la Arconte Tremere, no ha sido incorporada a los Tremere de élite. Sin embargo, está al corriente de sus movimientos y es lo suficientemente inteligente para detectar su modus operandi. Y si llegara a tomar pleno partido por los Arcontes el jefe de la Capilla y sus pequeños podrían encontrarse en apuros. 
El último personaje que podría provocar problemas a los Tremere es Edouard Luga. El falso Ventrue proporciona a la Capilla de París un enorme número de niñas y chicas que lo intranquiliza. Y si llegara a ser descubierto sería una de las primeras informaciones que dejaría caer para salvar el pellejo. 

SEGUIDORES DE SET INDEPENDIENTES 

Intereses: Shîbli sabe que un ser muy poderoso fue invocado en otro tiempo en París y que esta criatura es parcialmente responsable de la situación actual. Persuadida de que esta entidad existe todavía, intenta localizarla buscando información espiando a las demás facciones. Shîbli ha descubierto extrañas señales de actividad en galerías subterráneas desconocidas por los Nosferatu y cree que se trata de la criatura que destruyó la Alianza de los Seguidores de Set hace siglos. Todavía tiene dudas y por lo tanto sigue buscando información antes de actuar. 

Conocimientos: Shîbli es la vampira que mejor conoce el mundo subterráneo de París. Ha encontrado varias galerías que los Cuatro utilizaban hace mucho tiempo. También es la única que ha percibido la presencia del extraño ser que merodea por el lugar desde la desaparición de los Matusalenes. También dispone de algunas informaciones adicionales, que son menos importantes que las de las dos facciones principales, pero tiene elementos de ambas. A menudo Shîbli puede realizar comprobaciones imposibles para los Nosferatu y de los Tremere, simplemente combinando sus conocimientos. Fue este método la que le permitió encontrar las galerías ocultas que ni siquiera Jehová ha descubierto. 

Organización: La organización del grupo es de una sencillez impresionante. Shîbli ordena y Víctor obedece. No por respeto, convicción, Vínculos de Sangre o motivaciones personales, sino simplemente porque está aterrorizado por los poderes de la antigua y no sabe lo que la “criatura” podría hacerle si pensase en traicionarla. Siguiendo sus órdenes, Víctor espía a los Nosferatu y roba a los Tremere, aunque es consciente que si fuera descubierto tendría un fin muy trágico. Sin embargo, está convencido de que es mucho mejor ser destruido en el transcurso de una misión que fallarle a ella. 

Métodos: Los procedimientos de Shîbli también son muy sencillos, y como no desea exponerse ni que su presencia sea descubierta, nunca irá en persona a los lugares de conflicto, prefiriendo permanecer oculta en las profundidades de las catacumbas. Para realizar su trabajo sucio buscó a un vampiro sin apoyos en París (y eligió a Víctor), lo aterrorizó y le hizo comprender que no tenía forma de escapar y lo utilizó para conseguir información de las demás facciones. Es necesario decir que ninguno de los agentes que precedieron a Víctor terminó su existencia de forma agradable, y que Víctor seguirá el mismo camino. 

Plan: De momento Shîbli se encuentra a la expectativa. Sabe que algo extremadamente poderoso se encontraba en París pero al contrario que Jehová y Zoran no tiene ni idea de la destrucción que podría ocasionar. Sin embargo ella es la única que ha detectado la presencia del desconocido que cohabita con ella en un lugar oculto de los subterráneos. Como tiene menos información que las otras facciones de la Guerra Oculta está pensando seriamente por primera vez desde que llegó a París, en buscar un aliado. ¿Quizás los Necromantes arribistas pueden serle de utilidad? 

Puntos Débiles: Dos cosas pueden ponerla seriamente en peligro, o por lo menos obstaculizar a Shîbli. La presencia que ella ha descubierto en las alcantarillas no es ninguna poderosa entidad que esté elaborando sus propios planes, sino otro vampiro, que llegó posteriormente a París, y que no dispone ni de una cuarta parte del poder que Shîbli pretende. 
El segundo punto débil es el propio Víctor, que sabe que sus esperanzas de no vida son muy limitadas. Aunque hasta el momento está demasiado aterrado para actuar, aprovechará cualquier momento de debilidad de la antigua Seguidora de Set para intentar liberarse (probablemente acudiendo a otra de las facciones). 

CLAN GIOVANNI 

Intereses: Tras el trágico incidente que supuso la locura y posterior repatriación urgente del anterior embajador Giovanni, los antiguos del clan se dieron cuenta de que alguna conspiración de gran importancia se estaba tramando en París y que los Nosferatu jugaban un papel importante en ella. En consecuencia, la nueva embajadora, Chiara Giovanni, fue encargada de la nueva misión de descubrir el secreto de los Nosferatu. Sirviéndose de sus considerables poderes necrománticos, Chiara descubrió en poco tiempo la guerra secreta que estaban librando los servidores de Jehová contra los de Zoran. Desgraciadamente esta información no le servía de gran cosa, pues los Giovanni tenían prohibido acceder a los cementerios y camposantos de París, donde sin duda se encontraba la información más relevante, y mucho menos espiar al Primogénito. Sin embargo, el interés del Clan Giovanni aumentó y ordenó inmediatamente a los Necromantes parisinos que investigasen el conflicto, y descubrir qué podía sacarse de provecho. Después de todo cualquier cosa que hubiera llevado a los Nosferatu y Tremere a una guerra tan prolongada y total, tenía por fuerza que ser muy importante. La embajadora tiene por misión participar en la Guerra Oculta, aunque dispone de muchos menos medios, conocimientos y servidores que los demás bandos, aunque esto no parece preocupar a los antiguos Giovanni. 

Conocimientos: Los Giovanni saben que los Nosferatu y los Tremere están luchando desde hace más de veinte años por algo relacionado con la Taumaturgia o con algún tipo de magia. Saben también que la calle Watt fue durante mucho tiempo uno de los puntos calientes del conflicto, cuyo epicentro parece haber sido trasladado a Montmartre. En resumen, los Necromantes saben lo suficiente como para ser una amenaza suficiente para actuar, aunque desde una posición menos favorable. Aunque han descubierto la existencia de los Tremere de élite, los Giovanni desconocen la existencia de Zoran, y creen sencillamente que Gustave, el Primogénito Tremere, está actuando con una terrible astucia. 

Organización: Chiara Giovanni ha puesto en marcha un sistema relativamente sencillo. Ella ordena y los demás obedecen. En caso de problemas informa directamente a Venecia, que se encarga de los recalcitrantes. Sin embargo, su sistema sólo funciona entre los Giovanni de París o los que visitan la ciudad en ocasiones. No suele informar a los recién llegados de qué están haciendo o para qué. 

Métodos: Por el momento los Necromantes evitan mojarse demasiado y se dedican exclusivamente a recoger el máximo de información posible sobre la Guerra Oculta. Su técnica es sencilla: Chiara y Sabrina invocan espectros que vigilan a los equipos Tremere y Nosferatu que pueden descubrir y Marco se ocupa de “retirar” discretamente documentos y objetos y de colocar micrófonos y cámaras ocultas en los lugares frecuentados por los dos clanes. Sin embargo, por una razón inexplicable para los Giovanni, todos los fantasmas enviados bajo París jamás ha regresado (debido a las formidables barreras mágicas de Jehová). 

Plan: Los Giovanni intentan asentar su influencia en el ámbito político de París, lo que les daría una importante ventaja sobre los demás bandos, que no son demasiado activos en la Gran Corte, salvo Jehová. Chiara se pregunta si no sería beneficioso aliarse con los Tremere, pero por el momento prefiere esperar. 

Puntos Débiles: Los Giovanni son unos recién llegados en la Guerra Oculta y no se encuentran en una posición de fuerza. Su clan les pide resultados significativos sin darles demasiados medios. Aparte de una alianza potencial con otra de las facciones, es poco probable que tengan un papel relevante en la Guerra Oculta, salvo como víctimas.

PEONES OCULTOS DE LA GUERRA OCULTA 

EL ORÁCULO 

Martin Féaud, alias el Conde Anastasius, era un charlatán que utilizaba una identidad falsa para engañar a los crédulos. Especializado en la lectura del “porvenir” y el “contacto con los poderes superiores del reino de los muertos” gracias al Tarot. Se ganaba más mal que bien su sustento diario cuando conoció a su sire. Este último, profundamente místico, creía en el poder redentor del Abrazo Nosferatu. Creía que con su sangre Martin sería capaz de trascender su vida de decadencia y convertirse en un vampiro de provecho. ¿Tal vez su habilidad para leer las cartas del Tarot le permitiría convertirse en un verdadero ocultista? 
Lo que realmente pasó, para desesperación de su sire, es que Martin pasó de ser un desecho humano a ser un desecho vampírico. Tras ver dinero fácil entre los Gangrel y Brujah recién llegados, siguió con su oficio de charlatán, aprovechándose de la ingenuidad de los demás. 
Mientras intentaba escapar de un cliente descontento con sus servicios, se perdió en las alcantarillas de París. Tanteando al azar descubrió una estela con una piedra preciosa más grande de lo que jamás había visto. Y el resto es historia… 
Sire: Daniel Darancourt 
Clan: Nosferatu 
Naturaleza: Mártir 
Conducta: Monstruos 
Generación: 7ª 
Abrazo: 1520 (nacido en 1478) 
Edad aparente: Indefinible 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 1(5), Resistencia 5 
Atributos Sociales: Carisma 1, Manipulación 1, Apariencia 0 
Atributos Mentales: Percepción 0, Inteligencia 1, Astucia 1 
Talentos: Ninguno 
Técnicas: Ninguno 
Conocimientos: C. de París*, Ocultismo* 
Disciplinas: El Oráculo no puede utilizar sus disciplinas 
Trasfondos: Mentor (Jehová) 5 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 1, Coraje 1 
Humanidad: 0 
Fuerza de Voluntad: 1 
Notas: La Destreza 1 del Oráculo refleja los espasmos catatónicos de los que es víctima. Si gasta un punto de Fuerza de Voluntad puede recuperar su Destreza original. 
Los * indican que el Oráculo conoce los secretos que el Narrador desee que conozca. Sin embargo, siempre transmitirá sus conocimientos a través de los arcanos del Tarot, como medio para comunicarse con el mundo. Sus visiones rara vez son proféticas. El Oráculo habla sobre todo de lo que ocurre o ya ha ocurrido. 
La única sangre que el Oráculo ha bebido durante estos dos siglos ha sido la de Jehová, al que está evidentemente Vinculado por Sangre. 
Imagen: Un pequeño Nosferatu extremadamente demacrado, en el que sobresalen todos los huesos. No es tanto su aspecto lo que es chocante como su empeño por desfigurarse, arañándose el rostro. De hecho, su cara es una herida sangrante. El Oráculo no soporta la visión ni el sonido, por lo que trata de arrancarse los ojos y las orejas siempre que puede, pero inconscientemente cada noche los regenera. 
Consejos de Interpretación: No pares de murmurar y de temblar mientras te arañas la cara. Si te sientes amenazado o frustrado, aúlla con todas tus fuerzas, acurrúcate en un rincón y sigue murmurando. Tienes miedo de salir de tu agujero y si alguien intenta trasladarte se arriesga a hacerte caer en frenesí. 
Refugio: Un agujero situado en un rincón del refugio del Primogénito Nosferatu. 
Secretos: A 
El Oráculo recibe continuamente los pensamientos de los Cuatro y del demonio. En teoría este conocimiento debería proporcionarle un gran poder. En la práctica ha dañado su mente más allá de cualquier posibilidad de cura (e igualmente le ocurrirá a cualquier jugador atrevido que toque el rubí de la estela). 
Influencia: Ninguna, salvo que Jehová utiliza sus visiones para trazar su propio plan. 
Preocupaciones actuales: La poca consciencia que le queda a Martín intenta poner fin a sus sufrimientos, pero sin éxito. 

SHAMIA PERKINS (SHÎBLI) 

Shamia perdió a su madre, la concubina india de un terrateniente inglés, cuando era pequeña. Fue criada por su padre, que era el administrador de la Compañía de las Indias Orientales en Calcuta. Cuando se marchó para realizar un encargo para la compañía, la dejó al cuidado de los criados, que entregaron a la joven virgen de once años a una secta hindú para que fuera sacrificada a la diosa Kali. Fue llevada a un templo secreto situado en las proximidades de la ciudad y con gran ceremonia la ofrecieron a la diosa oscura. Pero los sectarios no habían previsto que un vampiro Seguidor de Set, que seguía visiones de su dios, Abrazó a la niña en la misma celda donde era retenida. Su sire quedó maravillado cuando contempló los cambios que el Abrazo había producido en la chiquilla. En efecto, el cuerpo de la niña había quedado cubierto de escamas y su lengua se había convertido en la de una serpiente. Lo que no esperaba el vampiro es que en medio de su primer frenesí, su neonata consiguiera escapar. 
Huyendo hacia el Oeste atravesó numerosos lugares, y tras vagabundear durante cerca del siglo terminó en las tierras del Islam, depredación tras depredación tratando de saciar una sed inextinguible, sembrando el terror por donde pasaba. Así recibió el nombre de Shîbli (el diablo para los musulmanes chiíes). Finalmente su camino se cruzó con el de otros Setitas que vivían en una apartada ermita, y que le enseñaron los secretos y costumbres del clan de los Seguidores de Set (la mutación que había cubierto su cuerpo de escamas fue considerada como una bendición del dios serpiente, y muchos de los miembros más poderosos del clan la tomaron bajo su protección). 
Sin embargo, la guerra terminó por llegar al santuario Setita (escondido entre las montañas de Afganistán), y entonces decidió salir al mundo que llegaba a ella de forma tan estruendosa. Tras abandonar Oriente, siguió su viaje hacia el Oeste en busca de conocimiento y respuestas. En Palestina subió a bordo de un barco francés que la llevó a Le Havre, donde desembarcó algunas semanas más tarde. Al final de su viaje encontró una ciudad que la fascinó: París. 
Invisible y silenciosa Shîbli no tuvo ningún problema para entrar sin ser detectada. La ciudad acababa de ser liberada, y los habitantes se enfrentaban a la dura tarea de la supervivencia y la reconstrucción…la Seguidora de Ser contempló cómo vampiros y mortales colaboracionistas eran ejecutados, mientras otros huían desesperados, lo que le permitió sospechar que el poder había cambiado de manos. Decidió ocultarse en los subterráneos de la ciudad donde sin duda encontraría misterios insospechados en las entrañas parisinas. Y desde entonces sólo salió a la superficie muy raramente. 
Shîbli observó de lejos las maniobras de los Nosferatu, y pudo percibir los cambios que se produjeron cuando los Tremere consiguieron reanudar sus actividades en París y la sucesiva escalada de tensión entre los dos bandos; tensión que actualmente ha alcanzado un paroxismo y derroche de recursos sin precedentes…el hecho es que después de varios siglos de haber merodeado por lugares legendarios, Shîbli sintió que algo extremadamente poderoso se ocultaba bajo la ciudad y decidió apropiárselo. El hecho de descubrir que varios siglos antes sus congéneres habían contactado con ese poder y habían sufrido la Muerte Definitiva no la detuvo…sacó esta conclusión después de descubrir un antiguo y olvidado Templo de Set, oculto a los ojos de todos salvo de una Serpiente ocultista. Las cenizas marcaban los lugares donde se encontraban los discípulos antes de que la muerte los sorprendiera, un gran libro enmohecido mostraba sus descubrimientos y acciones hasta la noche de su destrucción, y algunos objetos intactos permitieron a Shîbli tener una idea aproximada de lo que habían intentado…Sin embargo, para satisfacer su deseo de conocimiento siempre tuvo que mantenerse a la sombra y observar de lejos la guerra secreta entre los Nosferatu y los Tremere. Recoger los restos que quedaban tras sus batallas siempre fue una manera de aprender sin ser vista, pero su mejor método favorito siempre fue utilizar a un peón sacrificable: esta es la razón por la que de forma regular un joven Setita que nadie conocía encontraba la muerte de forma misteriosa. Actualmente ha atrapado en sus redes a un explorador del Sabbat por el que nadie se ha preocupado pero que parece más prometedor que los peones anteriores, un vampiro llamado Víctor. 
Shîbli se guía por su instinto y es muy paciente, descubriendo y aprendiendo poco a poco, pero siempre deteniéndose en el punto en el que podría ser descubierta. Conoce la existencia de Zoran, así como el poder de Jehová, y por el momento ha pasado desapercibida a ambos: en términos de táctica cuenta con cierta ventaja sobre ellos. 
Sire: Azef 
Clan: Seguidora de Set 
Naturaleza: Pervertida 
Conducta: Monstruo 
Generación: 7ª 
Abrazo: 1702 (nacida en 1691) 
Edad aparente: Indescriptible 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 5, Manipulación 3, Apariencia 0 
Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 4, Astucia 6 
Talentos: Alerta 4, Atletismo 3, Esquivar 3, Intimidación 5, Pelea 3 
Técnicas: Moldear Carne 3, Sigilo 6, Supervivencia 5, Trato con Animales 5 
Conocimientos: Academicismo 5, C. Alcantarillas 4, C. de Oriente 3, C. de París 2, C. Setita 5, Ocultismo 6 
Disciplinas: Animalismo 1, Auspex 3, Celeridad 2, Dominación 1, Fortaleza 2, Hechicería Setita 5, Ofuscación 6, Potencia 3, Presencia 4, Serpentis 6, Taumaturgia 4 
Sendas Taumatúrgicas: Llamas 4, Manos de Destrucción 4, Corrupción 4 
Sendas de Hechicería Setita: Serpiente Interior 5, Nilo Seco 5 
Trasfondos: Contactos (discípulos ocultistas en Oriente) 3, Criados (una colonia de arañas venenosas ghouls) 4, Prestigio Setita 1 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 5, Coraje 4 
Humanidad: 1 
Fuerza de Voluntad: 9 
Notas: Shîbli no mantiene ninguna relación con las nuevas generaciones de los Seguidores de Set, que estima que se han apartado de sus ideales. 
Rigurosamente la antigua no tiene nada de humano y parece una mezcla grotesca entre una serpiente y una niña. La mayoría de los vampiros que la han visto (siempre) de lejos la han confundido con un Nosferatu. 
Imagen: Una silueta que no tiene nada de humano, completamente reptilesca, con escamas negras y reflejo rojo sangre, siseante y escurriéndose por las esquinas. Sus ojos están permanentemente enrojecidos y parecen dos pozos abiertos al abismo. 
Consejos de Interpretación: Sisea, olisquea el aire, mientras te deslizas sigilosamente y después desaparece. Si alguien te ve, asegúrate de que sea eliminado si descubre lo que eres. 
Refugio: El antiguo Templo de Set en las profundidades de París. En él se encuentran numerosos cadáveres en vías de momificación (un elemento necesario para la magia de Shîbli). La antigua ejerce su influencia en la superficie a través de Víctor. 
Secretos: B 
Shîbli conoce poco de las intrigas políticas de la superficie, pero sin embargo conoce los subterráneos de París mucho mejor que los demás vampiros, y también participa en la Guerra Oculta. 
Influencia: La influencia de la Setita es muy sutil, y la ejerce a través de Víctor, pero en el ámbito humano es inapreciable. 
Preocupaciones actuales: Poner las manos en el objeto o la persona que ha provocado la Guerra Oculta y utilizarlos para sus intereses o los de sus amos, y sobre todo, descubrir lo que es…Permanecer invisible del resto de los vampiros. 
Shîbli cree haber descubierto el misterio de la Guerra Oculta en el misterioso vampiro que se oculta en las profundidades de París. Desea encontrarlo de nuevo, pero hasta el momento no lo ha conseguido. 

VICTOR IRKOUSTK 

Cuando entré en la academia militar de Moscú era el año 1966…dos años antes de la Primavera de Praga. En aquella época creía que el socialismo a la soviética era el futuro y que éramos la generación que triunfaría sobre el infame imperialismo americano. En poco tiempo tendría un brillante porvenir en el ejército rojo… 
Pronto un hombre del KGB o de algún servicio de nuestra madre patria contactó conmigo para que participara en un proyecto. Me dijo que debía unirme a una “unidad de investigación especial”. Se trataba de estudiar las posibilidades psíquicas de un individuo aislado en un pequeño rincón de Siberia. El chico se encontraba en un gulag de la época estalinista y había descubierto que era capaz de leer los pensamientos de la gente que le rodeaba…fui enviado allí en el mes de noviembre de 1969; tenía 23 años y era el capitán más joven que había salido de la academia militar de Moscú desde la guerra patriótica. Dios, qué frío hacía en Siberia…y yo siempre había sido un poco friolero…fue por esta razón por la que me di prisa para demostrar que aquel individuo era un impostor y que la URSS perdía el tiempo con él. Esa fue mi primera misión. 
La segunda misión fue un poco más…brutal. Sí, ese es el término, brutal. Mis superiores me dejaron solo en un bosque rumano lleno de hombres lobo y querían ver cómo me las apañaba. Cuando todavía estaba vivo creí que eran terroristas. En fin, para resumir, me encontraba allí con mi equipo, un comando del ejército rumano. Sólo yo sobreviví y los bosques fueron devastados después con un bombardeo de napalm. Me había cansado de que jugaran conmigo y decidí exigir explicaciones. 
Resulta que desde los años cincuenta la Unión Soviética había descubierto la importancia de las amenazas sobrenaturales, y pensaba que tal vez podría utilizar algo de eso en su guerra contra el imperialismo. El gobierno soviético había decidido crear una organización de investigación bajo el control del KGB: La Sección de Investigación de Amenazas Imperialistas Especiales, que se dedicaba a realizar investigaciones en el mundo socialista. Descubrieron muchas cosas: demonios, hechiceros, fantasmas de todo tipo, humanos con poderes especiales…y yo me encontraba en medio con una elección: cooperar o desaparecer. Oh, ya sabes cómo son estas cosas, nunca te amenazan directamente, sino que te dicen algo como “Tienes una hermana muy guapa”,” Tu padre acaba de recibir una recompensa por tu actuación excepcional en el plan.”, etc. De modo que me convertí en un cazador de toda clase de alimañas sobrenaturales, desde Moscú hasta Vladivostok, una noche me encontraba en Cuba y a la mañana siguiente volaba hacia Polonia. Me pasé tres años con las tropas soviéticas en Afganistán para investigar una extraña historia de un agujero espacio-temporal (nunca descubrí nada). Hasta el día que… 
Hasta el día en que mi sección comenzó a interesarse en las ceremonias vudú. Habían recibido un informe de Cuba sobre un misterioso hechicero que había dejado detrás de su pista decenas de cadáveres. Lo seguí a él y a sus compañeros hasta Puerto Príncipe, la capital de Haití donde los perdí, o como supe más tarde, me estuvo vigilando durante tres semanas. Por otro lado yo y mi equipo decidimos que debíamos volver, ya que había salido fuera de nuestra esfera de influencia. 
Sin embargo, una noche una banda de vampiros cayó sobre nosotros. Mataron a todos mis hombres y sólo a mí me dejaron vivo ¡Pero en qué condiciones! Se trataba de una manada del Sabbat que se encontraban en territorio hostil y necesitaban carne de cañón para cubrir las bajas. Un tarado con tres crestas rojas sen la cabeza y un hueso atravesado en el cráneo se me acercó, y le dijo a sus camaradas lo que era yo y cómo me había estado vigilando. 
Esa noche me convertí en uno de los mártires desconocidos. El tarado me Abrazó y me mandó al ataque en compañía de otros veinte neonatos contra los Seguidores de Set de Haití. Una vez más sólo yo sobreviví, y me convertí en un miembro de pleno derecho de la Espada de Caín. Después de un mes con mi manada fui enviado como explorador a Francia, donde tenía pocas posibilidades de sobrevivir. 
Por azar hice bien ¿o mal? mi trabajo. Mientras me escapaba de un grupo de Arcontes que me habían descubierto, me encontré con ella. Me explico: si esa criatura no hubiera sido una maestra de la ocultación yo no habría conseguido escapar y probablemente habría sido destruido. Ahora me pregunto si no habría sido un destino mejor. Ese…monstruo me salvó, pero para esclavizarme. Porque después de tener una pequeña conversación me vi obligado a obedecerla, sin elección. 
Ahora le sirvo como peón en su guerra secreta contra los Nosferatu y los Tremere. Como ella deseaba permanecer oculta yo debía actuar en su lugar sacando fotos de distintos lugares, evitar que un artefacto cayera en manos de los Tremere o pelearme con un horrible Nosferatu. Me impuso un centinela místico para ver a través de mis sentidos y poder tomar nota de diversas inscripciones que aparecían en diversos paneles de piedra en el fondo de las catacumbas. En resumen, ¡soy el que le hace el trabajo sucio y no tengo elección! 
He pensado seriamente en dejar este trabajo, pero sé que si intento escapar, ella me convertirá en cenizas sin compasión. La he visto en una ocasión dejar paralizado a un Tremere que estaba a punto de invocar un hechizo, olerlo, arrancarle los dos brazos y divertirse durante horas antes de dejarlo completamente seco. Brrr…sólo de pensarlo me dan escalofríos. Por el momento dejaré a un lado el terror que me inspira y la serviré fielmente. 
Sire: Artibonita 
Clan: Serpiente de la Luz 
Naturaleza: Superviviente 
Conducta: Bravo 
Generación: 10ª 
Abrazo: 1991 (nacido en 1946) 
Edad aparente: Unos cincuenta 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 5 
Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 2, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 3 
Talentos: Alerta 3, Atletismo 3, Callejeo 2, Empatía 2, Esquivar 3, Intimidación 1, Pelea 3, Subterfugio 2 
Técnicas: Armas C.C. 3, Armas de Fuego 3, Conducir 2, Etiqueta 1, Seguridad 1, Sigilo 1, Supervivencia 3 
Conocimientos: Academicismo 2, Ciencias 2, Informática 2, Investigación 4, Leyes 3, Lingüística (inglés, alemán, francés, español) 3, Medicina 2, Ocultismo 4 
Disciplinas: Ofuscación 4, Presencia 1, Serpentis 1 
Trasfondos: Contactos (potenciales, debe reactivarlos) 4, Mentor 3, Recursos 2 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 3 
Humanidad: 5 
Fuerza de Voluntad: 6 
Notas: Víctor conoce poco de la sociedad vampírica de París. Sin embargo, aprende rápido y toma nota de sus descubrimientos (informaciones sobre clanes, leyes de la Camarilla, papel de los Arcontes) en una libreta que no abandona jamás. Tiene la esperanza de que sus investigaciones le permitan conocer a un vampiro lo bastante poderoso para que lo proteja de Shîbli. 
La organización a la que pertenecía Víctor es el equivalente soviético del Proyecto Crepúsculo. Era controlada por Sergei Voshkov, chiquillo de Baba Yaga y antiguo miembro del KGB, que la utilizó para vigilar a las criaturas sobrenaturales de la URSS. La destrucción de la Matusalén Baba Yaga también arrastró en su caída a la organización, y los supervivientes se desperdigaron por los nuevos servicios secretos de Rusia. 
La Serpiente de la Luz fue uno de los raros Cainitas elegidos por el Cardenal Moncada no para deshacerse de él, sino para ponerlo a prueba (El Cardenal estaba sorprendido por la capacidad de Víctor para sobrevivir a todo tipo de situaciones). Aunque cree que al final terminó por ser destruido, se sorprendería si supiera que ha conseguido sobrevivir otra vez. 
El gran secreto de Víctor (que ni siquiera él conoce) es el Mérito Nueve Vidas, que le ha permitido sobrevivir hasta ahora. 
Imagen: Un hombre de unos cincuenta años, musculoso y esbelto, de rostro anguloso. Rubio, con ojos grises y cabellos cortos. Víctor siempre lleva un traje gris o de camuflaje. También tiene un tatuaje en el brazo derecho de su unidad militar en Afganistán. 
Consejos de Interpretación: Con un aire frío y tus sentidos siempre alerta. Si sientes la presencia de Shîbli te pones nervioso, sino, respiras aliviado. ¡En teoría eres tú el que hace las preguntas! Aunque eres un combatiente valeroso, no eres tan estúpido como para hacerte el héroe. Cuando estalla un conflicto, procuras pasar desapercibido. 
Refugio: Uno distinto cada noche. 
Secretos: C 
Influencia: Ninguna directamente, pero posee contactos entre los Anarquistas y conoce a varios vampiros, a los que ha vigilado de lejos. Sin embargo, los pocos que lo han visto creen que es un Caitiff que prefiere pasar desapercibido. 
Preocupaciones actuales: En primer lugar, hacer lo que ella le ordena. En segundo lugar, buscar el siguiente punto de choque entre Nosferatu y Tremere…

2) EL SABBAT 

LA MANADA 

A primera vista París no parece un lugar hospitalario para el Sabbat. Sus poderosos antiguos, su posición geográfica en medio de un país controlado por la Camarilla, su fuerza de protección, e incluso su rechazo a la posibilidad de que un vampiro del Sabbat se pueda infiltrar en la ciudad, parecen otorgar al dominio una relativa inmunidad frente a sus enemigos y la verdad es que un vampiro parisino medio tiene más que temer de sus vecinos que de una hipotética manada del Sabbat. 
Sin embargo, en cada crisis que ha afectado a los vampiros de París, desde la Revolución Francesa hasta la Segunda Guerra Mundial, ha habido cierta participación de la Espada de Caín. Y aunque ningún problema serio ha sido originado por la secta, sus miembros siempre han estado allí para avivar las llamas. 
Desde el final de la Segunda Guerra Mundial el Sabbat no ha tenido una presencia significativa en París. Aunque el Cardenal Moncada sigue enviando a sus exploradores de vez en cuando, más por un simple hábito que por otra cosa, en su mayoría se trata de vampiros molestos de los que desea deshacerse. En ocasiones también aparecen algunas manadas que son destruidas por las Gárgolas o los Arcontes, pero se trata de fanáticos iluminados que creen que la Camarilla no puede hacer frente al glorioso Sabbat. 
La situación fue perfectamente resumida por el Cardenal Moncada durante una reunión secreta de varios miembros influyentes de la Espada de Caín: “Dedicando recursos a la conquista de una ciudad tan bien defendida como París estamos desperdiciando elementos que podrían sernos más útiles en ciudades donde nuestra influencia es más grande. Concentrémonos en el Nuevo Mundo, y cuando lo hayamos conquistado podremos atacar a los asquerosos Toreador que se pudren en su ciudad decadente.” 
Aunque las palabras de Moncada estaban llenas de razón y convencieron a la mayoría de los presentes, no obstante no consiguieron el apoyo completo de Alfred Benezri, líder de los Pastores de Caín, una prestigiosa manada del Sabbat y obispo (actualmente Arzobispo) de Montreal. Efectivamente, varias ciudades americanas parecían presas más fáciles, y como Nueva York había demostrado, la conquista de una ciudad no significaba necesariamente la caída de las demás. Sin embargo, Francia era un país muy centralizado que dependía en buena medida de la administración y los recursos de París, tanto humanos como vampíricos. Conquistar la Ciudad de las Luces significaba una conquista fácil de un país debilitado, y su posición como uno de los centros más importantes de la Camarilla en Europa, la convertían en un asidero inmejorable para la conquista de Europa. 
Alfred Benezri decidió actuar al margen de los deseos de Moncada y decidió enviar una manada “experimental” a París, que sería creada para la ocasión y tendría como objetivo infiltrarse en la estructura de poder parisina. Tras hablar con los demás obispos de Montreal y consultar a la Arzobispo Carolina Valez (aunque su apoyo no era necesario no quería arriesgarse a perder popularidad si desaprobaba el proyecto), el antiguo Pander decidió reunir voluntarios que cumplieran unos criterios de selección precisos: 
-Cainitas obedientes y simpatizantes del Status Quo para asegurar su fidelidad. 
-Ninguno debía seguir una Senda de Iluminación ni haber cometido diablerie para evitar ser desenmascarado. 
-Cada uno debería haber demostrado una capacidad de élite en el Sabbat. 
-Todos debían colaborar en equipo. El Vinculum podría ser difícil de realizar en territorio enemigo, así que debían apoyarse y confiar unos en otros sin necesidad de ataduras místicas. 

Alfred Benezri tardó tres años en crear la manada, pero finalmente consiguió crear una estructura que cumpliera sus objetivos: 

-Salvatore, un Tzimisce especialista en el uso de la Vicisitud y poderoso Taumaturgo, que además tenía la ventaja de no parecerse a un Demonio típico. 
-Raphael Musil, un Antitribu Brujah que poseía fuertes lazos con los Lasombra, y cuyas dotes para la manipulación competían incluso con las de ellos. 
-Marie Gabriel de Briare, un Antitribu Ventrue que había crecido en París y que estudiaba la Senda de la Redención Nocturna (aunque todavía no la había iniciado). 
-Critter, un Antitribu Gangrel Urbano, más animal que humano, que sería el asesino y brazo ejecutor de la manada si era necesario. 

El Obispo de Montreal entregó a sus discípulos toda la información que los exploradores del Sabbat habían reunido sobre París tras medio siglo de espionaje. También estudiaron la geografía urbana, así como las costumbres de los vampiros de la Camarilla. Cuando terminaron conocían mejor París que algunos vampiros que residían en la ciudad. 
Por medidas de seguridad, cada uno de los miembros de la manada fue adiestrado en el uso de las Disciplinas Auspex y Celeridad y después fueron enviados a París con la orden de infiltrarse e informar. 
Raphael Musil llegó en 1994 con Critter, que se separó de él y se instaló por su cuenta. Raphael se presentó ante la Gran Corte como un Idealista Brujah de San Francisco que había venido a París para “visitar el origen de las revoluciones”. Presentó sus respetos al Príncipe y se integró en el Salón de los gemelos du Terdy en un tiempo récord. 
En 1997 Marie Gabriel se presentó directamente ante Pierre Emmanuel de Pompignan antes de presentarse al Príncipe. Se presentó como “el hijo de una familia caracterizada por su defensa de los valores tradicionales que se habían exiliado a Québec durante la Segunda Guerra Mundial.” Inmediatamente fue aceptado por el Primogénito Ventrue. Se unió al Salón du Terdy con el pretexto de vigilar los movimientos de los esbirros de Villon. 
En 1999 Salvatore llegó haciéndose pasar por un Ventrue procedente de las colonias, amante del arte y de la cultura y no encontró problemas para integrarse en la Gran Corte (evidentemente, también se unió al salón du Terdy, lo que le permitió reunirse con sus compañeros sin despertar sospechas). 
Ahora que la manada se ha reunido por ahora se contenta con infiltrarse cada vez más dentro de la sociedad vampírica, y sólo esperan las órdenes de Alfred Benezri para demostrarle a la Camarilla de lo que es capaz el Sabbat. 
Si recibieran órdenes de desestabilizar París, la manada pondría en marcha los siguientes proyectos: 

1) Raphael Musil comenzaría por ordenar a Critter que asesinara a los Burgomaestres menos poderosos (Marie Mezaud, Paolo Mercon, Dj. Wilblood, Aristide Longand, los gemelos du Terdy) preferentemente durante la misma noche (Una hazaña de la que el Gangrel es capaz). El pánico y las intrigas resultantes facilitarían nuevas acciones de la manada. 
2) Marie Gabriel trataría de exacerbar las tensiones entre François Villon y Pierre Emmanuel de Pompignan, organizando el asalto al Burgo de los du Terdy por parte de los esbirros de la Flor de Lis. Este acto podría hacer caer la ciudad en el caos. 
3) Durante este tiempo Salvatore comenzará a crear Vozdhs en pleno Versalles. Serán encerrados en su propiedad y esperarán instrucciones. 
4) Raphael espera utilizar a sus contactos entre los Brujah (a los que ha Vinculado por sangre) para provocar a los Anarquistas de la Periferia, proponiendo la invasión de varios Burgos, que en esos momentos deberían carecer de Burgomaestre. 
5) El toque final sería muy improbable, pero Marie Gabriel no lo cree imposible, y sería reclutar a Pierre Emmanuel de Pompignan en el Sabbat. Puede parecer algo fantasioso pero hay algunos detalles, aunque ínfimos que podrían darle una oportunidad: 
-Pierre Emmanuel fue Abrazado en una época en que la Camarilla no existía, y el único lazo importante que tiene es su fidelidad a su clan, un clan que con el tiempo se ha vuelto cada vez más decadente. Si Marie Gabriel consigue convencerle de que los Antitribu Ventrue comparten sus puntos de vista sobre la decadencia de las recientes generaciones de su linaje, y que apoyan los antiguos ideales de caballería del Primogénito, entonces Pierre Emmanuel la escuchará más atento (suponiendo que no le mate cuando le revele que es miembro del Sabbat. 
-Si además Marie Gabriel le habla del misticismo del Sabbat (insistiendo sobre todo en la Senda del Acuerdo Honorable o en la de la Redención Nocturna), quizás pueda interesarlo. 
-Y si por último le convence que en lugar de Príncipe podría ser Arzobispo de París, y que si pudiera convencer a los miembros de la Flor de Lis que se unieran al Sabbat, sería apoyado en un ataque al Louvre por los Vozdhs de Salvatore y manadas de la Espada de Caín llegadas de Italia y quizás de España si el Cardenal Moncada acepta unirse a la conquista. 

Todos estos proyectos tienen varios puntos débiles, pero si la manada consigue sus objetivos, podría ser interesante… 

2) L´EPUISETTE 

Existe un rumor en el Mundo de Tinieblas sobre una Toreador parisina que fue reclutada a la fuerza por el Sabbat. Su nombre sería L´Epuisette e incluso habría llegado a ser la Primogénita de su clan en París. Como este rumor está bastante extendido, muchos vampiros del Sabbat que pasan por París creen que deberían reunirse con esta poderosa espía. 
Si revisaran sus conocimientos de francés y se dieran cuenta de lo que de verdad quiere decir l´epuisette, tendrían algunas dudas… 
L´epuissete es un buen ejemplo de la forma en que a François Villon le gusta mezclar trabajo y placer. L´epuissete evidentemente, jamás ha existido, aunque Audric de St. Thierry, amigo de Villon y manipulador sin par, reclama ser su sire. Los dos antiguos Toreador simplemente han hecho correr el rumor entre las filas Anarquistas esperando que se propagara, como indudablemente terminó por ocurrir. Desde que se extendió el rumor, los Nosferatu y los Ravnos han recibido a varios clientes extraños que les han preguntado formas de contactar con la misteriosa Toreador. Generalmente François Villon los ha hecho eliminar después de ser interrogados. La mayoría de los “clientes” son neonatos o Ancillas de poca importancia que desean unirse al Sabbat, pero de vez en cuando un verdadero “renegado de la Camarilla” cae en la trampa. El Príncipe siempre se ha divertido con esta estratagema, y según piensa, al fin y al cabo una “epuisette (esposilla, lazo)” sirve para atrapar presas pequeñas. 

3) LOS EXPLORADORES 

Siempre hay al menos dos exploradores del Sabbat en París, y el Cardenal Moncada los reemplaza regularmente. A menudo son jóvenes Cainitas que le han causado pequeñas molestias; abrir la boca mientras hablaba o han derramado su copa de sangre; más raramente son neonatos a los que desea poner a prueba. 
Estos exploradores reciben instrucciones muy precisas (Conseguir información sobre los Arcontes, tomar fotos de los miembros de la Primogenitura) y espera pacientemente su regreso. Los que sobreviven generalmente son recomendados para puestos más importantes en la Espada de Caín, los otros simplemente no importan. 
Los exploradores no están al corriente de la presencia de la manada enviada por Alfred Benezri, pero sin embargo la manada conoce la identidad de los exploradores y sus refugios. Si un miembro de la manada es capturado y obligado a dar nombres, se resistirá un poco y entregará la localización de los exploradores. 
Muchos de estos mal llamados “voluntarios” han caído en ocasiones en la trampa de la epuisette, para diversión de François Villon. 

4) MANADAS NÓMADAS 

Aunque existen varias manadas nómadas del Sabbat en Francia, todas las que son medianamente inteligentes procuran mantenerse alejadas de París. Ocasionalmente una manada puede acercarse hasta la capital para poner en peligro la Mascarada, pero la organización de la ciudad en Burgos le proporciona una capacidad de reacción impresionante, y puede adoptar medidas de represión con rapidez. La presencia de una manada nómada no es una cuestión de vida o muerte sino de cuándo será destruida y por quién. Y la elección es ilimitada (Los Arcontes, Migala, el Duque, las Gárgolas, los personajes, etc.). 

MIEMBROS DE LA MANADA 

RAPHAËL MURSIL 

El Abrazo de Raphaël Mursil se debió a un malentendido en el seno del Sabbat. En efecto, el joven Raphaël había sido descubierto diez años antes por Doña Beatriz, un miembro eminente de los Amis Noirs del clan Lasombra, que se fijó en la fulgurante carrera del joven que había terminado la carrera de Ciencias Económicas a los 12 años, se había hecho millonario a los 20, y finalmente se había convertido en uno de los empresarios más importantes de Nueva York. El joven prodigio era además un destacado actor, que mantenía una fachada de filantropía formando parte de numerosas organizaciones caritativas, pero que al mismo tiempo había sabido consolidar su imperio empresarial mediante actividades criminales (y dejando una larga lista de cadáveres) que nunca habían llegado hasta los medios de comunicación. 
La vida era encantadora para el joven millonario, que no tardó en diversificar sus intereses, sus empresas legales le permitían blanquear el dinero que conseguía con sus negocios sucios. Desde las sombras Doña Beatriz, admirada por el éxito de su elegido, decidió Abrazarlo ella misma. 
Sin embargo, la antigua Lasombra no contaba con la campaña de reclutamiento realizada por la manada de los Asesinos Carmesíes, un grupo de perdedores, por decirlo suavemente. Lo encontraron por casualidad cuando salía de un club nocturno y le hicieron pasar los tradicionales ritos de iniciación del Sabbat. 
Cuando descubrió lo ocurrido, la antigua Lasombra cayó en un frenesí de rabia, pero tras tranquilizarse, eliminó discretamente a la manada y se apoderó del neonato, adoptándolo oficialmente. Después de todo, aunque jamás conseguiría llegar al nivel de los Lasombra, por lo menos podría seguir siendo útil. 
Raphaël no decepcionó a su mentor. No sólo demostró que era invinculable por sangre, una ventaja nada desdeñable en la política vampírica, sino que sus capacidades de manipulación e intriga demostraron ser superiores a lo que Doña Beatriz había esperado. 
El pupilo de la antigua ascendió con rapidez y ésta, tratando de poner límite a su ambición, sugirió a Alfred Benezri que lo incorporara a su proyecto de infiltración en París. La idea no le pareció mal al Obispo de Montreal, después de todo Raphaël disponía de todas las ventajas de un Lasombra sin tener la desagradable desventaja de no reflejarse en los espejos. Y un Brujah atraería menos la atención que un Antitribu Lasombra. 
Raphaël se convirtió en el primer miembro de la manada enviado a París. Se integró sin problemas en la Gran Corte, donde su percepción y su carisma actuaron de maravilla. Lentamente comenzó a tejer su telaraña, teniendo en mente la caída a largo plazo de París, y entregar a François Villon atado de pies y manos a su mentor. Su proyecto puede parecer ambicioso, pero Raphaël siempre ha pensado a lo grande. 
Sire: Sifa 
Clan: Antitribu Brujah (adoptado por los Lasombra) 
Naturaleza: Autista 
Conducta: Autócrata 
Generación: 12ª 
Abrazo: 1983 (nacido en 1952) 
Edad aparente: Comienzos de los treinta 
Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 2, Resistencia 3 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 4, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 4, Astucia 5 
Talentos: Alerta 4, Callejeo 4, Esquivar 3, Interpretación 5, Intimidación 3, Liderazgo 4, Pelea 3, Seducción 4, Subterfugio 2 
Técnicas: Armas de Fuego 3, Conducir 2, Etiqueta 2 
Conocimientos: Finanzas 4, Informática 2, Leyes 2, Lingüística (francés, japonés) 2, Política 2 
Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 3, Obtenebración 3, Potencia 2, Presencia 4 
Trasfondos: Aliados (la manada) 4, Contactos 5, Mentor (Doña Beatriz) 5, Posición 3, Recursos 5 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 5, Coraje 5 
Humanidad: 5 
Fuerza de Voluntad: 10 
Notas: Raphaël posee los méritos Voluntad de Hierro, Neutral, Concentración e Invinculable. Esta sorprendente mezcla y las circunstancias de su Abrazo le han convertido en una celebridad en el corazón del Sabbat. Aunque sus rasgos han sido modificados, un vampiro con un elevado conocimiento del Sabbat podría reconocerlo. 
Fuera de la corte siempre lleva una uzi cargada con balas explosivas que su sire utilizaba. Su técnica siempre es la misma: vaciar el cargador en la cabeza del adversario, lo que suele dar resultados radicales. 
Los demás miembros de la manada no están al corriente de la correspondencia entre Raphaël y Doña Beatriz. La mayoría no pondrían objeciones, pero Marie Gabriel podría considerarlo una traición contra los Pastores de Caín y avisaría a Alfred Benezri. 
Cuando se encuentra en territorio Sabbat, Raphaël tiene una Posición 3 en la secta y el mérito Amistad con clan (Lasombra). 
Raphaël Mursil es un completo sociópata. Ninguna persona le agrada y en su cabeza inmediatamente la sitúa al mismo nivel que los protozoos. Para crear su cobertura puede imitar tranquilamente cualquier sentimiento o emoción, pero ninguno es verdadero. Sobre todo le divierte fingir pasión, jugando el papel del tímido enamorado, llegando a aceptar el Vínculo de Sangre para demostrar la sinceridad de sus sentimientos, por supuesto, como es Invinculable, inevitablemente sólo el objetivo de sus atenciones sufre los efectos del Vínculo. Con este juego ya ha atrapado en sus redes a la joven Toreador de la que se ha enamorado Gabriel du Terdy (algo que sin duda se tomará muy mal cuando lo descubra) y ya ha conseguido que la Arconte Romina Márquez probara su sangre en una ocasión. Esta última se está resistiendo a su proposición de “ir más lejos”, pero Raphaël está convencido de que antes o después conseguirá su objetivo. 
Imagen: Un hombre negro de mandíbula cuadrada y mirada decidida. Siempre vestido con un traje de alta costura. Raphaël siempre parece interesarse por todo y todo el mundo y parece rodeado de un aura de infinita compasión. 
Consejos de Interpretación: Nunca seas arrogante ni altanero, pero haz comprender a los demás que no tienes tiempo para frivolidades. Hablas fácilmente con la gente que te interesa e ignoras a los demás. Mira sistemáticamente a tu interlocutor a los ojos, y no rompas el contacto hasta el fin de la conversación. 
Crees que los vampiros como raza superior deberían gobernar el mundo y la mayoría de los vampiros del Sabbat que no te conocen de cerca creen que eres un Lasombra. 
Finge compasión, amistad, no importa la emoción, con tal de ganarte la estima de tus interlocutores. E insiste sobre todo en la noción de lealtad (sólo eres leal a ti mismo pero no soportas que los demás no lo sean contigo). 
Refugio: Raphaël se aloja en una mansión de lujo del arrondissement 7, aunque en estos momentos está buscando un apartamento en el 5 o en Montmartre. 
Secretos: C 
Raphaël Mursil conoce la mayoría de los secretos de Angelique y Gabriel du Terdy y conoce la relación de este último con una joven Toreador. También sospecha que el Productor oculta algo. 
Influencia: Raphaël es uno de los jóvenes Idealistas Brujah más influyentes, que intentan recuperar el poder de manos de los antiguos. Sus contactos en el salón de los gemelos du Terdy le han ayudado enormemente y la mayoría de los Idealistas e Individualistas Ancillas del clan Brujah han comenzado a escucharle. Mursil también es respetado en la Gran Corte, donde mantiene relaciones cordiales con los Reformistas Ventrue. También está negociando con el Duque, con el objetivo evidente de extender su influencia por Francia, a cambio de contactos en América, donde Mursil tiene mucha más influencia que el viejo gitano. 
Preocupaciones actuales: Agradar al Duque, crear un salón Brujah independiente de las manipulaciones de los antiguos o del Productor. Conseguir que este último cometa un acto estúpido. 

CRITTER 

La vida humana de Critter, es desconocida para el mundo, incluso para él. Nancy Tarr se encontraba en Dublín con otros miembros de su manada en 1845, observando los efectos que la mayor hambruna en varios siglos podía tener sobre el sentido de supervivencia del ser humano, y entonces ella descubrió a un chico escondido en las alcantarillas de la ciudad, que desesperado por el hambre había matado a otros niños y los devoraba en las cloacas a salvo de miradas indiscretas. Cuando los vampiros se le acercaron, se lanzó contra ellos, creyendo que querían arrebatarle sus presas. Nancy Tarr quedó inmediatamente fascinada por él, que sin formar parte de los Cainitas ya había devorado su humanidad, y decidió Abrazarlo inmediatamente. El neonato permaneció siglo y medio al lado de su sire, sirviendo de espía y asesino a su manada. Su lado animal permaneció intacto tras el Abrazo y fue uno de los primeros vampiros del Sabbat que Abrazó de forma natural la Senda del Corazón Salvaje (senda que durante esta época era una facción dentro de la Senda de la Armonía), lo que le proporcionó cierta notoriedad. 
Cuando Alfred Benezri buscaba un guerrero para completar su manada le pidió a Nancy Tarr que le “prestara” a Critter. 
Este último se sintió muy contento de viajar a París. En los tejados y alcantarillas tiene espacio suficiente, y Raphaël Mursil (aunque está Vinculado por Sangre a él), no le molesta muy a menudo. Pero si un vampiro comenzara a sospechar de los miembros de él, Critter se encargaría de él inmediatamente. 
Sire: Nancy Tarr 
Clan: Antitribu Gangrel Urbano 
Naturaleza: Monstruo 
Conducta: Monstruo 
Generación: 7ª 
Abrazo: 1847 (nacido en 1832) 
Edad aparente: Indescriptible, pero bastante joven. 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 6, Resistencia 6 
Atributos Sociales: Carisma 1, Manipulación 1, Apariencia 0 
Atributos Mentales: Percepción 6, Inteligencia 1, Astucia 4 
Talentos: Alerta 5, Atletismo 4, Esquivar 6, Pelea 5 
Técnicas: Cazar 6, Sigilo 5, Supervivencia 6, Trato con Animales 5 
Conocimientos: C. Urbano (París, Dublín, Montreal, Nueva York) 4 
Disciplinas: Animalismo 4, Celeridad 4, Fortaleza 5, Ofuscación 4, Potencia 3, Protean 6 
Trasfondos: Aliados (la manada) 4 
Virtudes: Convicción 4, Instintos 5, Coraje 3 
Senda del Corazón Salvaje: 9 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Critter no sabe hablar y sólo sabe pronunciar de vez en cuando algunas palabras en un inglés con un espantoso acento gaélico. 
El Gangrel no posee colmillos propiamente dichos (una de sus mutaciones animales le ha proporcionado incisivos de rata) y la mayor parte del tiempo se dedica a morder hasta sus víctimas para lamer la sangre derramada. Utiliza Animalismo para hacer desaparecer los restos con la ayuda de ratas y palomas. 
Debido a su carácter inestable y a la naturaleza de su misión en la Gran Corte, Critter fue Vinculado por Sangre a Raphaël Mursil. Este último generalmente utiliza su Presencia para convocar a Critter y darle órdenes (la mayor parte de las veces le entrega un trozo de tela con el olor de la víctima y le dice “ataca y mata”). Como durante la mayor parte del tiempo sus servicios no son necesarios, Critter se dedica a explorar las alcantarillas y tejados de París, evitando los refugios de los Nosferatu. 
Recientemente el Gangrel Urbano ha visto a otro vampiro saltando de tejado en tejado (Jonás) y en este momento no desea otra cosa que darle caza. 
Como buen depredador Critter jamás atacara a un grupo si se encuentra en desventaja, y en cuanto pueda se batirá en retirada si es derrotado. Sus presas favoritas son las personas solitarias. Sin embargo, no matará hasta que se le dé una orden, a menos que tenga hambre o se sienta amenazado. El resto del tiempo prefiere evitar a los humanos y a los vampiros. 
Imagen: Critter ha sufrido tantos frenesíes que resulta difícil percibir si se trata de un humano o de una rata humanoide gigante. Originalmente sus rasgos eran los de un muchacho irlandés de 15 años, a quien la malnutrición había dejado con un cuerpo de diez. Actualmente es un pequeño ser peludo y sin ropa que no sabe nada de higiene. 
Consejos de Interpretación: Acurrúcate en una esquina y si alguien te descubre salta sobre los personajes chillando “Comiiidaaa”. Critter no tiene nada humano (si es que alguna vez realmente lo fue) y reacciona exactamente como un depredador: bastante mal. 
Refugio: A Critter no le importa el lugar donde enterrarse y no tiene ninguna ubicación favorita. 
Secretos: E 
Influencia: Ninguna, aunque los seguidores de la Senda del Corazón Salvaje y algunos Gangrel tradicionalistas le admiran…de lejos. 
Preocupaciones actuales: Obedecer a Mursil; comerse a Jonás. 

MARIE GABRIEL DE BRIARE 

Marie Gabriel vivió una infancia feliz en una familia próxima al entorno del Mariscal Pétain antes de que los conspiradores judeomasónicos y los degenerados ateos destruyesen y juzgasen al gobierno de Vichy. Huyendo de la Persecución (llamada Liberación por personas inconscientes y sin libertad de espíritu), pero no deseando renunciar a su lengua, la familia se instaló en Québec, en la ciudad de Montreal. 
Un ferviente católico ultraconservador, el joven asistía a misa en latín, al comité de vigilancia (algunos dirían censura) regional y a varias fiestas medievales y nacionalistas francesas para no perder sus raíces. 
Fue su conservadurismo lo que atrajo la atención de su sire, que deseaba crear un chiquillo, pero quería que fuera digno de él. Tras descubrir que el joven sería una buena adicción para los Antitribu Ventrue, lo Abrazó tras dos años de observación. 
Fue toda una revelación para Marie Gabriel. Creía que la realeza había desaparecido y que había sido elevado a una casta superior. Pasó el primer mes de su no vida cazando a los humanos como un señor medieval, y después dirigió su atención hacia su mayor pasión: la Iglesia. 
Viendo sus piadosas inclinaciones, su sire le presentó a Alfred Benezri. Aunque la fe musulmana del Obispo hizo sentir cierto rechazo al neonato, pronto se dio cuenta de que lo importante era creer en el dios único y no la forma en que se manifestaba esa fe. Benezri le habló de la secta enemiga, la Camarilla, y de su carencia de fe, que conducía a los vampiros a negar la existencia de los Antediluvianos, y que se escondían como cucarachas en medio de los humanos. Marie Gabriel se sintió disgustado y pasó buena parte de su tiempo dedicándose a erradicar la presencia de la Camarilla en Québec. Cuando se cansó de la guerra, regresó junto a los Pastores de Caín y comenzó a aprender los rudimentos de la Senda de la Redención Nocturna. 
Sin embargo, Alfred Benezri tenía otros proyectos para él. Le pidió que se infiltrara entre la Camarilla de París con el fin de facilitar una futura cruzada del Sabbat. El Antitribu Ventrue, considerándolo como un honor, partió enseguida a Francia. 
Pero Marie Gabriel tenía una idea muy precisa de lo que quería hacer en la ciudad. Desdeñando por completo la Gran Corte (en la que sus compañeros ya se habían infiltrado) fue directamente a presentar sus respetos a Pierre Emmanuel de Pompignan, explicándole que se había visto obligado a abandonar Francia durante la Liberación (lo que era cierto) y que había sido Abrazado por los Ventrue en la ciudad de Québec (lo que era casi cierto) 
El antiguo Ventrue se sintió muy feliz de que un joven vampiro compartiera tantas cosas con él y comenzó a mostrar un profundo interés por Marie Gabriel. Este último correspondió con un gran y genuino afecto por el viejo caballero y los miembros de la Flor de Lis (aunque no aprecia a los vampiros de la Fundación Thule, considerándolos tan decadentes y descreídos como el resto) y está buscando una manera de atraerlos al Sabbat. Finalmente fue presentado ante la corte de Henri de Hautefort (que aunque respetaba la fe y el talento del Ancilla siente rechazo por su carencia de compasión hacia la raza humana) y se convirtió en un “neotemplario”. Actualmente está intentando descubrir al “imán” vampiro que Henri cree que está merodeando por París, pensando que Alfred Benezri podría tener interés en reclutarlo para el Sabbat. 
Sire: Kyle Strathcona 
Clan: Antitribu Ventrue 
Naturaleza: Autócrata 
Conducta: Arquitecto 
Generación: 9ª 
Abrazo: 1948 (nacido en 1927) 
Edad aparente: 18 años 
Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 5, Resistencia 4 
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 2, Apariencia 3 
Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 2, Astucia 3 
Talentos: Alerta 3, Atletismo 3, Intimidación 2, Esquivar 4, Expresión 2, Pelea 1 
Técnicas: Armas C.C. 4, Cetrería 2, Conducir 2, Equitación 3, Etiqueta 4, 
Conocimientos: Heráldica 3, Informática 2, Leyes 2, Lingüística (inglés, latín) 2, Política 2, Teología 3 
Disciplinas: Animalismo 2, Auspex 3, Celeridad 2, Fortaleza 4, Dominación 3, Presencia 2 
Trasfondos: Aliados (la manada) 4, Mentor (Benezri) 5, Posición 2, Prestigio Antitribu Ventrue 3, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 4, Coraje 4 
Humanidad: 6 
Fuerza de Voluntad: 7 
Notas: Como el miembro de la manada más respetado en el Sabbat, es Marie Gabriel quien se encarga de redactar y enviar a través de correo electrónico los informes mensuales al ahora Arzobispo Alfred Benezri. 
La única razón por la que Marie Gabriel no sigue la Senda de la Redención Nocturna es por no poner en apuros su identidad dentro de la Camarilla, sin embargo, ya conoce varios de sus elementos y en cuanto termine su misión piensa convertirse lo antes posible. 
De Briare no es racista, sino más bien ultraconservador. No detesta (como la Flor de Lis) a los miembros de otras culturas y de hecho podría llevarse bien con los fanáticos de otras religiones (debido también en parte a la cultura religiosa cosmopolita de los Pastores de Caín). Sin embargo odia con pasión a los laicos (y en su boca la palabra adquiere un tono muy desagradable), y todo el que presuma de serlo se convertirá en un objetivo potencial. 
Como resultado, Marie Gabriel sólo se alimenta de “laicos”. 
Imagen: Un joven educado de unos veinte años. Tiene los ojos marrones y los cabellos rubios perfectamente peinados hacia atrás. Siempre lleva un crucifijo alrededor del cuello. Su ropa es de marca y con estilo juvenil (cinturón blanco, parka verde, etc.) 
Consejos de Interpretación: Habla tranquilamente, respetando a sus adversarios vampíricos. El catolicismo es una parte importancia de tu existencia, y toda persona que no lo respete no es digna. Eres un monárquico convencido y crees que la aristocracia debería gobernar sobre el pueblo y sobre todos deberían gobernar los vampiros. 
Refugio: Marie Gabriel se aloja en Montmartre en compañía de Henri de Hautefort, siendo uno de sus discípulos más prometedores. De vez en cuando visita la mansión de Pompignan. 
Secretos: C 
El Ancilla conoce todos los secretos de la Flor de Lis y de Pompignan (que no puede alimentarse de humanos, sus cacerías privadas, etc.). Evidentemente, los demás miembros de la manada le comunican los secretos que descubren. 
Influencia: Marie Gabriel de Briare es considerado una estrella ascendente en la Flor de Lis. El Primogénito Ventrue ve en él un ejemplo de lo que debería ser la juventud de su clan y en cierta manera su posición es la de un príncipe no oficial. 
Preocupaciones actuales: Convertir a los Ventrue tradicionalistas a los postulados del Sabbat sin destruirlos en el proceso. Preservar su cobertura. Encontrar a Mahmud antes que Hauteford y convertirlo al Sabbat. 

SALVATORE 

El Doctor Salvatore Morati no comprende por qué la policía vino a detenerle a su lujosa mansión de Florencia. Cierto que había utilizado a algunos niños del vecindario para perfeccionar su conocimiento de la anatomía cerebral, pero era un reconocido miembro de la comunidad científica y los niños sólo eran chusma sin futuro. 
Su historia causó un gran escándalo en Italia, no ocurría todos los días que se encontraran los restos de treinta niños en la casa de un médico conocido, así que Micah Hossa, un explorador del Sabbat que viajaba por el sur de Europa, decidió visitar el “museo de los horrores” de Morati. Todos los horribles experimentos que contempló le hicieron pensar que el médico sería una buena materia prima para el Sabbat, y sus notas mostraban una considerable dedicación a la ciencia, y un conocimiento de neurología muy avanzado para la época. Por lo menos para un humano. 
Micah Hossa decidió Abrazar al doctor antes de su ejecución en la horca, y enseguida comenzó a enseñarle el arte de la Vicisitud. Salvatore se lanzó plenamente en la investigación de su nuevo estado sin ninguno de los límites de la moralidad humana. Y aunque su temperamento extrovertido no le proporcionó muchos amigos dentro del Clan Tzimisce (conocido por sus miembros solitarios y aislacionistas), su talento en el estudio de la anatomía le otorgó el insigne honor de convertirse en discípulo del Doktor Totenkantz. Durante la Segunda Guerra Mundial también consiguió forjar fuertes vínculos con los Antitribu Tremere (lo que le valió la animosidad de su propio linaje). Después de la guerra se retiró a México, donde pasó varias décadas perfeccionando su conocimiento en la creación de ghouls de guerra y de la biotaumaturgia que había aprendido con los Hechiceros. 
Cuando Alfred Benezri decidió crear un grupo de élite para infiltrarse en París, se dio cuenta de que era necesario un experto en Taumaturgia, pero la maldición que había marcado a los Antitribu Tremere como traidores no los hacía aptos. Su atención se dirigió hacia Salvatore, que tenía la ventaja adicional de no parecer un Tzimisce, ni siquiera un hechicero. 
Ante el ostracismo que había sufrido por parte de su linaje y viendo esta misión como una oportunidad de redondear su curriculum, Salvatore aceptó inmediatamente. 
Llegó a París bajo la identidad de un millonario Ventrue incapacitado, amante del arte y la cultura, y admirador del clan Toreador, y aunque encuentra desagradables las costumbres de la Camarilla de permanecer en las sombras en lugar de utilizar a los humanos como se debe (carne de cañón, experimentos y objetos de placer), el lado artístico de la ciudad le ha permitido soportar esos pequeños “defectos”. 
Sire: Micah Hossa 
Clan: Tzimisce (Ventrue) 
Naturaleza: Monstruo 
Conducta: Vividor 
Generación: 9ª 
Abrazo: 1925 (nacido en 1869) 
Edad aparente: Unos cincuenta 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 4(1), Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 3, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 4, Astucia 3 
Talentos: Alerta 2, Empatía 2, Expresión 3, Subterfugio 3 
Técnicas: Conducir 2, Etiqueta 4, Interpretación 3, Moldear Carne 5 
Conocimientos: Botánica 3, Cirugía (Neurología, endocrinología) 5, C. Arte erótico 4, Enología 4, Geografía 3, Historia 3, Lingüística (francés, inglés, alemán, español, ruso, japonés, fragmentos de eonoquiano) 4, Medicina 5, Ocultismo 4, Política 2 
Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 2, Dominación 3, Presencia 3, Taumaturgia 5, Vicisitud 5 
Sendas Taumatúrgicas: Biotaumaturgia 5, Sangre 4, Mano de Destrucción 4, Venganza del Padre 3 
Trasfondos: Aliados (la manada) 4, Criados 5, Posición 2, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 4, Coraje 2 
Humanidad: 2 
Fuerza de Voluntad: 4 
Notas: Evidentemente Salvatore no se ha reducido su destreza a 1 sólo para evitar sospechas. En realidad gracias a su conocimiento de la anatomía y de la Vicisitud, que le permiten simular los efectos de la arteriosclerosis a la perfección, de modo que nadie puede negar su historia de ser un vampiro incapacitado, que no recuperó el uso de sus miembros después del Abrazo. 
El apartamento que ha adquirido en el arrondissement 14 le sirve como fachada para mostrar su amor por el arte, pero el Tzimisce también ha adquirido una mansión en Versalles, cerca de las tierras de Pompignan, donde realiza sus experimentos. 
Salvatore es uno de los Demonios mejor especializados en el empleo de la Vicisitud, no tanto por su poder sino por su manejo. La mayoría de sus congéneres se conforman con realizar manipulaciones anatómicas básicas, pero el doctor italiano es un genial neurólogo y endocrinólogo. Literalmente puede borrar toda capacidad lingüística o retazos de la memoria de un humano de manera que parezca que ha sufrido un derrame cerebral o un aneurisma de aorta (por supuesto esto requiere que abra temporalmente la cavidad cerebral, una oportunidad para investigar). En el caso de que la víctima sea un vampiro los daños son menores, debido a sus capacidades de regeneración, aunque a lo largo del tiempo más de uno de los enemigos del doctor se ha encontrado con su corazón fuera del pecho o con una vena saliéndole de la oreja. 
Si se presentan problemas, Salvatore preferirá caer en letargo antes de poner en peligro su identidad. Sin embargo, es el miembro menos valeroso de la manada y ante la perspectiva de la Muerte Definitiva dejará caer algo de información (principalmente la situación de algunos exploradores del Sabbat, que son considerados víctimas prescindibles). 
Su principal debilidad es la enorme cantidad de humanos que le compra a Edouard Luga (unos treinta cada mes). Este último se siente intrigado por su compañero “Ventrue” y se preguntará que estará haciendo con tantos recipientes. Si finalmente el Seguidor de Set es descubierto será otra de las informaciones que dé para salvar la vida. Si revela las cacerías secretas de Pompignan, sólo salpicará a sus partidarios. Es uno de los principales riesgos que corre la manada. 
Salvatore simula la debilidad del clan Ventrue alimentándose únicamente de jóvenes bonitas. 
A Salvatore le ha hecho gracia que la Rosa, que es un vampiro transexual de Montreal (y que conoce bien, ya que ambos tienen el mismo sire) comparta nombre con una frívola chiquilla de la Primogénita Malkavian, que frecuenta la Gran Corte. Por supuesto, no ha revelado esta información, ya que su conocimiento de los vampiros del Sabbat podría levantar sospechas. 
El Tzimisce aprendió la Taumaturgia de los Antitribu Tremere antes de la desaparición del linaje. Ha oído hablar de la Hechicería Koldúnica pero nunca ha encontrado a un maestro de esta clase de magia. Cuando París caiga, encontrarlo será su principal objetivo. 
La tierra necesaria para el reposo del vampiro Tzimisce fue llevada a su propiedad de Versalles con la excusa de trabajos de remodelación (en caso de necesidad dispone de hasta 5 toneladas de tierra) para su invernadero particular (Salvatore posee grandes conocimientos de Botánica). Salvatore no reposa nunca en su habitación, sino entre las plantas. 
Salvatore disponía de aliados y contactos entre los Antitribu Tremere, que ha perdido con la desaparición del linaje. 
Imagen: El arquetipo de un viejo tío. Salvatore siempre viste con un traje de tweed y cómodos mocasines, así como de un viejo sombrero de cazador. Su rostro bronceado y su abundante barba le dan el aspecto de un personaje de una película de Fellini. Normalmente se apoya de forma lastimosa sobre un bastón y lleva una pipa que nunca enciende. 
Consejos de Interpretación: Eres jovial y vividor y tienes un verdadero amor por las ciencias que has estudiado. Hablas de botánica con un fuerte acento italiano, de arte, de vino y cortejas a todas las vampiras guapas (les besas la mano, les haces cumplidos, etc.). Sólo tu manada lo sabe pero puedes hablar con igual tranquilidad de tus experimentos con bebés vivos. 
Refugio: Un apartamento en el arrondissement 14 y una mansión privada en Versalles, donde realiza sus experimentos. Cuando entra o sale de una de ellas cambia sistemáticamente de aspecto. 
Secretos: C 
Salvatore ha participado en alguna de las sesiones de los du Terdy y acude con frecuencia al salón de los Burgomaestres. 
Influencia: Salvatore comienza a ser conocido como la voz de la moderación dentro del clan Ventrue. Ha declarado abiertamente que aprecia a Villon y a Pompignan, y ha atraído la atención de los jóvenes Ventrue que están cansados de las rencillas de los antiguos. Muchos Toreador lo aprecian por sus conocimientos enológicos y de arte erótico, disponiendo de una amplia colección (cuadros y libros antiguos expuestos en su apartamento) que le encanta mostrar y de la que habla continuamente. Como los demás miembros de la manada pertenece al Salón du Terdy. 
Preocupaciones actuales: Acumular influencia en la Camarilla, mantener su cobertura, terminar sus experimentos con bebés, adquirir una escultura de Jean Jacques Pradier, encontrar reliquias sobre Goratrix y los Antitribu Tremere de París.

3) EL CLUB 

“Una bala bien colocada puede cambiar el mundo” 
-King Mob 

“No se trata de una revolución política. Su objetivo no es cambiar el gobierno sino las bases económicas y sociales.
Por lo tanto, debemos trabajar para acrecentar el malestar social dentro del sistema para aumentar las posibilidades de que éste se derrumbe por sí mismo o por lo menos que se debilite lo suficiente para hacer posible la revolución. Será también necesario concebir y propagar una ideología contrapuesta a la sociedad actual que debilite sus fundamentos. Esta ideología permitirá que la sociedad industrial se derrumbe, sin ninguna esperanza de reconstrucción.” 
-Extracto de la Carta Fundacional del Club. 

¿Quiénes son los miembros del Club? La respuesta queda en manos del Narrador. Lo ideal es elegir a los miembros más reaccionarios de París Nocturno o de otras ciudades. Deberían ser personajes con altas puntuaciones de Sociología y Psicología con el Trasfondo Aliados (El Club) 5. La naturaleza del personaje puede ser variable, aunque generalmente son Arquitectos, Visionarios o Mártires, que no debería contradecirse con su forma de actuar. El Club está formado por 16 miembros, entre ellos Fractal y Brigitte Cellier, aunque puedes seleccionar a otros personajes como conspiradores. En todo caso si se revela que el Príncipe dictador de la ciudad es un completo revolucionario nihilista, más de un Idealista Brujah sufrirá dolores de cabeza. 
Los vampiros Anarquistas normalmente están divididos en tres clases: 
-Anarquistas tradicionales cuyo objetivo es simplemente vivir sus no vidas en completa libertad, pero que terminan entrando en grupos atraídos por individuos carismáticos. 
-Los vampiros del Sabbat que bajo una cubierta de libertad quieren crear una sociedad jerarquizada y estructurada con sus ritos místicos. 
-Los Idealistas que tratan de imponer SU verdad. 
Según el Club, estas filosofías no son mejores que las ideas que combaten, su rebelión constituye una mera satisfacción personal y toda acción de gran envergadura destinada a provocar el cambio, deja completamente indiferentes a los Nihilistas. Por lo que respecta a Brigitte Cellier y sus aliados terminarán destruidos con los demás… 

BIENVENIDO AL CLUB DE LOS NIHILISTAS DE GUANTE BLANCO 

El Club fue creado en Chicago durante los años cincuenta, cuando Brigitte Cellier, una antigua Ventrue, se encontró con Simon Whitechapel, un revolucionario nihilista del clan Brujah. Este último se había enfrentado a otros vampiros por sus ideas, pero no hacía proselitismo ni intentaba atraer a otros Vástagos a su causa, pues consideraba que no servía de nada crear un movimiento revolucionario que de triunfar seguiría perpetuando el mismo sistema. Una verdadera revolución no debía limitarse a cambiar el status quo, sino destruir de forma irreversible la sociedad precedente y crear un sistema nuevo desde las cenizas, los Anarquistas hacían bien desafiando el poder de la Camarilla, pero lo único que habían conseguido era reafirmar su importancia. 
Las ideas de Simon Whitechapel atrajeron a Brigitte Cellier, que siempre había creído que los incompetentes siempre intentaban derribar a los individuos eficaces de sus posiciones, pero cuando lo conseguían se limitaban a mantener el status quo de forma más ineficaz que sus predecesores. Destruir la civilización permitiría crear un sistema completamente nuevo y borrar los errores del pasado. Considerándose iguales, ambos vampiros se aliaron. El objetivo era simple, destruir la civilización. 
Brigitte Cellier comenzó a reclutar aliados por todo el mundo, pero no quería neonatos rebeldes, sino Vástagos a los que pudiera considerar sus iguales. Buscó a otros vampiros que como ella querían el poder para no ser controlados, no por el gusto del poder. Lentamente reunió un grupo de Vástagos próximos a las ideas de Simon Whitechapel y finalmente les ofreció una posición en el Club. Quince años más tarde, la organización cuenta con 16 miembros, todos Príncipes y Primogénitos, y todos decididos a hacer Tabula Rasa del mundo actual. 

TÁCTICAS 

El Modus Operandi del Club no se parece a nada practicado en el Mundo de Tinieblas previamente. A grandes rasgos: 
El Club carece de nombre, estructura o un líder definidos. Cada miembro simplemente actúa en beneficio del grupo coordinándose en los objetivos importantes. Las decisiones importantes son tomadas por el individuo más competente en el tema a tratar y son aceptadas sin protestar por el resto del grupo. 
Brigitte Cellier y sus compañeros prestan poca importancia al ocultismo y el misticismo. Para ellos los Antediluvianos sólo son vampiros muy poderosos, que en su mayoría se han destruido entre ellos y seguirán luchando cuando despierten. Si llega ese momento, el Club está dispuesto a ocuparse de los Ancianos de una manera u otra. Después de todo las profecías sobre la Gehenna tienen más de diez mil años, y han tenido tiempo suficiente para prepararse… 
Para el Club los vampiros y otras criaturas sobrenaturales sólo son herramientas para controlar a la población humana y no son tan importantes como el Club en sí mismo. Creen que la única manera de conseguir que los vampiros se conviertan en vectores de cambio es a través de la manipulación. Por lo que a los miembros del Club se refieren, creen que sólo un 5% de los Cainitas sobrevivirá a su revolución. 
Los medios utilizados por el grupo de vez en cuando son las intrigas vampíricas y sus propios poderes. La mayor parte del tiempo prefieren utilizar sus conocimientos sociológicos y psicológicos, razón por la cual el resto del mundo raramente repara en sus actividades. Por ejemplo, los miembros tienden a apoyar siempre a los Príncipes más autoritarios (cuando no son ellos mismos los Príncipes) y acentúan las tensiones entre las diversas facciones. Además una revolución no puede realizarse sin una buena base de descontento, y la mejor forma de hacer que las masas se rebelen es darle razones para hacerlo. Debido a esta razón, en París, Brigitte y Fractal están tratando de aumentar la importancia de la Flor de Lis. Si Pierre Emmanuel de Pompignan consigue acceder al poder, sin duda Francia será gobernada por un régimen reaccionario, que aumentaría las tensiones hasta el límite, no sólo entre los vampiros, sino también entre los humanos. El objetivo final es llevar el mundo hacia la destrucción, algo parecido a la revolución de mayo de 1968 pero más violento y definitivo. 
Es importante señalar que el Club no crea crisis, amplifica las ya existentes para que causen los efectos más devastadores posibles. También incitan la persecución de los vampiros de sangre débil, apoyando al Príncipe para que los erradique. De esta manera cuando el golpe sea devuelto, será igual de violento para la Camarilla y el Sabbat. 
El objetivo último de los Nihilistas es crear una revolución a nivel mundial de manera que las antiguas tradiciones sean sobrepasadas. La revuelta no debe proceder de luchas entre países (que reforzarían los sentimientos patrióticos) sino de una lucha de las masas contra las instituciones. En estos momentos los miembros apoyan una nueva ideología que supere a las demás, basada en la autosuficiencia y el individualismo. Fractal trabaja sin descanso en esta nueva corriente de pensamiento, prácticamente creada en laboratorio. 

LAS ACCIONES CONCRETAS DEL CLUB 

El Club trabaja incesantemente para avivar el sentimiento de rebelión y la voluntad de combate de las masas. El objetivo es que en día J todas las instituciones, corrientes y teorías políticas serán destruidas. 
El primer intento de gran envergadura del Club tuvo lugar en mayo de 1968. Aunque en efecto, ya existía un clima de descontento sin su intervención, el grupo lo empeoró mediante intervenciones mínimas que permitieron acelerar un acontecimiento inevitable antes de lo previsto. Provocando respuestas policiales más violentas, crearon algunos mártires para la ocasión, provocando la respuesta hostil de los revolucionarios hacia el gobierno establecido, y siguiendo las teorías de Fractal, dieron al gobierno suficiente cuerda para que se colgara. Brigitte Cellier consiguió convencer al Burgomaestre Benjamín Delôrme que la iniciativa revolucionaria había partido de él (lo que no resultó muy difícil) y el Club no tuvo más que sentarse a aguardar los resultados. 
La revolución no satisfizo las expectativas de los conspiradores. Quedó claro que eran necesarios medios muy superiores y una crisis más violenta y mundial para destruir el status quo. Los miembros se pusieron manos a la obra para crear una sociedad cada vez más opresiva y comportándose como los gobernantes más reaccionarios. Las ciudades influenciadas por el Club se convirtieron en las mejor vigiladas de la Camarilla, el número de Anarquistas se mantuvo al mínimo, y la policía parecía omnipresente en todas partes. El descontento comenzó a crecer, tanto entre los vampiros como entre los humanos, pero todavía no había llegado el momento del cambio. 
La mayor fuerza del Club no es su influencia (enorme) o el número de sus miembros (irrisorio), sino el hecho de que su plan es prácticamente desconocido por los vampiros que existen o han existido. El conocimiento de las manipulaciones sociológicas y las matemáticas cuánticas no está muy extendido ni entre los vampiros ni entre los humanos. Sólo unos veinte individuos podrían ser capaces de percibir y comprender el desarrollo de los planes del Club. Dieciséis forman parte de la organización y los otros cuatro morirán pronto… 



EL PAPEL DE PARÍS 

París es vital en los planes de la organización por varios motivos: 
Es el refugio de la fundadora Brigitte Cellier y del teórico Fractal, con lo cual es el centro neurálgico de la organización. La mayoría de las decisiones e informaciones tomadas por los miembros llegan a través de un medio o de otro hasta la ciudad. La antigua Ventrue posee una posición privilegiada, por lo que se encuentra un poco preocupada ante posibles indiscreciones. En efecto, si un Vástago demuestra que la antigua Arconte y reina de las Arpías es una peligrosa Nihilista que desea destruir el mundo, su poder caería en picado y el resto de la Estirpe la rechazaría, salvo quizás algunos Malkavian. 
Además Francia es el único país controlado por la Camarilla gobernado por una autoridad verdaderamente centralista (François Villon). Desestabilizar París permitiría extender el caos en Francia. Con otras revueltas semejantes en epicentros estratégicos la crisis provocada podría extenderse a nivel mundial. París se ha convertido en el detonador que Brigitte Cellier y Fractal planean activar para provocar una crisis que podría ser peor que el despertar de los Antediluvianos…

4) LA SALAMANDRA 

La más poderosa de las organizaciones francesas dedicada al exterminio de los vampiros es considerada por sus enemigos como un mito creado para asustar a los neonatos más crédulos o un método para eliminar a un enemigo molesto. Después de todo, no hay mejor forma de enmascarar un crímen que prender fuego al lugar de los hechos después de haber pintado un lagarto rojo en el muro. 
Es cierto que la organización ha servido en ocasiones como excusa para los planes de jóvenes vampiros ambiciosos, pero la Salamandra existe realmente y cada año destruye a media docena de vampiros, y existe el riesgo de que ese número aumente drásticamente en poco tiempo… 

LA ANUNCIACIÓN DE RENÉ 

Cuando Emile de Guyancourt, un antiguo Gangrel, comenzó a percibir que el plan de sus maestros comenzaba a dar muestras de debilidad, decidió tomar medidas radicales para eliminar los puntos de trasgresión más evidentes. Para hacerlo, necesitaba crear un medio para eliminar a los vampiros que provocaban las mayores interferencias, sin implicarse directamente ni revelar la existencia de sus maestros. 
Finalmente decidió crear un culto de mortales dedicado exclusivamente a la destrucción de los vampiros. Debía ser lo suficientemente discreto como para no atraer la atención de los Vástagos, siempre interesados por conseguir influencia y robar las herramientas de sus enemigos. Después de todo los vampiros que eran capaces de interferir en los planes de los Cuatro no solían ser neonatos. 
Emile ya se había fijado previamente en René Achard, un maestro artesano local, ante el que se apareció una noche rodeado por un aura de luz y mostrando su poder. Haciéndose pasar por Amnael, ángel de la justicia divina (un nombre inventado para la ocasión) le reveló que él y su familia habían sido elegidos por Dios para liberar a la tierra de la inmundicia de Satán. Para cumplir su misión recibiría visiones que le mostrarían a los monstruos que caminaban entre los humanos. Tendría que destruirlos en el nombre de Dios y a cambio él y los suyos recibirían su bendición. 
La elección de René Achard constituyó un golpe maestro por parte del Gangrel. El artesano era un fabricante de pólvora de cañón, capaz de crear bombas incendiarias de una complejidad inimaginable para la época. Él y sus cinco hijos dirigían una empresa familiar, lo que aumentó la eficacia del culto creado por Emile. Desde el momento de su elección sólo tuvo que enviar sueños a su discípulo con la imagen de los vampiros que habían interferido en el Plan, con una imagen de sus refugios, y en unos meses se producía un trágico incendio accidental (Achard siempre tenía el cuidado de borrar posibles pistas) que acababa con el inoportuno. Los conocimientos pirotécnicos de los vampiros de la época eran prácticamente insignificantes, y el verdadero responsable nunca fue descubierto. Por otro lado, el antiguo Gangrel fomentó la prosperidad de los negocios de la familia Achard, una prueba de la bendición que Dios les había otorgado. 

LA DESTRUCCIÓN DE GUYANCOURT 

La familia Achard prosperó durante más de dos siglos, enriqueciéndose en cada generación, volviéndose cada vez más numerosos y motivados. Cuando moría el patriarca un miembro de la familia (siempre elegido por el Gangrel) heredaba sus visiones y asumía el liderazgo. Durante la Revolución Francesa la familia fue protegida del caos por su protector y continuaron erradicando vampiros en el nombre del Señor. 
Las cosas se torcieron cuando François Villon traicionó a Emile de Guyancourt (que en aquella época había abandonado desesperado el plan y utilizaba a la familia para sus propios intereses políticos), y el antiguo Gangrel fue destruido por los esbirros de los Ventrue. Bruscamente, el patriarca de la familia dejó de recibir visiones, y creyó que Dios le había abandonado. 
Los Achard se convirtieron en una familia como las demás, pero como habían sido tocados por la mano de Dios, era una idea a la que era difícil renunciar. Después de una reunión extraordinaria de todas las ramas de la familia (unas 150 personas), se decidió que el silencio de Dios era una prueba, y que el Señor deseaba que siguieran luchando siguiendo su propia voluntad. De este modo comenzaron a dedicarse no sólo a la destrucción de vampiros, sino a buscarlos activamente. Era una tarea ardua pero facilitada por más de tres siglos de experiencia familiar. 
Si los comienzos en solitario de la familia de cazadores de vampiros fueron escasos en presas, la familia sabía cómo y dónde buscar. En una noche en una taberna Emile Achard descubrió a su primer vampiro (un joven Toreador en busca de sangre). Después de seguirle el rastro hasta su refugio, esperó a la llegada del amanecer antes de quemar su mansión, destruyendo al chupasangres. Y como Dios parecía de acuerdo en que sus elegidos continuaran la cruzada, dibujó una salamandra en uno de los muros con la inscripción: Notrisco al buono. Stingo al reo (Hago vivir la justicia, destruyo la injusticia), símbolo y emblema de Francisco I el rey bajo cuyo gobierno René Achard había sido elegido por el Señor. 
Enseguida los demás miembros de la familia adoptaron el símbolo de la Salamandra aunque con el tiempo caería en desuso. 

ACTUALMENTE 

La familia Achard es más poderosa que nunca, y se benefició de las dos Guerras Mundiales vendiendo armas y cañones a ambos bandos. Actualmente cuenta con unos 300 miembros (sólo son considerados miembros de la familia y adoptan el apellido quienes son iniciados en el secreto), aunque muchos se encuentran en el extranjero. Aunque no conocen nada de la política vampírica (ni sobre sectas ni clanes), disponen del “Libro de Amnael”, que recoge las experiencias de las generaciones pasadas. Este libro parece más un manual de caza que un manuscrito sagrado, y su información ha demostrado ser muy eficaz. En él se encuentra por ejemplo información del hecho de que “los vampiros deformes conocen el arte para volverse invisibles” o “cuanto más anticuada es la forma de vestir de un vampiro, más poderoso es”. Las 1500 páginas del libro, si son bien utilizadas, dan una idea muy concreta de los poderes y debilidades de un vampiro. 
Los Achard se encuentran siempre en pie de guerra rastreando a los demonios siguiendo la voluntad de un ángel inexistente. A cada año que pasa se vuelven más atrevidos y sus cacerías discretas y tradicionales se están coordinando en un proyecto más ambicioso. 

ANEXO: LOS CAZADORES 

Hace algunos meses, Virginia Achard, siguiendo a un demonio en París, se tropezó con lo que consideraba un joven alocado que se precipitaba a una muerte segura en manos de un bebedor de sangre. Sin embargo el joven le clavó repentinamente una estaca al monstruo y una explicación más tarde, el joven le dijo a Virginie que había escuchado una voz en su cabeza que le había dicho que la criatura no era humana y que debía combatirla. Alarmada por las similitudes con las historias del origen de su familia así como por los poderes sobrenaturales mostrados por el cazador (llamado Thomas Legrand), Virginia alertó a su familia. 
Los Achard creyeron que Amnael había regresado a la tierra y había elegido nuevos soldados en su cruzada contra el mal. Se sentían decepcionados de que su antiguo mentor no se hubiera comunicado con ellos, y estimaron que la aparición de los Cazadores era una señal del cielo enviada para animarles en su lucha. 
La Salamandra ha revisado sus planes y ha preparado una cruzada de gran envergadura. Para ello intenta encontrar y reclutar al mayor número posible de los “nuevos elegidos”. Los Imbuidos, que muchas veces se encuentran confusos sobre su propósito, se muestran más que contentos de encontrar una familia donde son acogidos, formados y protegidos. La mayoría han terminado por creer que la elección de René Archard es su mejor referente y se encuentran persuadidos de que han sido elegidos por los ángeles. 

EN LA PRÁCTICA 

De los trescientos miembros de la familia Achard, una décima parte consagra sus vidas exclusivamente a la caza, y a menudo son los jóvenes de la familia, quienes durante cuatro o cinco años antes de comenzar a trabajar en las propiedades familiares, se dedican a la misión sagrada (aunque todos dedican el resto de sus vidas a localizar demonios). Muchos miembros de la familia se dedican simplemente a permanecer vigilantes y atentos ante las señales de actividad sobrenatural y nunca participan activamente en la caza (pero siempre ayudarán al resto de la familia cuando surja la necesidad). Los negocios de la familia se han diversificado desde la industria militar al sector servicios y todos disponen a su disposición de entre tres y cinco puntos en Recursos. 
Si los miembros de la Salamandra (sólo los vampiros los llaman así, ellos simplemente se consideran la familia Achard) no son sobrenaturales por sí mismos, sin embargo son educados en los fundamentos de la caza desde su infancia. Cada miembro de la familia practica algún arte marcial (Pelea 2 o 3), posee un arma de fuego y entrenamiento militar básico. Además muchos son educados en Demoliciones (con especialidad en incendios) y disponen de Conocimiento de los Vampiros 1 o 2 siguiendo el Libro de Amnael. 
Todos los Achard son católicos (y al menos cinco disponen de Fe Verdadera) y las naturalezas Mártir y Fanático no son raras en la familia. 
Los Achard nunca se enfrentarán directamente con un vampiro, sino que le seguirán y lo harán explotar durante el día simulando un accidente. Este modus operandi ha permitido a la familia sobrevivir durante varios siglos con una tasa de víctimas relativamente baja (entre 2 y 5 por año). 
Todo esto podría cambiar muy pronto desde la aparición de los Cazadores. Por el momento la familia ha conseguido reclutar a ocho Imbuidos, pero sigue buscando más. Por el momento actúan como “rastreadores” (sus poderes les permiten descubrir a los monstruos con facilidad), pero sólo es una cuestión de tiempo que utilicen sus poderes para tomar acciones más directas.

5) ESCULAPIO Y TELAC 

En su empeño por construir su Plan, los Cuatro descuidaron su atención del mundo exterior, donde otros vampiros y criaturas sobrenaturales llevaban a cabos sus propios y desconocidos planes. La lucha milenaria entre dos Matusalenes, enfrentados entre ellos durante milenios, terminó por llevarlos, consciente o inconscientemente, hasta París, donde su pelea personal terminó interfiriendo con el Plan de los Cuatro, con resultados desastrosos. 
Estos dos Matusalenes eran Esculapio (Salubri de 5ª Generación) y Telac, el Pastor de Almas (Baali de 5ª Generación). La respuesta de los Cuatro a su interferencia significó la destrucción de Telac, y la caída en letargo de Esculapio. 
Sin embargo el Pastor de Almas consiguió sobrevivir a la destrucción de su cuerpo, convirtiéndose en un espíritu vengativo que comenzó a acechar en las catacumbas. En su nueva forma espiritual continuó sembrando el caos a su paso, pero pronto sus esfuerzos comenzaron a ser contrarrestados por Esculapio, que desde su letargo enviaba su espíritu a hacerle frente. 
Ambos han continuado luchando durante siglos. Telac ha conseguido destruir gran parte del Plan de los Cuatro, confundiendo a sus peones y en general alterando los acontecimientos que habían previsto. Esculapio no siempre lo ha detenido, ya que sabe que el regreso de los Cuatro podría provocar la destrucción de gran parte de la población humana de París y podrían traer con ellos a un poderoso demonio. Inconscientemente, trata de oponerse a los planes de Jehová. 
Telac también se encuentra ávido de venganza. Cuando llegó a París manipuló a los Seguidores de Set, engatusándolos para que convocaran a su señor, pero fueron ellos quienes pagaron el precio con su sacrificio. El Pastor de Almas está furioso porque de no haberse entrometido los Cuatro él y su señor podrían haber destruido a Esculapio con facilidad. Desde entonces sigue buscando la destrucción de su archienemigo. Casi lo consiguió atrayendo a Vladislav el Escarlata (Starman) hacia las catacumbas de París, pero Esculapio consiguió reaccionar a tiempo y anuló los deseos asesinos del Malkavian, convirtiéndolo en su peón. 
El último campo de batalla entre Esculapio y Telac es el cuerpo de Djinn. A principios de 1990 Telac descubrió a Djinn, un descendiente suyo en el que podría reencarnarse bajo una conjunción astrológica adecuada. Telac manipuló a la sire de Djinn para que lo Abrazara en la noche señalada, pero cuando se introdujo en su nuevo cuerpo, el espíritu de Esculapio se lanzó detrás de él, y ambos quedaron atrapados en el interior del cuerpo del neonato. Irónicamente la presencia de los dos espíritus impidió que ninguno tomara el control por completo, por lo que Djinn retuvo su voluntad en parte. Ahora Esculapio y Telac prosiguen su milenaria lucha dentro del cuerpo de Djinn y según la fortuna favorece a uno u otro el carácter del muchacho cambia y manifiesta poderes desconocidos…

TELAC, EL PASTOR DE ALMAS 

El Pastor de Almas, Telac, el Demonio de las Revelaciones. 

Características 

Sire: En algunas culturas tribales recibe el nombre de "El que hace venir la Noche" 
Clan: Baali 
Generación: 5ª 
Naturaleza: Arquitecto 
Conducta: Arquitecto 
Abrazo: Hacia el 3500 a.C. 
Edad Aparente: Unos sesenta 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 7, Apariencia 2 
Atributos Mentales: Percepción 8, Inteligencia 7, Astucia 7 
Habilidades: Demonología 6, Ocultismo 6, Investigación 5, Historia 5, Parías 6, Psicología 7, Filosofía 8, Arte 8 

Disciplinas: Auspex 8, Fortaleza 8, Nigromancia 8, Ofuscación 6, Potencia 8, Taumaturgia 8 

Ritos: todos los que quieras. El Pastor dispone especialmente de ritos que le permiten copiar los efectos de disciplinas "demoníacas" sin necesidad de recurrir a los poderes infernales. La relación constituye más un intercambio entre iguales que una esclavitud (el demonio no lo somete a servidumbre). Por otra parte puede decirse que muy pocos individuos pueden permitirse el lujo de utilizarlos. Por otra parte si una criatura invocada por Telac "bendice" u otorga un poder a alguien, el objetivo queda maldito. 

Trasfondo: Nada interesa a Telac salvo sus objetivos. 

Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 5, Coraje 5 

Camino de la Eclosión del Demonio: 10. Cualesquiera que sean sus creencias se parecen ligeramente al Camino del Enjambre que siguen otros Baali, aunque la naturaleza profundamente individualista del pastor no le permite adherirse plenamente al mismo. En su lugar ha creado su propio Camino que ha tomado muchas de las enseñanzas del Dharma del Tigre Diablo. Le llevaría más de un milenio aprenderlo a otra persona. 

Fuerza de Voluntad: 10 

Imagen: El Pastor de Almas parece un ser inofensivo. Es un hombre bajito, poco corpulento, con barba y cabellos largo, que viste de púrpura y un sombrero que ha conocido días mejores. Parece siempre lleno de bondad y compasión, aunque anuncie los peores horrores imaginables con su voz de viejo cuentacuentos. Telac no oculta nada y responderá a cualquier pregunta sobre sus proyectos. Al fin y al cabo, ¿quién puede detenerlo? 

Notas 
La maldición que afecta al pastor es que, por cada herida que causa directamente (las Disciplinas mentales también cuentan) recibe exactametne el mismo daño, pero agravado. No hace falta decir que a lo largo del tiempo ha preferido evitar las confrontaciones físicas. Descargar todo su poder sobre un personaje sin duda sellaría la muerte de ambas partes. Por otra parte la maldición no abarca las criaturas no terrenales (como los demonios), a las que el personaje puede dañar con normalidad. 

Este antiguo Baali desprecia a los infernalistas "clásicos" que venden sus almas a los demonios. Para el pastor, los demonios son compañeros y aliados, no maestros. Por esta razón nunca ha incluido la Taumaturgia Oscura ni el Daimonion entre sus Disciplinas. La mayoría de los miembros de su linaje prefieren alejarse cuando se acerca Telac, y la mayoría de los demonios también... 

El Pastor de Almas no tiene ni idea de la guerra oculta de Paría ni se interesaría si llegara a conocerla (¿Para qué liberar a un demonio si puedes convertirte en uno?). Sin embargo, todas las facciones que descubran su existencia llegarán a la conclusión de que un Baali es un demonio y el viejo infernalista no hará nada para desengañarles. Debido a su odio fanático por los demonios, Zoran estará dispuesto a arrasar París para eliminarlo. Las creencias del Pastor toman sus raíces en la misma fuente que el Dharma Kuei-Jin del Tigre Diablo, es decir la vía hindú de la mano izquierda (Aghorra). No quiere se controlado por los demonios, desea ser uno y se encuentra en buen camino. Telac no corrompe, ni cosecha almas ni crea ningún culto en torno a su persona, hace tiempo que abandonó esas tonterías que ya no le divierten. Después de todo, si fueran útiles, los Baali ya habría tiempo que dominaría el mundo ¿no? 

La mejor arma contra Telac es su ego. Aunque nunca lo demuestra ni alardea de ello, no puede resistir a un desafío, incluso habiendo ganado contra Esculapio no está dispuesto a parar hasta terminar con él y podría significar su sentencia de muerte definitiva. 

Consejos de Interpretación: Sonríe y sé perfectamente educado, no dejes de recordar a los personajes de que todo lo que hagan es inútil y no librarán de convertirse en un esclavo del ifnierno. Utiliza tu Auspex para descubrir los secretos vergonzosos de los más tenaces de tus adversarios y cuéntaselos a sus amigos. Que no puedas tocarlos no significa que no puedas destruirlos... 

Refugio 
El Pastor ha encontrado una parte de los subterráneos de los Cuatro y los utiliza como refugio. Si ha descubierto que estos poderosos vampiros se encontraban en París no le importa tanto como su venganza sobre Esculapio. 

Secretos 
Todo lo que se te pase por la cabeza sobre el Mundo de Tinieblas. El Pastor de Almas adora los conocimientos prohibidos, peligrosos o impíos y compartirlos con los demás, lo que ha provocado el suicidio de muchas personas que han hablado con él, o bien, incapaces de ocultar esos secretos, han sido destruidos por quienes querían mantenerlos ocultos. El Baali ha matado a muchas personas gracias a la verdad... 

Influencia: El viejo Baali no tiene influencia. Se contenta con esperar su oportunidad. Mejor prepararse para ese momento. 

Preocupaciones Actuales: Destruir a Esculapio de la forma más humillante posible. Diabolizar al Salubri. Descubrir la "AntiGolconda". Revelar secretos.

ESCULAPIO 
Sire: Conocido con el nombre de Proserpina en Grecia. 

Clan: Salubri (Curandero) 

Naturaleza: Mártir 
Conducta: Protector 

Generación: 5ª 
Abrazo: En torno al 5000 a.C. 

Edad Aparente: Unos 35 

Imagen: Esculapio parece un hombre griego en la treintena, muy lejos de la apariencia de mesías que a menudo se le otorga. Es bajo, con una incipinete calvicie y una tendencia al sobrepeso. Está desnudo y su cuerpo cubierto de cicatrices, producto de sus discusiones con criaturas menos pacíficas que él (pero incapaces de hacerle un daño real). 

Notas: Esculapio es el único personaje del que jamás daremos características por la pura y simple razón de que a menos que todo el Mdt se vuelva repentinamente bueno y respetuoso con la vida humana, el antiguo Salubri ha decidido que jamás se despertará. Todavía puede influir en su ambiente y no se desviará jamás de su forma de actuar (nada de violencia, Dominación y Presencia incluidas), aunque puede ayudar a los personajes con los que se sienta próximo (humanidad 8+ y en busca de redención). O por el contrario, puede desear actuar para minimizar la depravación de ciertos personajes. 

Para hacer esto empleará una de las técnicas siguientes: Transferir el poder de su alma a un vampiro en peligro, salvándolo de una muerte segura (pero retirando su protección si contraataca violentamente), crear ilusiones y suyos para guiar a un pj que considere noble. Elevar las virtudes y humanidad de personajes monstruosos para que puedan arrepentirse de los actos cometidos (imagínate un asesino en serie de repente elevado a Humanidad 10 y dándose cuenta de lo que ha hecho). 

El Matusalén Salubri se encuentra en el equivalente vampírico de una profunda depresión, quizás un efecto secundario de la Golconda ode su enfrentamiento con Telac (y el hecho de que este último ha ganado). No ha encontrado jamás fuerza para suicidarse, pues carece de energía y coraje (algo frecuente en los depresivos). Esculapio tiende a tomarse todos los males del mundo como fracasos personales. 

Consejos de Interpretación: Como sólo aparecerás en sueños, los personajes se quedarán con impresiones de dulzura y melancolía más que con recuerdos reales de conversaciones o actitudes. 

Refugio: Esculapio está en letargo bajo un jardín, en las profundidades de la tierra. El único método seguro de encontrar retirar todo el espacio verde, lo que llamaría la atención. Sólo Starman conoce la localización exacta en la que reposa el Salubri y nunca dará voluntariamente la información. 

Secretos: Esculapio conoce todos los secretos de París, pero su depresión crónica le impide reaccionar de forma concreta. Le gustaría evitar algunos de los planes de Jehová, pero cree que podría destruirlo, así que se contiene. Puede igualmente guiar los sueños y visiones de un vampiro hacia la Golconda. 

Influencia: Alguna, Esculapio ayuda a los que estima están en el buen camino sin pedir nada a cambio. 

Preocupaciones actuales: Evitar que el Pastor de Almas le encuentre, ayudar a los que lo merecen. Impedir que Djinn caiga por completo bajo la influencia de los Cuatro.

6) EL HERMANO TRISTÁN 

El sire de Tristán era un vampiro fascinado por el conocimiento, y de hecho, Abrazó a Tristán únicamente por curiosidad. Había reparado que el joven había sido ingresado a la fuerza en un monasterio por su conducta desviada (homosexualidad). La vida del chico le pareció interesante, y su memoria era excelente y consideró que crearía al sabio vampírico definitivo. Cuando le dio el Abrazo el joven monje se mostró extremadamente dócil, pues se había pasado la vida obedeciendo, primero a sus padres y luego a sus superiores en el monasterio. Tristán pasó a formar parte del extraño linaje de los Kyasid, surgido de una extraña mezcla entre los vampiros y la sangre de las hadas., y aprendió de su sire todos los conocimientos que éste pudo mostrarle. También adquirió un enorme gusto por el saber, así como un placer perverso por invadir los pensamientos íntimos de los demás. 
El problema surgió cuando su sire comenzó a interesarse por los secretos de las Hadas, y finalmente llegó a probar la sangre feérica para comprobar sus efectos. 
No fue una buena idea, ya que se convirtió en un adicto a la vitae de los duendes, y poco a poco comenzó a perder la razón y terminó por enfurecer a una manada nómada del Sabbat a la que negó permiso para atravesar su dominio. El rito de Monomacia que siguió duró menos de dos minutos y confirmó la evidente superioridad en el combate cuerpo a cuerpo de los Gangrel sobre los Kyasid. A Tristán le fue perdonada la vida y fue incorporado a la manada, que se sirvió de sus talentos. 
Aunque Tristán detestaba viajar en compañía de la manada, sin embargo apreciaba los conocimientos que obtenía de la gente y los vampiros que conocía por el camino. Robó pensamientos de muchos vampiros, pero también de hombres lobo y un puñado de magos, revelando a su manada sólo lo suficiente. 
Cuando estalló la Revolución Francesa la manada fue enviada a París para preparar la invasión del Sabbat. Desgraciadamente fueron destruidos por un grupo de Brujah (que más tarde serían conocidos como el Juramento del Rey Decapitado), que acabaron con todos, salvo con Tristán, cuyo principal talento en el combate era la huida. 
Decidido a apartarse de todo tipo de luchas y encontrar un sitio al que poder llamar hogar, comenzó a vagabundear por las calles de París, y a sondear mentes al azar. Fue entonces cuando se encontró con un antiguo vampiro que iban a decapitar, y fue entonces cuando decidió instalarse definitivamente en París. 
El vampiro era un antiguo Malkavian llamado Ribeiro y a partir de su mente, Tristán consiguió más conocimiento de un golpe del que había conseguido en varios años. 
Después Tristán buscó un lugar adecuado donde refugiarse y comenzó la redacción de su obra definitiva sobre el vampirismo. Ya ha escrito numerosos párrafos, y de momento va por el capítulo tres. Cuando siente que no está inspirado o sencillamente no puede continuar, se dedica a escribir “obras menores”, donde consigna los conocimientos que ha adquirido a lo largo de sus siglos de aventuras. También dispone de una voluminosa correspondencia con muchos eruditos vampíricos de todas las sectas. Cada una de sus cartas pasa por un mínimo de tres países antes de llegar a su destino, por seguridad. El antiguo Kyasid siempre se ha aferrado a la pluma y es inútil hablarle de los ordenadores, o incluso de impresoras o máquinas de escribir. Según él, un buen libro es el que está escrito a mano. 
Recientemente Tristán ha tenido un nuevo capricho y ha comenzado a enviar al joven Nash, del clan Brujah, información relevante sobre París y su historia. Él se autojustifica diciéndose que es para comprobar el efecto que surten informaciones tan importantes sobre un individuo neutral. La verdad es mucho más trivial: encuentra al joven vampiro adorable. 
Sire: Gustave Bostffocher 
Clan: Kyasid 
Naturaleza: Perfeccionista 
Conducta: Camaleón 
Generación: 6ª (a través de diablerie) 
Abrazo: 1530 (nacido en 1509) 
Edad aparente: Imposible determinar, pero joven. 
Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2 
Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 2, Apariencia 4 
Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 7, Astucia 2 
Talentos: Alerta 3, Empatía 5, Esquivar 1, Subterfugio 7, 
Técnicas: Cantar 2, Escritura 4, Etiqueta 3 
Conocimientos: Todos los que consideres apropiados hasta 7 
Disciplinas: Auspex 7, Dementación 5, Mitherceria 7, Ofuscación 7 
Trasfondos: Contactos (epistolares) 5, Recursos 4 
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 1 
Humanidad: 8 
Fuerza de Voluntad: 5 
Notas: A pesar de que afirma ser neutral y que se ha retirado de la existencia mundana, todas las apariciones de vampiros atractivos en París no dejarán de atraer su atención. 
Tristán posee una de las bibliotecas ocultistas más importantes de Europa. No sólo ha conseguido recuperar la mayoría de las obras perdidas de la Capilla de Goratrix, así como las del antiguo Templo de Set, sino que también ha consignado sobre papel todos los conocimientos que ha conseguido gracias al poder de su linaje. La obra que ha escrito a lo largo de los siglos es la síntesis de todos sus conocimientos “vistos a la luz de la razón” y es muy interesante. Los tres capítulos que ha escrito harían que Sasha Vykos llorara de miedo a que la obra de Tristán no sea terminada. 
Tristán posee los méritos Memoria Eidética y Aprendizaje rápido. 
Desde la muerte de su sire, Tristán detesta al pueblo feérico y sólo utiliza sus poderes de percepción feérica para evitar a las hadas. 
Debido a su atípica educación vampírica y a la posición particular de su sire, Tristán sufre de Monomanía. Cuando se enfoca en un tema (como su obra) el mundo puede derrumbarse a su alrededor, que seguirá dedicándose a lo suyo. 
Imagen: Un joven Kyasid afeminado con hábito religioso. 
Consejos de Interpretación: Habla con una voz dulce y un poquito amanerada. Prefieres la huida a la confrontación. De todas maneras existen pocas posibilidades de que los jugadores te encuentren, ya que detestas la política vampírica y procuras evitar a los demás Vástagos. 
Refugio: Una mansión particular en el arrondissement 7 con un encantador jardín interior. El recinto está protegido de los intrusos por los poderes de Tristán. El subsuelo está completamente ocupado por la Biblioteca y las investigaciones del Kyasid. 
Secretos: A+ 
Tristán conoce muchos secretos no sólo de París, sino de todo el Mundo de Tinieblas. Es bastante reacio a transmitirlos, sobre todo si pueden atraer atención indebida sobre él. Sin embargo, si su experimento con Nash demuestra ser satisfactorio, sin duda lo repetirá. 
Influencia: Dados sus conocimientos, Tristán podría disfrutar de una considerable influencia si saliera de su retiro. Y desde luego nunca se le pasará nada semejante por la cabeza mientras no termine su obra maestra. 
Preocupaciones actuales: Mantener su anonimato, continuar su experimento con ese joven Brujah encantador y terminar su obra maestra.

7) JUSTIN 
¿Quién controla a Justin? Este misterioso Anarquista discreto y sonriente, no parece ser un personaje importante, y sin embargo ha conseguido escapar a todas las tentativas de captura por parte de los Arcontes (a pesar de las recompensas por su cabeza que han puesto François Villon y Pierre Emmanuel de Pompignan) y ha creado uno de los grupos Anarquistas más secretos y eficaces de la capital. 
La respuesta es simple: se trata de François Villon en persona. 
En efecto, el Príncipe ha utilizado de vez en cuando un alter ego para tener un poco de tranquilidad y extender nuevos rumores sobre su persona. Sin embargo, es la primera vez que utiliza una de sus “creaciones” para algo más. Debido a que políticamente no puede enfrentarse de forma directa a Pierre Emmanuel de Pompignan, Villon ha creado un grupo de Anarquistas cuyo único objetivo es destruir el poder de la Flor de Lis. François Villon no desea destruir al antiguo Ventrue, después de todo la estabilidad de París se mantiene al hecho de que la actual alternativa es un viejo megalómano y anticuado, y cuando se trata de elegir entre dos males, siempre se escoge el menor. La muerte del Primogénito Ventrue seguramente concentraría la desconfianza y descontento de los Brujah y los Anarquistas en el Príncipe, por lo que por el momento ha protegido las espaldas de su enemigo de forma razonable, actuando lo bastante para detener sus planes, pero conteniéndose lo suficiente para que siga siendo una amenaza. Últimamente parece que el viejo caballero está cayendo en las garras de la Bestia, lo que Villon no puede permitirse, ya que no desea regresar al mismo clima político de la ocupación alemana. 
El Príncipe comenzó a crear los Enfants Terribles tras liberar a Jonás de su prisión (Los Nosferatu estaban vigilando a su sire desde hacía largo tiempo), y después presentándose como “Justin” ante los vampiros que odiaban a la Flor de Lis. Aunque Villon no ha participado en todas las reuniones del grupo, ha obtenido un gran placer en el juego y ha llegado a apreciar a sus miembros. Esto no quiere decir que no los sacrificará si necesitara hacerlo, pero sólo lo haría bajo situaciones extremas. 
De hecho “Justin” ya ha salvado directamente a Aude Marny y a Jonás de una manada del Sabbat. Una noche, fueron invitados por unos Anarquistas a una fiesta, pero cuando llegaron se encontraron con un grupo de Cainitas realizando un ignoblis ritae. Justin/Villon apareció y les dijo a sus compañeros que cerraran los ojos y cuando los abrieron todos sus enemigos habían sido reducidos a cenizas. Aunque Jonás está convencido de que fue salvado por uno de los espíritus de su querida ciudad, Aude está convencida de que Justin no es lo que pretende ser. Aunque jamás creería que se trata del Príncipe (François Villon es considerado como un bohemio vividor, no como una fuerza bruta de combate) ha comenzado a indagar sobre la verdadera naturaleza del Anarquista a través de sus congéneres Nosferatu (es necesario señalar que ni Jehová ni el Duque conocen la verdadera identidad de Justin).

