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Méritos

Fisicos

Ambidextro (Mérito de 1 punto) Sentido Agudo (Mérito de 1 punto)

Tienes una gran destreza con la “mano mala” y Uno de tus sentidos es excepcionalmente agudo,
puedes realizar acciones con ella sin ya se trate de la vista, el oido, el olfato, el gusto
penalizacién. Seguiras teniendo que emplear las o el tacto. La dificultad para todas las acciones
reglas para acciones multiples, pero no sufrirds que incluyan su uso se reducird en -2. Este

una penalizacién adicional si, por ejemplo, mérito puede combinarse con la Disciplina
empleas dos armas o te ves obligado a emplear Auspex
la mala.

para crear una capacidad sensorial
Comer comida (Mérito de 1 punto) sobrehumana.

Tienes la capacidad de ingerir comida e incluso Color Saludable (Mérito de 2 puntos)
saborearla. Aunque no obtienes alimento alguno
de ella, esta habilidad te sirve para mantener la Pareces mas saludable que los demds vampiros,

Mascarada. Por supuesto, no eres capaz de lo que te permite mezclarte con los humanos
digerir lo que comes, asi que en algiin momento con mayor facilidad. Aln conservas el color de
de la noche te veras obligado a vomitarlo. los vivos, y tu piel solo es un poco fria al tacto.

Equilibrio Felino (Mérito de 1 punto) Voz Encantadora (Mérito de 2

. - puntos)
Posees un sentido del equilibrio perfecto. Los

personajes con este Mérito reducen las Tu voz tiene algo que no se puede ignorar.
dificultades de todas las tiradas de equilibrio Cuando das a|guna orden los demas se sienten
(p.e., Destreza + Atletismo para caminar por unaintimidados. Cuando seduces, se desmayan. Ya

repisa estrecha) en -2. sea atronadora, gentil, persuasiva o
. completamente normal, tu voz llama la atencion.
Madrugador (Mérito de 1 punto) La dificultad de todas las tiradas que incluyan el

uso de la voz para persuadir, fascinar u ordenar

Nadie puede explicarlo, pero pareces tenerla <o raquce en -2.

capacidad de necesitar menos descanso que tus

companeros de manada, por lo que sueles Arrojado (Mérito de 3 puntos)
despertar una hora antes que los demas.
Siempre eres el primero en levantarte y el Se te da bien asumir riesgos y sobrevivir para

ultimo en ir a dormir, aunque hayas pasado la  contarlo. Cuando intentas cosas realmente
noche de caza. Cuando tus camaradas ya estan arriesgadas fuera del combate (como saltar de
torpes y confusos, tU sigues despierto y alerta. yn coche en movimiento a otro), los personajes
Tu puntuacion de Humanidad o Senda se con este Mérito pueden sumar 3 dados a sus
considera de 10 para los propositos de decidir  tjradas y negar un Unico “dado de fracaso”
cuando te despiertas cada noche. Los vampiros resultante (un “1” sin haberse producido ningin
con este Mérito no pueden tomar el Defecto éxito). Por lo general, estas acciones deben
Suefio Profundo. tener una dificultad de al menos 8 y tener la
posibilidad, en caso de fallo, de infligir al menos
tres niveles de salud de dafo.
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Maton (Mérito de 1 punto)

Tu aspecto es lo suficientemente duro como
para inspirar miedo o al menos inquietud en
todos los que te ven. Aunque no eres
necesariamente feo per se, irradias una
sensacion de amenaza tranquila, hasta el punto
gue la gente se cruza de acerca para evitar
pasar cerca de ti. Tienes un -1 a la dificultad en

todas las tiradas de Intimidacidn contra aquellos

que no te hayan demostrado su superioridad
fisica.

Digestion Eficaz (Mérito de 3 puntos)

Eres capaz de obtener mas nutrientes de lo
normal de la sangre que bebes. Cada vez que te
alimentes ganaras un punto de sangre adicional
por cada dos que consumas. Esto no te permite
exceder tu reserva de sangre maxima.

Corpulento (Mérito de 4 puntos)

Eres anormalmente grande, midiendo al menos
2 metros y pesas como minimo 130 kg. Aparte
de destacar inmediatamente, esta masa extra te

Rostro Simpatico (Mérito de 1 punto)concede un nivel de salud Magullado adicional.

Los personajes con este Mérito también pueden

Tienes una cara que a todo el mundo le recuerdatener bonificaciones para empujar objetos, abrir

a alguien, y los desconocidos son propensos a
mostrarse amistosos a causa de ello. El efecto
no se desvanece si explicas el “error”, lo que te
resta un -1 a la dificultad en todas las tiradas
Sociales apropiadas (vale para Seduccidn, pero
no para Intimidacién, por ejemplo) en las que
esta implicado un desconocido. Este Mérito sélo
funciona en el primer encuentro.

Sociales

puertas atrancadas, evitar ser derribados, etc.

Asiduo del Eliseo (Mérito de 1 punto) Camino Despejado (Mérito de 2

Pasas una cantidad de tiempo enorme en los
diferentes Eliseos de tu ciudad. Ves y te dejas
ver hasta tal punto que todos los peces gordos
del Eliseo al menos saben quién eres. Las
prolongadas visitas al Eliseo te proporcionan
oportunidades adicionales para relacionarte con
las arpias y con otros Vastagos de similar
posicion -y sabran tu nombre cuando te
acerques a ellos. Por lo general este Mérito es
adquirido por los vampiros que respetan el
Eliseo y acuden a él de forma regular.

Antiguo Ghoul (Mérito de 1 punto)

Fuiste presentado a la Sangre tiempo antes de
ser convertido en vampiro. Tu larga experiencia
como ghoul te permite conocer la sociedad
vampirica y sentirte comodo en ella. Tienes un
-1 a la dificultad en todas las tiradas Sociales
cuando estés en presencia de otros neonatos

puntos)

A diferencia de muchos vampiros, te gusta
viajar. Tienes un profundo conocimiento de las
rutas de viaje seguras y sus metodologias, por
no hablar de los refugios disponibles en un buen
numero de destinos. A menos que alguien
conozca tu ruta exacta y te esté buscando
expresamente, puedes moverte entre ciudades
sin encontrarte por azar con Lupinos, con
patrulleros estatales demasiado entusiastas y
similares.

Estudioso de los Enemigos (Mérito
de 2 puntos)

Te has tomado el tiempo necesario para
aprender y especializarte en un enemigo
concreto de tu Secta. Estds enterado de algunas
de sus costumbres, estrategias, habilidades y
objetivos a largo plazo, y puedes aprovechar ese
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(particularmente de aquellos que no han sido
educados por sus sires), y un -1 permanente a la
dificultad en las tiradas relacionadas con el
conocimiento vampirico.

Inofensivo (Mérito de 1 punto)

Todo el mundo te conoce en la ciudad, y sabe
que no supones ninguna amenaza para sus
planes. Aunque esa estimacién puede parecer
insultante, también es la que evita que seas
asesinado. Nadie piensa que merezca la pena
perder tiempo quitandote de en medio, y eso te
mantiene a salvo. Si empiezas a actuar de
manera que demuestre que ya no eres
inofensivo, las reacciones de los demas ante ti
probablemente cambiaran.

Lider Natural (Mérito de 1 punto)

Has sido bendecido con un cierto magnetismo
que los demas respetan de forma natural.
Recibes dos dados extra cada vez que haces
tiradas de Liderazgo. Debes tener Carisma 3 0
mayor para adquirir este Mérito.

Protegido (Mérito de 1 punto)

Tu sire te vigild durante algun tiempo antes de
Abrazarte, y hablé maravillas de ti a sus
conocidos. Estos vampiros pueden estar
dispuestos a mirarte con buenos 0jos gracias a
la recomendacidn de tu sire; tienes un -1 a la
dificultad en las tiradas Sociales con todos
aquellos que hayan escuchado los parabienes
que te han dedicado.

Reputacién (Mérito de 1 punto)

Tu fama ha superado las fronteras de tu secta.
Todo el mundo sabe quién eres, qué has hecho y
qué se supone que has hecho (lo que pudiera no
ser la misma cosa). La publicidad puede ser
buena o mala; lo que importa es que todo el
mundo sabe tu nombre. Otro asunto es si los
individuos ajenos a tu circulo social saben lo
suficiente para encajar tu rostro con tu nombre.

Sire Prestigioso (Mérito de 1 punto)

Tu sire tiene o tenia una gran posicién en su
secta o su clan, lo que te ha reportado un cierto

conocimiento. Este Mérito proporciona un -2 a la
dificultad para todas las tiradas relacionadas
especificamente con el sujeto de tu
especializacion. Por otro lado, tienes un +1 a la
dificultad a la hora de tratar con otros enemigos,
simplemente porque te has concentrado
totalmente en tu campo.

Estudioso de los Otros (Mérito de 2
puntos)

Este Mérito funciona de manera idéntica a
Estudioso de los Enemigos, solo que se aplica a
un grupo que no esta necesariamente
enemistado con tu Secta.

Santidad (Mérito de 2 puntos)

Este Mérito es conocido como el efecto halo;
todos te consideran puro e inocente, aunque no
necesariamente ingenuo. Tienes una cualidad
santurrona que es tan dificil de determinar como
innegable. Todos confian en ti, aunque no seas
de fiar. A discrecion del Narrador, tiendes a
recibir castigos menores por tus fallos, y caes
bien a casi todos.

Viejo Amigo (Mérito de 2 puntos)

Un conocido de tus dias mortales fue Abrazado
al mismo tiempo que tu. Por suerte, vuestra
amistad ha sobrevivido incluso a la muerte, y
puedes encontrar en él una fuente constante de
apoyo y ayuda en tu viejo amigo. Espera lo
mismo de ti, lo que no siempre es conveniente,
pero al menos cada uno de vosotros tiene a
alguien a quien recurrir que recuerda los viejos
tiempos -con sus dias y sus noches. El Narrador
deberia interpretar al Viejo Amigo como un
Aliado muy leal.

Amigo de los Subterraneos (Mérito
de 3 puntos)

Aunque no eres un Nosferatu, sabes orientarte
en las cloacas, corredores, canales, tuneles de
metro y otras rutas subterraneas de tu ciudad
natal. Puede que no caigas bien a los Nosferatu
de la zona (ni a ninguna otra criatura que more
entre el fango), pero no son propensos a
matarte en el acto cuando te ven en su
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grado de prestigio. Aunque es posible que ya no
tenga ninguln trato contigo, el simple hecho de
ser su chiquillo te ha marcado para siempre.
Este prestigio podria ser de gran ayuda al tratar
con los antiguos o con otros neonatos, aunque
también podria engendrar celos y desprecio.

Superviviente del Sabbat (Mérito de
1 punto)

Has sobrevivido al menos a un ataque del
Sabbat y/o a un intento de reclutamiento. Tu
experiencia te ayuda a prever situaciones en las
que el Sabbat podria poner tu vida en peligro.
Tienes un -1 a la dificultad en todas las tiradas
de Percepcidn en cuestiones relacionadas con el
Sabbat. Este Mérito se emplea
fundamentalmente para evitar emboscadas y
similares.

Favor (Mérito de 1-6 puntos)

Alguien te debe un favor. El vampiro deudor

territorio. Tienes un -1 a la dificultad en todas las
tiradas relacionadas con el mundo subterrdneo
(ir a hurtadillas de un lugar a otro bajo tierra,
encontrar rutas en subsétanos, etc.). Los
Nosferatu no pueden adquirir este Mérito.

Estrella en Ciernes (Mérito de 3
puntos)

Eres uno de los vampiros prometedores de tu
ciudad, una estrella en ciernes en el firmamento
de tu Secta. Todo el mundo quiere conocerte y
ser tu amigo, incluso aquellos que estan en el
poder te tientan con puestos de mayor
responsabilidad. Tienes un -1 a la dificultad en
todas las tiradas Sociales contra cualquier
vampiro de tu Secta que no se oponga
activamente a tu ascenso.

Topo (Mérito de 3 puntos)

Tienes un informador infiltrado en una de las
organizaciones enemigas de tu Secta que te

pudiera ser el neonato mas humilde de la ciudad pasa todo tipo de informacién acerca de sus

o el propio principe; todo depende de cuantos
puntos cueste el Mérito. Solo se te debe ese
favor (a no ser que escojas varias veces el
Mérito), asi que usarlo adecuadamente es de
una importancia capital. Dependiendo de la
posicién y de otros factores, el vampiro que te
debe un favor puede estar resentido por su
deuda, y podria llegar a forzar su “cancelacion”
-llegando hasta el punto de crear situaciones de
las cuales deba “rescatarte” para equilibrar de
esta manera la balanza.

Amigo de la Ley (Mérito de 2 puntos)

compaferos. TU decides lo que haces con la
informacidn, pero abusar de ese conocimiento
podria ser un buen método para hacer que
mataran a tu informador. El otro bando también
tiene espias, ya sabes...

Amistad con un Clan (Mérito de 4
puntos)

Un Clan concreto (que no es el tuyo) te aprecia
especialmente. Pudieras haber hecho un favor a
todo el clan en algin momento, o quiza hayas
declarado publicamente tu apoyo hacia sus
objetivos. Sea cual fuere el caso, tienes un -2 a

Por alguna razon (quiza tu sonrisa encantadora 0|3 dificultad en todas las tiradas Sociales
tu magnifica técnica al lamer culos), caes bien al relacionadas con los miembros del Clan en

jefe policial de la zona, sheriff u Obispo. Esta
dispuesto a pasar por alto tus infracciones
menores y a contarte cosas que se supone que
no debes saber. Incluso te advierte de las
redadas cuando los superiores no se sienten
muy generosos. Por supuesto, abusar de este
contacto podria convertir a un vampiro amistoso
en un enemigo -y el cambio podria no
manifestarse hasta que fuera demasiado tarde.

cuestion. Por supuesto, la reaccién que tu
relacidon amistosa puede despertar en tu propio
Clan es harina de otro costal.

Amistad con Primogénito/Obispo
(Mérito de 4 puntos)

Los vampiros gobernantes de tu ciudad te
valoran a ti y a tus opiniones. Se te llama para
consultarte decisiones, y tus recomendaciones
tienen mucho peso. Tu puesto quiza no sea
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Bravucon (Mérito de 2 puntos) oficial, pero aun asi es poderoso.

Formas parte del escuadrén de bestias al que  Vinculo Roto (Mérito de 4 puntos)
recurre el sheriff de la zona cuando necesita

musculos. Como consecuencia de esto, Fuiste Vinculado por Sangre pero te has
participas en acciones que otros se pierden por deshecho del lazo en secreto, y eres libre para
completo, sumas puntos ante los que estan en elactuar como desees. Tu regente no tiene ni idea

poder, y de vez en cuando tienes la oportunidad de que ya no estas vinculado, y sigue
de actuar fuera de la ley. Lo fuera de la ley que amenazandote como si lo estuvieras. A criterio

el sheriff esté dispuesto a dejarte actuar del Narrador, la experiencia de haber sido
depende de las circunstancias y de lo bien que Vinculado una vez puede volverte inmune a serlo
caigas al sheriff. de nuevo. Los vampiros del Sabbat no pueden

adquirir este Mérito.

Mentales

Sobrenaturales

Dotes de Oraculo (Mérito de 3 Disciplina Adicional (Mérito de 5
puntos) puntos)

Puedes sentir e interpretar sefiales y profecias. Puedes coger una Disciplina adicional (a criterio
Eres capaz de extraer consejos de estos del Narrador) como si fuera una Disciplina de
augurios, lo que te proporciona claves sobre el clan. Todos los costes para aprender esa

futuro y advertencias sobre el presente. Disciplina se pagan como si fuera propia de tu

clan. Un personaje no puede escoger este Mérito
Cuando el Narrador crea que estas en posicion  m4s de una vez, y los vampiros Caitiff no pueden

para ver una profecia te pedira que realices una adquirirlo.

tirada de Percepcién + Consciencia,
dependiendo la dificultad de lo oculta que esté.

Si tienes éxito podras tirar Inteligencia +
Ocultismo para interpretar la visién. La dificultad
sera determinada en funcién de la complejidad
del presagio.

From:
https://vtm.mordlands.net/ - La vida es una pasada con Vampiro: La
Mascarada

Permanent link:
https://vtm.mordlands.net/wiki/rasgos/meritos/start?rev=1654961832

Last update: 11/06/2022 17:37

La vida es una pasada con Vampiro: La Mascarada - https://vtm.mordlands.net/


https://vtm.mordlands.net/
https://vtm.mordlands.net/wiki/rasgos/meritos/start?rev=1654961832

	Méritos
	Físicos
	Ambidextro (Mérito de 1 punto)
	Comer comida (Mérito de 1 punto)
	Equilibrio Felino (Mérito de 1 punto)
	Madrugador (Mérito de 1 punto)
	Matón (Mérito de 1 punto)
	Rostro Simpático (Mérito de 1 punto)
	Sentido Agudo (Mérito de 1 punto)
	Color Saludable (Mérito de 2 puntos)
	Voz Encantadora (Mérito de 2 puntos)
	Arrojado (Mérito de 3 puntos)
	Digestión Eficaz (Mérito de 3 puntos)
	Corpulento (Mérito de 4 puntos)

	Sociales
	Asiduo del Elíseo (Mérito de 1 punto)
	Antiguo Ghoul (Mérito de 1 punto)
	Inofensivo (Mérito de 1 punto)
	Líder Natural (Mérito de 1 punto)
	Protegido (Mérito de 1 punto)
	Reputación (Mérito de 1 punto)
	Sire Prestigioso (Mérito de 1 punto)
	Superviviente del Sabbat (Mérito de 1 punto)
	Favor (Mérito de 1-6 puntos)
	Amigo de la Ley (Mérito de 2 puntos)
	Bravucón (Mérito de 2 puntos)
	Camino Despejado (Mérito de 2 puntos)
	Estudioso de los Enemigos (Mérito de 2 puntos)
	Estudioso de los Otros (Mérito de 2 puntos)
	Santidad (Mérito de 2 puntos)
	Viejo Amigo (Mérito de 2 puntos)
	Amigo de los Subterráneos (Mérito de 3 puntos)
	Estrella en Ciernes (Mérito de 3 puntos)
	Topo (Mérito de 3 puntos)
	Amistad con un Clan (Mérito de 4 puntos)
	Amistad con Primogénito/Obispo (Mérito de 4 puntos)
	Vínculo Roto (Mérito de 4 puntos)

	Mentales
	Sobrenaturales
	Dotes de Oráculo (Mérito de 3 puntos)
	Disciplina Adicional (Mérito de 5 puntos)



