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«Si los rumores son ciertos, ha hecho mds por rehabilitarsu ciudad a ojos de/la Camarilla que quizds cualquier otro Pr{ncipe estadou-

nidense. Ha impuesto una estricta Mascarada que mantiene.a vuestros Vdsmgos asalvodela I nquisicién. De alguna forma ha forjado

una tregua con los Lupinos que promete paz en las calles. Ha limitado las filas de los Anarquistas y el Sabbat sin perder la humanidad

ala que nos aferramos. Lo que es mds, ha defendido el papel del dominio del Clan Ventrue, incluso en estos complicados tiempos. Por

un lado (’Sl’O)) inclinada a alabarle como alguna clase dC PT{nCiPC mam‘uilla. Por la otra, hC dC prcgunmr: d-cua’nto fiCTI‘lPO tenemos antes

de que la endeble barricada en torno a Chicago se venga abajo y los fuegos que contiene se derramen incinerdndonos a todos?.

— Justicar Lucinde, en una carta a Kevin Jackson, 14 de febrero 2019

Chicago es mas que una simple ciudad con un pufiado
de vampiros acechando en callejones y clubes noctur-
nos. Es un dominio vibrante, eléctrico, que contiene
una multitud de Vastagos con cientos de tramas,
secretos y miedos. Es la joya de la corona de la Camari-
lla norteamericana. En esta época de miedo, Chicago es
un simbolo de esperanza para los Vistagos. Sirve para
mostrar que cuando se apoyan las Tradiciones, cuando
se proporciona perddn a cambio de futuros favores,
y cuando a todos los Vistagos se les da la esperanza
de ser admitidos en las filas de ¢lite de la Torre de
Marfil, un dominio puede funcionar con efectividad,
sin importar los elementos dispares que conforman su
poblacion vampirica.

Chicago es suelo sagrado, destrozado por una
sangrienta historia, pero orgulloso a pesar de infier-
nos y Principes caidos que amenazan con reducirlo a
escombros. También es una mentira construida sobre las
cenizas de los Vistagos que han dejado de tener utilidad
0 que suponen una amenaza demasiado grande para la
preciada Mascarada de la Camarilla.

Chicago es la promesa de un dominio moderno
para los vampiros jévcncs. Tiene un joven Prl’ncipc en

lo alto y proclama «si nosotros podemos hacerlo, tu
también», «ningtn Vistago es demasiado insignificante
como para que se le niegue un papel en la Camarilla» y
«todo lo que has de hacer es trabajar duro por la Secta y
NOSOLTOS te LOMATremos en nuestro protector seno». Todo
ello mientras los Retofios arden por meteduras de pata
insignificantes, las filas de los Anarquistas son diezma-
das y los Ventrue hunden sus dedos mas profundamente
en el corazon de la ciudad para asegurarse de que nadie
arrebate el poder al Clan de los Reyes.

Cualquier Vastago puede reclamar un refugio o
un territorio en Chicago y tratar de sacarle el mayor
provecho. Después de todo, es uno de los dominios mas
ricos de Estados Unidos. Pero a las pocas noches de que
inicie su estancia, incluso cuando se sienta seguro de su
influencia, otro vampiro, o los Ghouls de éste, o incluso
sus subditos mortales, aparecerdn a su puerta. Puede que
haga una oferta, puede que prometa un trato. Probable-
mente sonria al tiempo que hace amenazas.

Ser un Vastago en Chicago tiene un coste y tus
deudas se apilaran, mientras que la jerarquia de vampi-
ros por encima de ti cuenta los sacrificios que has hecho
para obtener un lugar de honor bajo su control.



Las joyas tienen
muchas facetas

Chicago Nocturno es un escenario de camparia para Vam-
piro: La Mascarada que proporciona todas las herramientas
i a dirigir cronicas en Chic de hecho, en
cualquier otro dominio, ya que el contenido de este libro es
facil de extraer y usar en cualquier otra ciudad del mundo.
Cambia los personajes, los nombres de lugares, los Clanes de
los personajes y sus afi liticas. Este libro te alienta

» como tu mundo de Vampiro: La Mascarada.

Introduccion. Lo que estas leyendo ahora.

Cuatro Viajes a la Segunda Ciudad. Los relatos a lo
largo de este libro ilustran las actividades de varios
de los Sabuesos del Principe; inminentes cambios
politicos con ganancias y pérdidas; y la posible intro-
duccion de los Lasombra en la ciudad.

Red No?® 5. Relato concerniente al mas novedoso
local nocturno de Chicago, popular entre los Vista-
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Capl'tulo Uno: El Mundo de Chicago. z‘\prcndc la
historia de este dominio, los desafios a los que se
enfrenta en las noches actuales y los secretos de
multiples Vastagos, todo ello en forma de artefactos
dentro del juego que pueden usarse como ayudas

y tesoros para los jugadores que quicran saber mis

re el dominio.

Capitulo Dos: Bienvenido a la Noche. El Clan
Lasombra se ha aferrado durante mucho tiempo a la
Secta del Sabbat, pero en la actualidad se congregan
cada vez en mayor numero en las filas de la Cama-
rilla. «Bienvenido a la Noche» resume las diversas
razones para esta migracion, detalla lo que podria
convertir a un poderoso Clan en reﬁlgiados que
buscan asilo entre sus ancestrales enemigos e ilustra

la actitud de los Lasombra hacia su nuevo hogar.

Capitulo Tres: La Ciudad. Descubre los distritos y lu-
gares clave de Chicago, el nuevo sistema de Vivienda
para jugar cronicas restringidas a zonas seleccionadas
del dominio y una serie de tablas de encuentros para
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los Narradores que busquen presentar a los jugado-
res una evolucion de personajes y territorio nueva y
cspe]uznrmtc.

Capftulo Cuatro: Va'stagos de Chicago. Se proporcio-
nan mas de cincuenta Vastagos con biografias, rasgos,
ambiciones, secretos, relaciones y formas de interpretar
su papel en cualquier crénica ambientada en un entorno
urbano como Chicago. Aunque Chicago indudablemen-
te alberga mas Vistagos de los que hay en estas paginas,
estos PAN son mas que suficientes para construir una

cronica en Chicago oen cualquicr otra parte.

Capitulo Cinco: Coteries. Los Vastagos de Chicago
no existen aislados. Muy al contrario, forman coteries,
igual que los PJ. Este capitulo esboza varias de ellas,
sus objetivos, rivalidades e incomodas alianzas. Ade-
mas, este capitulo proporciona multiples nuevos tipos

de coterie para que los PJ los usen en sus historias.

Capitulo Seis: Clan Lasombra. Este capitulo propor-
ciona la informacion necesaria para hacer del Clan
Lasombra vampiros jugables. Tambi¢n detalla arque-
tipos de personaje de ejemplo, la Perdicion del Clan
y su Compulsion, junto con la clase de mortales a los
que los Magistri estan inclinados a Abrazar. Ademas,
incluye la Disciplina Olvido del Clan de la Noche.

INTRODUCCION

Capitulo Siete: Fichas de Conocimientos. Una ciu-
dad con una historia tan rica como Chicago contiene
multitud de fichas de conocimientos conectadas a
personajes, eventos, regiones, cultos y alineamientos
filosoficos. Un personaje puede adquirir una ficha de
conocimientos de este capitulo para ligar su pasado y
su futuro mas profundamente con este dominio.

Capitulo Ocho: Cronicas de Chicago. Aqui se pro-
veen docenas de ganchos para crénicas que abarcan
temas centrales de la existencia vampirica en Chica-
go: la Bestia, el Frenesl, la jerarquia, la Humanidad, ¢l
Ansiay «eres lo que comes». Este c:tpl'tulo contiene
multitud de ideas tanto para el Narrador que busque
una idea para cronicas cuando esta apurado como
para el que desee construir algo grande a partir de
una pequeria semilla.

Capitulo Nueve: El Sacrificio. Una aventura com-
pleta en las que los delegados Lasombra presentan su
candidatura para unirse a la Camarilla de Chicago,
que a la mayoria de grupos les lleva aproximadamen-
te tres sesiones de juego. En esta historia, los PJ se
entrometen en intrigas sociales, resuelven misterios y
se involucran en situaciones de combate (algunas de
su eleccion, otras no tanto), todo ello para terminar
por decidir el destino del Clan Lasombra.

AVISO DE CONTENIDO

Vampiro: La Mascarada es un juego de horror personal y politico en el que interpretas a un monstruo chupa-
sangre en un mundo que se asemeja al mundo real. Deberias ajustar la ambientacién presentada en este libro a
las preferencias de tu grupo en lo concerniente al género del terror. En concreto, este libro incluye temas como:
racismo, intolerancia, transfobia y cultos. Por favor, dedica tiempo a discutir estos temas con tu grupo y ajusta la
historia segin sea apropiado usando la seccién de Consejos para el juego considerado de Vampiro, pdg. 421.
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