CRIATURAS DEL SENOR

VAMPIRO
HOMBRE LOBO

Criaturas del sefor es un modulo
crossover entre Hombre Lobo: El
Apocalipsis y Vampiro: Edad Oscura.
Esta histéricamente situado en el
aro 870 d. C. al sur de Gales, aunque
el Narrador puede variar ligeramen-
te estos parametros para adecuar-
los a su cronica. Para desarrollar
correctamente esta historia son
indispensables los dos manuales de
l0s juegos basicos, y serian de
mucha utilidad los siguientes
suplementos:

Vampiro: La guia del jugador, La guia
del jugador del Sabbat.

Edad Oscura: Book of Storytellers
Secrets, Dark ages Compendium.

Por MASTER OF DISASTER

0s jugadores pueden interaccio-

nar con la historia de varias

maneras, ya sea Como vampiros
o como Garous. Si juegan como
vampiros pueden ser véstagos que
habiten la regién de Gaelaer —al sur
de Cales— de manera que conocerdn a
Sir Galbraith o ser extranjeros en una tie-

rra peligrosa e infestada de lupinos, recibiendo
la interesada hospitalidad de Sir Galbraith.
Como CGarous tienen exactamente las mismas
opciones: o bien formar parte del Clan de los
Aulladores al viento v conocer a sus integrantes,
o ser una manada némada en una tierra peligrosa
¢ infestada de caddveres, ofreciendo su ayuda al
Clan en la lucha contra un enemigo comun. La
estructura del médulo esta presentada en forma
de escenas, cada una perteneciente a un suceso
importante para los jugadores. FEstas son nece-
sariamente vagas v abiertas para proporcionar
al narrador la flexibilidad necesaria para que la
historia no sea lineal. La verdadera esencia de la
narracion no se encuentra aqui, si na que la defi-
nirdn narrador y jugadores sobre la marcha. Esto
s simplemente un intento de explicar la histo-

ria tal como yo la he creado... y creido.

Introduccidn

Desde hace quinientos afos, la estirpe de los
Beawulf ha mantenido una zona cerca de los
bosques de Kingsbridge libre de toda influen-
cia externa. La misma aldea es una poblacion
sencilla y préspera, donde las tierras son férti-
les y las personas felices v ajenas a los sufri-
mientos de la region que les rodea, Gaelaer.
Desde hace quinientos afios la paz reina en el
condado y ningtin recaudador de impuestos de

los Sefiores de Gaelaer se ha atrevido jamas a

NOTAS

Ef timulo de los Aulladores al viento es de nivel tres y esta consagrado a los enigmas.
Pese a gue Viggo, el Antiguo Malkavian, es testigo en todo momento de |os aconteci-
mientos, su poderosa ofuscacion impide gue sea detectado por ningln perscnaje de la

historia.

Si se crean personajes jugadores para esta aventura, hay que tener en cuenta que nos
encontramos en el ano 840 d.C. A los Garou deberian permitirseles distrilzuir mas puntos
de los normales en dones y en trasfondos como el de pura raza. Ademas, deberia restrin-
girse a personajes metis. En cuanto a los vastagos, decir que las generaciones adecuadas
para jugar la historia serian entre la sexta y la octava, ademas de recordarles gue deben
escoger sus habilidades vy disciplinas enfocandolas a una época brutai y cruel, donde las
guerras se suceden una tras otra. Son muy adecuadas la Ofuscacion y €l Animalismo, asi

como todas las disciplinas fisicas.

exigir el pago a las gentes de Kingsbridge, reu-
nicndo el dinero a costa de las demas pobla-
ciones. Libres de las plagas que les asolardn
siglos més tarde, los Garou que rigen la zona
son los tinicos duenos de su destino, v los autén-
ticos sefiores de la creacion.

Pero para Hornhulf Beawull, Puiio Desatiante,
Philodox de los Colmillos plateados, y sefior de
Kingsbridge, medio siglo de bendiciones no son
suficientes. En su mano estd el destino de toda
la aldea; los humanos con los cuales se aparean
v trabajan los campos, su parentela, sangre de
su sangre v protegidos por la ley de Gaia, y por
(iltimo pero no menos importante, sus herma-
nos Garou, que junto a €l componen el clan de
los Aulladores al viento, mds importantes para
él que su propia vida. Y teme por todos ellos,
puesto que presiente ¢! peligro que les acecha.
Algunas sefales imperceptibles sélo a él e han
sido reveladas; la ligera tristeza en el canto de
algunos pdjaros, lluvias torrenciales a media
noche, extrafios ruidos en el bosque... También
Caul, su consejero Theurge, le ha hablado con
graves palabras sobre lo que ha de venir, le
advierte contra “extranjeros en ésta v todas las
tierras” vy atila silenciosamente su klaive mien-
tras entona viejos rituales.

las Canciones de Justin, el Galliard Fianna del
consejo, son cada vez mas tristes y Celeste, la
Furia negra, contempla en silencio las estrellas
durante noches enteras. No hay duda posible.
Un oscuro manto se cierne sobre ellos v teme
haber crecido débil y complaciente en su pro-
pio orgullo siendo incapaz de enfrentarse a lo
que le espera.

Para Géneve v Galbraith, en cambio, los dltimos
quinientos afos han sido dures. Ella llegé a Gae-
laer sobre el afio 540 d.C., huyendo de aquellos
de los que se habfa alimentado noche tras noche
en su Bretana natal. Stende su intencién asegu-
rarse de que lo sucedido no se repitiera, decidio
cautivar al joven Sir Galbraith, primogénito de
los Sefiores de la regién para conseguir la segu-
ridad que durante tanto tiempo habfa ansiado.
Con el paso del tiempo el que fuese su vasallo se
convertiria en su inmortal companero y juntos
establecerfan su reinado en la comarca. Pero todo
reino tiene sus rebeldes, v en aguel caso serian
la tribu de lupinos que habitaban la aldea de
Kingsbridge. Por supuesto, para los vstagos era
indispensable eliminar la amenaza del Clan que
moraba en los dominios de Gaelaer si algtin dia
querfan ampliar sus dominios, pero ademds la
presencia de enemigos tan poderosos en sus tie-
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rras amenazaba la propia supervivencia de

ambos. De esta manera, durante tres siglos tra-
maron la caida de los Garou buscando aliados de
la estirpe y estableciendo una corte de conde-
nados para poder enfrentarse a sus enemigos.
Ahora los preparativos han finalizado y estan lis-
tos para aplastar al Clan de los Aulladores al vien-
to. Poco sospechan que la contienda pueda tener
como final una victoria pirrica y ¢l precio que

deberan pagar por ella.

Escena 1:
La Liegada

En esta escena los personajes llegan a Gaelaer
v son recibidos por sus anfitriones, tanto en el
caso de los véstagos como en el de los Garou.
Si son miembros de la corte vampirica o del
Clan de Kingsbridge, se les pondri en situacién

para acometer el resto de la historia.

Garou

Los personajes llevan ya algunas jornadas de
camino por las tierras de Gaelaer. Los motivos
de estar allf pueden ser desde una llamada de
algtin miembro del consejo del Clan de los
Aulladores hasta estar de paso en direccién
hacia otro lugar. Durante su viaje pueden obser-
var, complacidos, como conforme se acercan
hacia Kingsbridge las bendiciones de Gaia se
hacen més evidentes en la tierra que les rodea;
los bosques son mas frondosos y los campos
estdn en todo su esplendor. Los personajes lle-
van va algunas jornadas de camino por las tie-
rras de Gaelaer. Los motivos de estar alli pue-

den ser desde una llamada de algin miembro

del consejo del Clan de los Aulladores hasta
estar de paso en direccién hacia otro lugar.

Al llegar a la aldea, podran ver como esta bulle
por la actividad. Parece ser que todo el mundo
estd ocupado. Si interrogan a Justin por tanto
ajetreo este les responderd: Nuestros enemigos estdn
haciendo lo misimo y debemos prepararnos para la con-
tienda. Nuestros espias en el castillo de Sir Galbraith nos
han informado que sus fraguas no han dejado de fabri-
car armas desde hace un mes, y que planea atacar en
cuanlo consiga reunir un ejercito lo suficientemente gran-
de. Si tienen més preguntas, les responderd que
el consejo se encargard de satisfacer su curiosi-
dad. El corazén del Clan se encuentra a dos
millas de la aldea, en lo més profundo del bos-
que junto al tdmulo. Allf se retinen regularmente
los treinta y dos Carou que lo conforman. Seran
recibidos cordialmente y les ofreceran su mejor
hospitalidad. Al cabo de un poco.tiempo el con-
sejo se reunird para escuchar a Hornhulf Bea-
wulf, sefior de Kingsbridge. Antes de hablar,
este les saludard uno a uno agradeciendo su pre-
sencia. Después recitard el siguiente discurso:
Durante afios bemos tenido el convencimiento de que nues-
tra felicidad era auténtica y que nada debiamos temer.
Hernos prosperado complacientes en la seguridad que nues-
tre dominio nos proporcionaba, ignoranies de la amena-
24 e se cernia sobre nosetros. Pero abora el velo que nos
ceqaba ha caido. El Wyrm estaba profundamente enduis-
tado en nuestra tierra sin que lo sospechdramos. Los sefio-
res de Gaelaer, a quienes teniamos por bumanos pusildni-
mes incapaces de presentar una amenaza sow en realidad
los peores, los wmds antiguos de nuestros enemigos. ;Son
Vampiros! Durante mds tempo del due me alrevo a sos-
pechar han medrado en silencio y sin efectuar movimien-
to alguno, tramando en sus salones nuestra caida. Ahora

han declarado proscrita a toda la aldea y reiinen a mds
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de los suyos junto a un cjército bumano para arrasar
wuestras lierras y exlerminarnos. Pero yo os dige ¢Acaso

nuestros colmillos se ban vuelto romos vy bemos dejado de




afilar nuestras garras? Nuestros espfas parientes ban con-
sequido averiguar esto y ahora estamos preparados. Esas
prelenciosas abominaciones esperan encontrarnos en letar-
Jo ¢ ignorantes. Pero yo estoy preparado. ¢ Lo estdis voso-
tros Estoy sequro de que asi es, y de que ensefiaremos una
o dos cosas a esos chupones antes de que mueran y sus
huesos se sequen al sol.

Tras hablar asi todo el Clan le aclama v se sumen
en una noche de celebraciones y rituales recor-
dando a los grandes guerreros de antafio. Justin
utilizard el don Sombras de la hoguera para rela-
tar la leyenda de los Beawulf. Si los personajes
aceptan su invitacion, podran formar parte de la
historia, lo que serfa una excelente oportunidad
de utilizar la técnica de la retrospectiva. Des-
pués los personajes son invitados a tomar parte
en la fiesta, asi como de las batallas que aconte-
ceran. Si parecen dudar, Gaul, el Theurge con-
templaestrellas les recordara la letanfa: Comba-
tiras al Wyrm allf donde lo encuentres.

Vistagos

De la misma manera que en el apartado anterior,
la presencia de los personajes en Gaelaer puede
obedecera los mismos motivos. O bien estdn de
paso o responden a la llamada de Sir Galbraith.
En el primer caso se encontraran con el castillo
de éste en su trayecto, o bien —si por algin moti-
vo desean evitar el camino principal— un servi-
dor Ghoul patrullando los senderos les verd,
invitindoles a disfrutar la hospitalidad del cas-
tillo y de los Sefiores de Gaelaer. Si no lo hacen
asi estaran infringiendo una de las leyes de los
véstagos, al no honrar el dominio de otro sobre
un territorio, y al hacerlo, incurrirdn en laira de

Sir Galbraith. Si no aceptan su ofrecimiento
mandard a sus ghoul y soldados a capturarles
durante el dfa mientras duermen llevandoles al
castillo, donde no serd un anfitrién tan amable
como en los demas casos.

De cualquier manera, los personajes acabaran por
ser recibidos por Galbraith. A su lada se encuen-
tra siempre una bellisima dama de aspecto joven
que se presentard como Lady Géneve, aunque él
la llama siempre mi sefiora. Si han sido llamados
para ayudarles serdn muy bien recibidos y les
ofrecerdn una hospitalidad dionisiaca poniendo
a su disposicién a varios miembros de su rebafio
privado, hombres v mujeres de gran belleza v con
una sabrosa vitae, aunque les pedirdn que no
maten a ninguno. Si son por el contrario extra-
fios, les recibirin mds formalmente vy les permi-
tirdn alimentarse de algunos de los miembros
menos atractivos del rebafo. Luego les pedirdn
ayuda para acabar con los lupinos de la zona,
puesto que los caminos ya no son seguros, y via-
jar de noche es tan peligroso que no les dejardn
marchar del castillo hasta que la amenaza que
estos presentan haya desaparecido. En el castillo
ya se encuentra un numeroso grupo de vastagos
que colaborardn con los sefiores de Gaelaer a
cambio de favores, o en pago de alguna deuda
que tuvieran con éstos. Alguno de éstos es tan
antiguo como los anfitriones y conocerd parte de
la leyenda de Géneve y Galbraith, que puede o
no contar a los personajes si estos se ganan su
confianza de alguna manera. Por su propia s'eguf
ridad, serdn invitados a permanecer en el castillo
hasta que todo acabe. De cualquier manera, si los
personajes intentan abandonar el castillo, solo
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tendran que enfrentarse a algunos guardias huma-
nos, y podran hacerlo, pero en la primera noche
seran atacados por algdn explorador Garou soli-
tario, demasiado enardecido como para esperar
a sus compafieros de manada. Si después del inci-




dente, los jugadores no regresaran al castillo,
incrementa los ataques de los lupinos hasta que
entren en razén o entren en torpor.

Una vez en el castillo y habiendo aceptado la
hospitalidad de los Sefiores de Gaelaer, debido
a las circunstancias que sean, sus anfitriones les
informaran de la situacién, aunque por supues-
to, no dirdn exactamente la verdad:

Hace ya mds de dos siglas que los lupinos asolan nuestro
territorio, haciendo de nuestras existencias una continua
pesadilla. Nuestros sicrvos perecen bajo sus garras, y mds
de una vez han atentado contra nuestras existencias. El odio
que nos lienen es tan irracional y estiipido gue no podemos
entender que mal les bemos hecho. Parece ser que nuestra
propia existencia es una afrenla due wo estdn dispuestos a
tolerar. Nosotros inltentamos en un principio ignorar su pre-
sencia en nuestros dominios, no interfiriendo para nada en
sus vidas, pero con el paso del tiempo inlerpretaron nuestra
pasividad como un simbolo de debilidad y se volvieron mds
arrodanles en sus desmanes. No podemos evitar compade-
cer a criaturas taw simples y lenas de odio, burlas retorci-
das de la bumanidad que nosotros intentamos conservar
noche iras noche. Debido a esto, nuestra paciente espera ha
terminado. No son nuestros iguales, y mucho menos nues-
tros superiores, por lo gue les traiaremos como a las bestias
amargadas que ban demostrado ser. Hemos logrado rennir
a algunos de nuestra estirpe para hacer frente de una vez
por todas a esta amenaza, Y os agmdczm que me prestéis
vuestra ayuda. Dentro de una semana, con la colabora-
cidn de todos, la aldea de Kingsbridge dejard de existir

Escena 2:
En los albores de la contienda

En esta escena tanto Garous como véstagos tie-
nen la oportunidad de prepararse para el inmi-
nente enfrentamiento o para intentar evitarlo.
Desgraciadamente lo segundo esté posible-
mente mas alld de sus posibilidades y de sus
intenciones. Los personajes Garou, ademds, reci-
birdn la misién de avisar a una de las manadas
aliadas del Clan —la del Alce Gris—, que vive al
norte de la aldea, para explicarles la situacién y
acompaiiarles de vuelta al timulo. Los persona-
jes Viastagos deberdn realizar misiones de explo-
racion al norte de la aldea de Kingsbridge,
encontrandose con esta misma manada y masa-
crandola minutos antes de que sus compafieros
lupinos puedan ayudarles. Esta serd la primera
escaramuza entre Vampiros y Hombres Lobo, y
sembrard las semillas del enfrentamiento inevi-

table que tendrd lugar mds adelante.

Garou
En la aldea de Kingsbridge los preparativos para
la batalla se aceleran. Los humanos construyen

una empalizada para retrasar ¢l avance de los

atacantes cuando llegue el momento, mientras
la parentela de los Aulladores al viento supervi-
sa las operaciones y se entrenan para el comba-
te. Mientras, en el tdmulo, el Clan también actia
con rapidez. La mayorfa de guerreros combaten
entre si para estar preparados, y algunos se¢ han
dirigido a la Umbra con la esperanza de que
alguno de sus espiritus aliados les enseien algiin
don para prevalecer en la batalla_ Si alguno de
los personajes desea hacer lo mismo, permite-
selo, aunque no tenga experiencia para pagarlo
—puede hacerlo mis adelante—, puesto que los

espiritus estdn mas que dispuestos a ayudar a sus

aliados Garou. Por supuesto, también pueden
combatir contra algunos de los campeones de |a
tribu para demostrar su destreza en combate. Al
pasar dos dfas, Hornhulf les encomendaré una
mision. Les pide que vayan a buscar a una de las
manadas aliadas al Clan.

Los miembros de la manada del Alce Gris no ban acadi-
do a nuestra llamada, y aunque conffo en que se encuen-
tren bien, es posible que nuestro mensajero baya sido inter-
ceptado por nuestros enemigos. Si es asi debemos avisarles,

puesto nada saben del pell_:jm Jue se nos avecina. La




mayoria de mis hermanos de sangre estidn ocupados pre-
pardndose para la batalla y explorando nuestros territo-
rios en husca de alguna seial de peligro. Os pido que os
encarguéis de esto.

Pese a que en principio no necesitardin nada
para cumplir su objetivo, Hornhulf accederd a
cualquier peticion razonable que los persona-
jes le hagan. La manada del Alce Gris vive a
unas millas al norte de Kingsbridge, y el tra-
yecto en forma de lobo no dura mds de dos
horas. Mientras se dirijan hacia las cabafias
donde se encuentran sus aliados, deja que per-
ciban la inminente desgracia que esta a punto
de tener lugar. Poco antes de llegar, desgarra-
dores aullidos de dolor les prevendrdn de lo que
alli estd pasando. Cuando entren en el claro del
bosque donde se encuentran las casas la escena
que alli se encuentren serd dantesca. Cinco
vampiros ocupan el lugar en ¢l que se encuen-
tran yaciendo en el suelo los cadaveres horri-
blemente mutilados de cuatro hombres y dos
mujeres. Mientras, los vdstagos beben la sangre
de un Garou en forma Crinos que agoniza. Al
parecer, fue ¢l dnico de la manada que tuvo

tiempo para transformarse y ofrecer resistencia,

®
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{INFORMATE!

testimonio de lo cual es el abdomen desgarra-
do que uno de los vampiros se sujeta con sus
brazos. La rabia de los personajes exigira ven-
ganza ante tal atroz y cobarde crimen, asf que
es de suponer que atacaran. Desgraciadamen-
te, los vampiros estdn ahora ahitos de sangre y
serdn enemigos dificiles, de manera que podrdn
escapar de la justa furia de los Garou. No obs-
tante, si crees que los personajes ticnen alguna
idea especialmente brillante para capturar a los
vampiros —que sea realmente buena y original,
por favor—, puedes permitirlo siempre y cuan-
do la lleven a cabo con éxito. Debes impedir en
cualquier caso que maten a todos sus enemigos,
para poder pasar directamente a la escena tres
con sus prisioneros como los secuestrados. Ade-
mas es légico que los aulladores al viento dese-
en interrogarlos antes de eliminarlos. Cuando
regresen al tWimulo la vergiienza que les embar-
gue deberia ser abrumadora. Ellos han fracasa-
do en su misién, y aunque nadie les reprende-
rd por su fallo, algunos Garous mirardn
despectivamente a los personajes a partir de
ahora, puesto que la manada del Alce Gris era

muy querida.

fo.

Vidstagos

Para los personajes vastagos, la escena tiene una
estructura similar a la anterior, pero con los
papeles cambiados. Durante dos noches podrén
hacer lo que deseen para prepararse para ¢l
enfrentamiento, como por ejempl(_) capturar
humanos para asegurarse un suministro seguro
de sangre o conseguir algin tipo especial de
armas o armadura. Después Sir Galbraith les
encargara que se dirijan hacia el norte de Kings-
bridge, para patrullar los bosques de la zona y
eliminar a cualquiera que alli se encuentre.

He recibido informaciones de algunos demis stibditos mds
[fieles, babldndome de extrarios sucesos en los bosques gue
se encuentran al norte de la aldea maldita. Per lo visto
viven alli mortales, aliados de los lupinos, segiin dicen mis
informadores parientes carnales de éstos. Si esto fuese cier-
fo, e gustaria que limpiarais mis Herras de tal abomi-
nacién. No ne consla que en aquellos parajes haya tam-
bicn cambiaformas, pero de ser asf, deberéis tener cuidado
v limitaros a averiguar su niimero y hibitos, puesto que
1o espero que os enfrentéis en combate a ellos,

A tal efecto les proporcionaré caballos ghoul con
los que Ilegaran en menos de una hora. Los per-

sonajes podrian negarse a cumplir las ordenes del

:PREGUNTA!

sobre novedades, sobre los szste nas de ]uego, sobre ias Jornadas,3

sobre como confeccionar tu haraja de

y sohre sus reglas

El Serior de los Amllos—SATM3

Martes, miércoles yJueves dp' 15 30h al7. 30h




antiguo, siendo entonces Lady Géneve quien
insistird para que satistagan sus ordenes, mos-
tréndose tan convincente como sea necesario.

Al llegar al bosque del norte, cualquier vastago
con sentidos aguzados podréd vislumbrar una
hoguera en el centro del bosque. Cuando se diri-
jan hacia el claro empezaran a oir extrafios cin-
ticos y tambores, puesto que la manada del Alce
Gris se encuentra celebrando un ritual. Gracias
a esta circunstancia y al hecho de que no estin
enterados de la situacién de tensién entre vam-

piros y lupinos, podran ser atacados por sorpre-

sa, mientras estén atin en forma humana. Si asi

lo hacen, sélo uno de ellos tendré tiempo de
transformarse en Crinos, pudiendo los otros seis
ser destrozados como humanos normales.
Justo cuando acaben con el dltimo Garou, y los
personajes estén presumiblemente dindose un
festin con la sangre de sus enemigos —recuer-
da los efectos de la sangre Garou—, llegaran al
lugar la manada enviada por Hornhulf para avi-
sar a sus camaradas. Cuando vean lo sucedido
entrardn en frenesi y atacardn sin picdad a los
personajes. Puede que estos hayan sido capa-
ces de eliminar a siete lupinos cogidos por sor-
presa y en forma humana, pero no podrin
hacer frente durante mucho tiempo a una
manada furiosa y preparada para el combate,
por lo que deberfan intentar huir, llegando
hasta los caballos ghoul. Si no lo hacen asi,
seguramente pereceran.

Cuando regresen al castillo v expliquen lo
sucedido, Sir Galbraith les tratard con renova-
do respeto por haber eliminado a toda una
manada de lupinos. El simplemente esperaba
que los personajes consiguieran informacién
que confirmase o desmintiese la presencia de
sus enemigos en ese lugar, y no esperaba que
pudieran o quisieran enfrentarse a ellos. De
este modo, la opinién que tendrd a partir de
ese momento respecto a sus invitados serd muy

superior a la anterior.

Escena 3:
Un desafio y un juramento

Después de la pequedia batalla de la escena ante-
rior, los personajes de uno y otro bando tendrin
un pequeno respiro para lamer sus heridas. Con
la muerte de alguno —o varios— de sus compa-
fieros comprenderén lo igualado de las fuerzas
v que el desenlace mds probable de la situacién
sea un bafio de sangre después del cual sélo
algunos queden en pie para contarlo. No obs-
tante se dardn cuenta de que el ritmo frenético
de los acontecimientos ya no puede ser cam-
biado, y que las posibilidades de una solucién

pacifica son minimas. Los Garou, por supuesto,
clamarin venganza contra los que mataron a la
manada del Alce Gris, secuestrandoles para lle-
varles ante el consejo y una vez allf ajusticiarles,
Los personajes Garou serdn los elegidos para lle-
var a cabo esta misién, limpiando asi su honor
por haber fracasado en su anterior cometido. En
cuanto a los personajes vastagos... desearles
suerte para que alguno sobreviva, puesto que
ésta es la escena mas dificil a la que tendrdn que
hacer frente. Si logran evitar la muerte, se
habran convertido en auténticas leyendas. Al
final de la escena, los Garou desafiardn a Sir Gal-
braith plantando en el patio de armas del casti-
Ilo una estaca con el cuerpo de algiin vastago y
éste jurara borrarlos de la faz de la tierra.

Garou

El Clan de los Aulladores al Viento esta furioso.
Las celebraciones v rituales que tuvieron lugar
hace apenas unas noches han quedade ya muy
lejos, v la extrana alegria que invadia los corazo-
nes de los Garou por su inminente enfrenta-
miento contra el Wyrm ha sido sustituida por la
amargura de haber perdido a sus compaiieros de
la manada del Alce Gris. En la reunién del conse-
jo posterior a ese suceso, se elevan muchas voces
—sobre todo de los Ahorun del clan— a favor de
asaltar el castillo, mientras que otros defienden
que serfa mejor esperar a que sus enemigos ata-
quen para estar en terreno propio. Todos acaban
conviniendo en que un ataque frontal al castillo
serfa un suicidio, pero tampoco pueden olvidar
el crimen que se ha cometido con sus hermanos
y claman venganza. Finalmente Hornhulf resuel-
ve la disputa. Una manada realizard una incur-
sién en las tierras de Sir Galbraith y espiard a los
vampiros hasta encontrar a los que cometieron
el crimen. Una vez hecho esto, serd su cometido
capturarlos y llevarles ante el conseja, donde
serdn ajusticiados en presencia de todo el Clan.
Cuando haya que decidir quienes seran los encar-
gados de cumplir con tal cometido, Hornhulf
mirara fijamente a la manada de los jugadores,
diciendo que ellos tendrdn el honor de vengar a
quienes no pudieron proteger.

Para cumplir con su objetivo tienen muchas
opciones, siendo la peor y mas peligrosa de todas
entrar al castilla para raptar a los vdstagos —aun-
que sea de dia— Aunque los vampiros tienen el
suefio pesado, un Garou basta para desperezar a
cualquicra de ellos, v ademds.estan bien prote-
gidos por guardias humanos y Ghoul, sin contar
a la pequefia hueste que se agolpa a las afueras

del foso. Lo mds facil es esperar en alguna encru-

cijada a que el grupo de vdstagos patrulle por alli

alguna noche, cosa que acabaran haciendo tarde

o temprano, puesto gue su misién es explorar y

asegurar los caminos. El modo de capturar y lle-
var a los prisioneros a la aldea no deberia ser
demasiado complicado, pudiendo funcionar una
emboscada bien preparada o algin subterfugio
mads retorcido a eleccién de los personajes. Si rea-
lizan un ataque frontal cabe la posibilidad de que
su presa huya. Una vez hayan inmovilizado a los
vampiros —con cuerdas, estacas o cualquier otro
medio— podran llevarlos a la aldea.

Alli serdn recibidos como héroes y los miembros
del Clan darin por subsanado su anterior error.
La presa que han conseguido les redime de su
culpa y asi lo proclamara el consejo. Una vez
solucionada esta cuestién, Hornhulf empezaréd a
leer los cargos de los que se acusa a los vampi-
ros. La escena que seguird es puramente inter-
pretativa. Los prisioneros intentaran defenderse
o pedirén que finalice la farsa v que les maten de
una vez. Algunos se mostraran altivos y pedirdn
la oportunidad de defender su causa en comba-
te singular contra algiin miembro del clan, de
manera que alguno de los jugadores podria ofre-
cerse como campedn en la lucha. Solo sabrevi-
vird uno de ellos, que huiré al castillo. Otros
morirdn sin tanto ritual, confesando todo lo que
saben sobre los planes de sus compaiieros con-
denados. Al final de la noche, los personajes y
todo el clan se preparardn para la batalla, que
seglin ha confesado uno de los chupones antes
de morir, tendra lugar la noche siguiente.

Vampiros

Para los personajes véstagos la escena serd bas-
tante mds dificil, siguiendo la ténica de los suce-
sos que se relatan para los Garou, pero con los
papeles cambiados, como sucede a lo largo de
toda la historia. Adn asf, hay pequefias varia-
ciones; si bien saldran a patrullar los caminos la
noche antes de la batalla, no lo harin solos, de
manera que la mayoria de bajas de esta parte de
la historia sean de personajes no jugadores vam-
piros. Por cada miembro del grupo les acompa-
fiard un PNJ. Si lo deseas, puedes hacer que esto
sea idea de alguno de los personajes, que recor-
dando el anterior enfrentamiento con lupinos

“prefiera tener superioridad numérica frente a un

posible encuentro con los cambiaformas.

Ademids, como narrador suele ser positivo que
alguien quede vivo al final para escuchar la his-
toria, asf que permite a los personajes que exhi-
ban buenas maneras librarse de la muerte defini-
tiva a manos de los lupinos. Pueden intentar
escaparse durante la emboscada inicial, o en
algtin momento de distraccién durante su cauti-
verio —breve— durante el trayecto a Kingsbrid-
ge, utilizando algunos de sus poderes sobrena-
turales mds sutiles como Presencia, Dominacidn,
Ofuscacién o Quimerismo. Una vez lleguen al




timulo también pueden intentar defenderse de
las acusaciones de sus enemigos intentando dia-
logar con ellos, aunque éstos sélo escuchardn lo
que tengan que decir aquellos con nivel de senda
superior a seis —es decir, aquellos que no huelan
a Wyrm—. Esta es una escena puramente inter-
pretativa, y cualquier intento de utilizar la fuer-
za bruta en el timulo tendrd como consecuen-
cias la rdpida exterminacién del atacante.
Asimismo cualquier intento de activar cualquier
poder de control vampirico frente al consejo ten-
dré el mismo resultado. Si todo lo demds fraca-
sa, los lupinos ofrecerdn a los prisioneros la posi-
bilidad de enfrentarse a uno de sus campeones
en combate singular para quedar en libertad.
También es cierto que escucharan a cualquier
Gangrel que posea ¢l poder de Protean La som-
bra de la Bestia, de la misma manera que lo hardn
frente a cualquier seguidor de la senda de la bes-
tia. Todos los que consigan sembrar una minima
duda sobre su culpabilidad serdn custodiados en
una de las casas de la aldea bajo la atenta mira-
da de cinco guardianes. Intentar escaparse duran-
te esa misma noche significarfa la muerte para
los personajes, pero recuerda que éstos saben que
la noche siguiente Sir Galbraith atacard Kings-
bridge, lo que seguramente les dard una oportu-
nidad de escaparse durante la batalla e incluso
participar en ella (de hecho la batalla tiene lugar

en el corazén de la aldea, asi que dificilmente
podrén evitarla).

De este modo la escena acabari de la siguiente
manera para los personajes. Los que hayan conse-
guido escapar llegardn al castillo para relatar lo
sucedido. Los que sigan capturados en la aldea
pero se hayan librado de la muerte podrén inter-
venir en la siguiente escena. Los que hayan caido
flotaran como cenizas al viento durante toda la
eternidad. Permite que generen personajes nue-
vos para participar en la batalla como alguno de
los aliados de Sir Calbraith, para que no sean con-
vidados de piedra en la tltima fase de la historia.

Escena 4:
Una Amarga victoria

Nada puede ya evitar la contienda abierta entre
ambos enemigos, y mientras los habitantes del
castillo de Galbraith se aprestan para la batalla,
los Garou del Clan de los Aulladores al viento
cantan terribles canciones sobre la lucha que
tendrd lugar esa noche.

Garou

Durante ¢l dia una calma intensa invade la aldca.
Algunos Garou increpan a Hornhulf por no per-
mitirles atacar ellos antes y esperar al enemigo

como lobeznos asustados, pero el lider del Clan
sabe que un ataque al castillo serfa suicida y que
ademas, es su deber proteger a la aldea v a los
que allf habitan. Sabe que sin su avuda estarfan
perdidos. Antes del anochecer manda a los jove-
nes mas impetuosos del clan al camino acom-
pafiados de algunos cazadores con arcos para
intentar frenar en la medida de lo posible ¢l
avance de sus enemigos. Unas dos horas y media
después de la caida del sol aparece el ¢jército de
Sir Galbraith. Son unos cincuenta caballeros
armados con lanzas v espadas, acompafados por
unos trescientos soldados a pie.

Vampiros

Al anochecer, el ruido de un ejercito prepara-
do para marchar despierta a los jugadores vam-
piros. En el salén de armas del castillo se ret-
nen todos y Sir Calbraith da las dltimas
instrucciones para la batalla a los veintipocos
vastagos alli reunidos.

Marcharemos junto a mis caballeros al frente del ejercito
hasta llegar a la aldea. No nos detendremos basta llegar a
alli, aun a costa de separarnos del grueso de mis hombres.
Durante las tiltimas noches bemos oficiado misas en las que
han comulgado con mii sangre, para asegurarnos su leal-
tad y su valor en combate. M seifora ha bendecido a los
capitanes con sus dones y serdn capaces de enfrentarse al

delirio que los lupinos provocan en los humanos. Ademds,




bemos fraguado armas de plata para esta noche que estin
a vuestra disposicion, pucsto gue s conocida por todos la
debilidad de esas bestias frente a este metal. Nosotros, los
vdstagos seremos los encardados de acabar con estas cria-
turas, dejando a nuestros servidores mortales la tarea de
arrasar la aldea y enfrentarse a su paventela, Abora, ali-
mentaos copiosamente de mi rebafio, puesto que necesitare-
mos basta la iltima gota de vilae para prevalecer,

Una vez dicho esto, ¢l ejercito se dirigird rapi-
damente hacia Kingsbridge, tardando dos horas
en empezar la batalla.

La batalla

El choque entre los contendientes es cruento y
ripido, y la caballeria penetra rapidamente en
la aldea. Una vez alli el tumulto v los gritos lo
invaden todo. Una marea de invasores se
enfrenta a sus habitantes mientras los Garou
pasan a Crinos y comienzan a buscar a los lide-
res vampiros del ataque. Los més valientes de
entre éstos localizan rdpidamente entre la
muchedumbre a las gigantescas formas de aque-
llos v cargan contra ellos. Los personajes de
ambos bandos pueden obrar como deseen, es
decir, pueden luchar contra los humanos del
otro bando o contra las criaturas sobrenatura-
les de éste. No obstante, cuanto més destaque
en la batalla un jugador, mds posibilidades ten-
dré de ser retado por un poderoso enemigo. Por
cada turno de batalla en el que se enfrenten a
un humano tira 1D10. Con un 7-10 el siguien-
te turno son retados por un enemigo de su cate-
gorfa. Conforme avance la lucha serd cada vez
mids evidente que los atacantes tienen la victo-
ria asegurada. Pese a que los Carou son todo un
reto para la mayorfa de vastagos alli presentes
v el combate entre los sefiores de cada bando
estd igualado, los soldados de Sir Galbraith
aplastan a los aldeanos casi sin oposicién, por
lo que al poco rato Ta aldea empezard a arder, y
al poco rato sélo quedardn Garous y vastagos
sobre el campo de batalla, ademas del ejercito
invasor. El Clan de los Aulladores al viento esta-
rd condenado y la batalla tendrd un ganador. A
partir de ese momento, es una decisién perso-
nal para los personajes Garou luchar hasta la
muerte o intentar huir para vengarse otro dfa.
No obstante, los no-muertos han conseguido la
victoria pagando un clevado coste, pues
muchos de ellos vacen sobre las ruinas de la
aldea muertos o en torpor, entre ellos Sir Gal-
braith, que sc encuentra sumido en este estado
tras haber luchado contra Rankor, un valeroso
Ahorun de los Sefiores de las Sombras. Por con-
tra, la mitad de los Garou han perecido en la
batalla, entre ellos Hornhulf, que ha perecido
amanos de Alaric, uno de los aliados de Sir Gal-
braith, y entre los supervivientes que hayan

huide pocos admitirdn alguna vez haber esta-

do presentes en la batalla por el tdmulo de los
Aulladores al viento.

Epilogo:
La verdadera historia de
los Beawuif vy el Dios tentador

Casi todos los habitantes de Kingsbridge han
muerto y el Tdmulo ha sido destruido por los
invasores. Los Aulladores al Viento que han
sobrevivido guardan silencio, pero ninguno olvi-
dard jamés lo sucedido, y es posible que median-
te la memoria racial de los de su especie, algu-
no de sus descendicntes reconozea en el futuro
a quiencs participaron en la batalla. En cuanto
a Lady Geneve, sc retird a las mazmorras mas

profundas del castillo cuando vio a su amado en
torpor llevandosclo con ella y ninguno de los
vastagos les volverd a ver en mucho tiempo.
En las mazmorras de la abadia de Northamp-
ton, en una parte de éstas que todos sus habi-
tantes han olvidado que existiera, una fria risa
es el tnico testigo de la satisfaccion de un anti-
guo Malkavian consumido por el odio hacia los
dos vdstagos de Caelaer. La estirpe de los Bea-
wulf le sirvio bien, v él nada pidis a cambio
durante cinco siglos.

Es lamentable haber tenido due sacrificar a tan valiosos
peones para conseguir mi objelivo. No obslante, abora
quc el rey duermie y la reina le llora en silencio y abora
due han sacrificado todos sus recursos para aplastar a
mis esclavos es cuando por fin estardn en disposicidn de
recibir mi visita. Me ofrecerd a despertar a su inmortal

ammante sin pedirle nada a cambio v ella me creerd. Fs




increible lo fdcil que resulia engatiar a aquellos que no

desean ofr la verdad...

Leyenda de Genéve y Galbraith

En los albores de la época més oscura de la
humanidad, sobre el siglo VII d.C., Genéve
encontré a Galbraith. El era un noble caballe-
ro atrapado en la espiral de violencia y muerte
que provocaban las continuas guerras feudales
propias de su tiempo. Su mirada guerrera y
desafiante escondia, no obstante, uno de los
corazones mas célidos que pudicran encontrar-
se entre sus semejantes. Ella era una antigua
vampira del clan Toreador, por aquel entonces
todavia humana. Sin embargo se encontraba
dominada por completo por la debilidad de los
de su sangre. Ni por un momento podia dejar
de admirar la belleza en cualquiera de sus for-
mas, v noche tras noche se entregaba a todos
los placeres que pudiera proporcionarse. Des-
graciadamente, y debido a su relativa juventud
entre los vastagos, no pudo pasar desapercibi-
da por demasiado tiempo entre los que respi-
ran, y finalmente decidié huir de su Bretaia
natal. Decidié dirigirse a Gales, pensando en
que la belleza de sus paisajes y la sencillez de
sus gentes le proporcionarfan un nuevo y mara-
villoso comienzo.

La realidad que alli se encontré fue bien distin-
ta. Aquel era un pueblo tan temeroso de Dios
y tan supersticioso como el que habia dejado
atrds, y no pudo establecerse con la comodidad
que ella hubiera descado, por lo que durante
largos afios vagabundedé de pueblo en pueblo y
de aldea en aldea, hasta que un dia encontrd su
oportunidad. Esta se presenté en la forma de un
joven noble cuya familia poseia algunas tierras
y podia ofrecerle seguridad, algo que habia esta-
do buscando durante demasiado tiempo. Utili-
zando su deliciosa presencia y sus argucias
sobrenaturales consiguié cautivar a Sir Gal-
braith de Gaelaer, que cayé rendido a sus pies,
v que pese a la oposicién de sus familiares con-
trajo matrimonio con ella, convirtiéndola en
Lady Genéve. Cuando el fraile que oficié la
ceremonia pronuncié "hasta que la muerte os
separe” un extrafio presagio cruzé por la mente
de ella, sin saber porqué. Desde aquella noche,
las habladurfas y los rumores sobre las extrafias
costumbres de la nueva Sefiora no dejarian de
escucharse en los confines de aquel recéndito
lugar, aludiendo a sus esporddicas apariciones
nocturnas y a su reservado talante, ademds de
a su belleza sobrenatural. Pero a ella poco le
importarfan esos chismorreos de la purria de sus

dominios. Ahora que habia obtenido lo que

buscaba, se preparé para extender su poder por
cualquier medio necesario, para asegurar su
futuro. Sofaba con una cternidad de placeres
paganos que hicieran de su muerte en vida una
celebracién perpetua, pero escarmentada de su
experiencia en la tierra que la vio nacer y morir,
decidié que para poder crear su paraiso debe-
ria construirlo segtin sus designios.

Mientras tanto, Galbraith vivia sometido a los
deseos de su esposa. Cualquier peticién que ésta
realizase, fuera de la naturaleza que fuera, obli-
gaba al joven noble a desvivirse por conseguir-
la. De cualquier manera, ésta jamas reveld su
condicién vampirica a aquel al que habfa utili-
zado, confiada de que el amor que inspiraba en
él bastaba para controlar la situacién. Sincera-
mente enamorado de ella, el descubrimiento de
la verdadera naturaleza de su inmortal amada le
sumié en la mas profunda de las contradiccio-
nes. Hasta aquel fatidico momento, él habfa
dado por buenas las explicaciones de su mujer
reteridas a sus votos cristianos de no volver a
ver la luz del sol y a alimentarse frugalmente,
pero cuando la descubrié una noche consu-
miendo la sangre de uno de sus criados el velo
que le cegaba desaparecid. Su amor era una
criatura del Diablo. El intierno que se abriria a
sus pies a partir de entonces dividié su alma, y

no habia noche en la que no vigilara de cerca a
Lady Genéve intentando sorprenderla en sus
necesidades antinaturales, para cerciorarse de
aquello que no podia creer. Con el paso del
tiempo, y convencido por fin de su terrible
hallazgo, decidié matarla.

Desgraciadamente, sus siibditos intentaron ade-
lantdrsele. Lo que a €l le habia costado tanto ver,
cegado en su devocién por ella, habia sido casi
inmediatamente obvio entre aquellos que noche
tras noche sufrfan sus apetitos. Asi, al amanecer
de un infausto dia, irrumpieron en el castillo
decenas de campesinos para borrar de la faz de
la tierra a aquella criatura maligna mientras dor-
mia. Poco pudieron hacer sus guardias frente a
aquellos que habian perdido a sus hijos por culpa
de la insaciable vampira, por lo que tras una
breve escaramuza la turba penetré en las depen-
dencias privadas de la sefiora. Galbraith, sin-
tiendo como su corazén se desgarraba ante la
perspectiva de perder a aquella a la que habfa
jurado destruir, decidié bajar a las mazmorras
donde sdlo ¢l sabia que ella moraba v envol-
viéndola en una espesa cortina de terciopelo
huyd con ella hacia el norte. Alli, en el interior
de un espeso bosque se senté abatido v esperé
al anochecer. Con el dltimo ravo de sol Lady
Genéve abrid los ojos, para encontrarse deso-
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rientada en un lugar que no conocia y en pre-
sencia de sumarido. El, con una calma pasmosa,
le explicé todo lo que habia sucedido. Le conté
que habia sabido de su naturaleza vampirica
desde hacia ya cierto tiempo, v que habfa jura-
do matarla por ello. Después le relaté como la
plebe se habia alzado y habia entrado en el cas-
tillo para matarla, y cémo €l la habfa salvado de
una muerte segura. Finalmente le pidié que lo
matase, porque su alma estaba dividida y su amor
por ella no conocia limites. Se sentfa totalmen-
te consumido por la pasién, y no queria pensar
en lo que algin dia podria llegar a hacer porella.
Le dijo que la amaria siempre si no le mataba.
Confundida y asombrada, Genéve no podia dejar
de mirar a Galbraith viendo algo que hasta
entonces no pudo advertir. El amor de aquel que
hasta entonces habia sido su titere era puro v sin-
cero; ninguna de sus habilidades podria haber
provocado esa admiracién y sumisién. En aque-
llos momentos contemplaba lo mis bello que
viera jamds, y no sabfa como responder a ello.
Tras varios minutos de silencio entre los dos, le
pregunté si en verdad querria amarla para siem-
pre, a lo que €l respondid que si, y que atin asi le
faltarfa tiempo para poder quererla. Ella no pudo
contenerse mas y le abrazé cdlidamente acer-
candolo poco a poco. Le besé por primera vez
v bebid de él hasta dejarle sélo una gota de vida
en su cuerpo, para después nutrirle de su vitae
espesa y convertirle irremisiblemente en uno de
los condenados. Y jamds hubo en la historia de
la estirpe abrazo miés calido que aquel que en la
profundidad de un bosque al norte de Gales unie-
se para siempre a Sire y Neonato. Durante los
siguientes meses se alimentarian de pueblo en
pueblo y de los buhoneros que hallaban en su
camino, pasando los dias refugiados en las pro-
fundidades de antiguas y [6bregas cuevas, para
volver al cabo de tres afios a las tierras que les
pertenecian. Al llegar alli Galbraith reclamé el
titulo que habia perdido y lo consiguié derro-
tando en duelo a su hermano, al que maté. A par-
tir de entonces gobernd inflexiblemente y casti-
g6 a aquellos que se habian rebelado contra €,
bajo la atenta mirada de su compafiera. Transcu-
rrieron asi los afios, y después de los afios los
siglos, y aquella pequefa regién dominada por
los moradores de la noche se fue expandiendo
lenta pero imparablemente, mientras ambos se
juraban amor eterno noche tras noche. De éste
modo fue como sus ansias de poder entrarian en
conflicto con Hornhulf Beawulf, Pufio Desa-
fiante, Sefior de los Aulladores al viento y de la
aldea de Kingsbridge, el que serfa uno de sus mas
nobles enemigos en toda su existencia.

Y cuenta la leyenda que ya por aquel entonces
Viggo, el solitario y consumido Malkavian que

sembraria las semillas de su tragedia para la eter-
nidad, refa quedamente en su frio refugio en la
abadia de Northampton.

Leyenda de los Beawulf

Esta es la historia que los Garou de los Aullado-
res al viento cuentan en las noches frias de in-
vierno para recordar de donde viene su felicidad
actual y de cual fue el precio que se pagé para
conseguirla. Todos los cachorros de la tribu la
conocen de memoria y ser elegido para recitar
alguno de sus pasajes en un consejo o celebra-
cién ritual es un gran honor. En ocasiones, los
Calliard utilizan el don de Sombras de la hogue-
ra para que los oyentes participen en la historia,
si es asi, a cada personaje se le asigna uno de los
héroes de la crénica segiin su auspicio.

Oid al bubo contar la historia
puies sus ojos lo ven fodo
para preservar la memaria
de los que antatio lucharon
v al enemigo ganaron

consiguiendo ast la gloria.

Hace cinco siglos, Urdekar Baewulf, Mirada
penetrante, Ahorun de los Colmillos Plateados
era el lider de su manada. Habiendo dejado las
tierras de sus antepasados en las tierras altas
escocesas, prefirié seguir su propio camino y
junto a sus compaideros erigir su propia Clan,
puesto que su temperamento inquieto y gue-
rrero no le hubieran permitido conseguir el
puesto de jefe del consejo que ostentaba su
padre sin desafiarle antes. Asf, él y sus cinco
hermanos de manada, Ulrik, Selina, Frederik,
Kyle y Justin se dirigieron hacia el sur, cami-
nando por los caminos de los hombres duran-
te el dia y aullando a la luna por los senderos
del bosque durante la noche. Vagaron asi duran-
te un tiempo hasta encontrar lo que habfan esta-
do buscando en el condado de Gaelaer: un
Tamulo que bendecta a las tierras circundantes
con los dones de Gaia y que para ellos signifi-
caba la oportunidad de un nuevo comienzo.
Degraciadamente, el Wyrm estaba enquistado
profundamente en aquellos parajes en la forma
de un antiguo vistago que desde la cercana aba-
dia de Northampton controlaba los designios
de todas las criaturas que alli moraban. La
influencia de éste se reflejaba en todas las cosas
que alli sucedian, y Urdekar y su manada no tar-
daron en percatarse de la naturaleza corrupta
del auténtico sefior de aquellas tierras, de la
misma manera que la presencia de los Garou no
pasarfa inadvertida para ¢l vistago.

Al principio, demasiado débiles como para

poder hacer frente a su enemigo, ¢ ignorantes
de su verdadero poder, decidieron no tener en
cuenta la presencia de éste hasta poder enfren-
tarse a €l con la fuerza suficiente como prevale-
cer. De esta manera, reclamaron para si la aldea
de Kingsbridge y consagraron el lugar sagrado
que ésta contenia para su nuevo Clan, tos Aulla-
dores al Viento. Sin precipitarse, pero sin pausa,
comenzaron a aparearse con los habitantes de
la aldea y las manadas de lobos cercanas para
poder disponer cuanto antes de una nueva gene-
racién de guerreros que fortaleciesen al Clan
recién creado. Desgraciadamente, esa serfa una
tarea que requeriria mas tiempo del que ellos dis-
ponian de manera que cuando ¢l Antiguo que
los observaba atacd, se encontraron en desven-
taja. Ulrik, hermano de sangre de Urdekar, siem-
pre habia sido el més viclento de la manada,
como correspondia a su raza lupus, pero des-
graciadamente su agresividad empez6 a hacer-
se cada vez mas manifiesta y frecuente hasta que,
incapaz de controlar sus mds escondidos instin-
tos, empezé a atacar a los humanos de la aldea,
gozando primero esporddicamente, y luego mds
frecuentemente de los placeres prohibidos de la
carne humana. Cuando sus hermanos lo descu-
brieron no pudieron creer lo que veian, pero la
posibilidad de gue su camarada estuviera man-
chado por el Wyrm y que sus continuas depre-
daciones dieran como resultado la pérdida de la
aldea, el tdimulo, y todo por lo que habian lucha-
do era tan terrible que decidieron sacrificarle.
Urdekar, como jefe de la manada v sefior del
clan fue el encargado de adnrinistrar el castigo,
y s6lo después de haber administrado el golpe
fatal, v en plena agonia de su compaiiero la
dominacién que nublaba las acciones de Ulrik
cayd como un pesado manto y este relaté a su
manada como habia sido el titere del vampiro
que se consideraba a si mismo sefior de aquellas
tierras. Con su tltimo estertor suplicé a sus com-
pafieros que le vengaran y les perdond por
haberle matado.

Dicen que no hay nada mds triste que el aullido
de un Carou que descubre que sus nables accio-
nes han sido desde el principio fruto de las
maquinaciones de un vistago. Urdekar aull llo-
rando a su hermano durante més de tres noches
seguidas, al termino de las cuales marché junto
a su manada hacia Northampton, al encuentro
de su enemigo. Tal como éste habia previsto. A
pleno dia entraron en la abadia, y ningtin monje
de los que alli moraban intentd detenerlos. Espe-
raban encontrar un caddver amortajado y frio
que no fuera capaz de ofrecerles resistencia, pero
eran totalmente ignorantes del poder que su
enemigo tenfa en sus manos. Cuando los cinco
héroes tocaron el reseco cuerpo del antiguo,




situado en las profundas catacumbas del castillo
fueron instantdneamente subyugados por su
poderosa dominacién, y obligados a esperar el
anochecer en silencio. Cuando el cainita des-
pert6, todo parecié perdido, ¢ incluso Urdekar
tuvo miedo, pues el poder de su enemigo era en
verdad muy grande. Pero en su soberbia y orgu-
llo, el vampiro decidié jugar con sus victimas
tentdndolas y ofreciéndoles sus mds secretos
anhelos para ponerles a su servicio y convertir-
les en sus esclavos.

Aparté a Kyle, el Ragabash, de los otros y le
ensefid nuevas formas de trascender los limites
de su especie y su cultura que éste jamds antes
habfia soiiado, diciéndole asi: Bebed tres veces
de mi y jamds volveréis a sentiros incompren-
dido. Yo haré que los demds entiendan vuestra
visién y la lleguen a apreciar. Sed mi esclavo y
no volvidis a vivir a medias. Pero Kyle, el embau-
cador, no se dejé embaucar y se negé a servir-
le, asf que el vastago le arrancé los ojos v la len-
gua arrojindolo a una profunda mazmorra
donde murié pocos dias después.

A Selina, la joven Theurge, le dijo asi: Formad
parte de mi séquito inmortal y os garantizo
conocimientos y secretos que ni en vuestras
visiones mds salvajes haydis podido siquiera
imaginar. Nunca mas volveréis a necesitar a
vuestros espiritus de conocimiento si me servis.
Pero Selina, mas sabia de lo que el antiguo
habia creido, se negé a perder su alma, sabe-
dora de que en realidad el ofrecimiento que se
le hacia la privaria de la voluntad de conocer.
Furioso, su interlocutor le susurré extrafas pala-
bras durante largas noches hasta que Selina per-
dié la razén.

Justin, el Galliard de la manada tuvo que sopor-
tar la tentacién de verse a si mismo como el
bardo mis famoso de su tribu. Puedo ofreceros
historias y canciones que se remontan mas alla
de la antigua Grecia. Yo he visto cosas que vos
jamds sofiarfais, dejadme que os las cuente y sed
vos el narrador de un mito tan antiguo y pode-
roso como yo mismo. Pero Justin no queria
escuchar los oscuros relatos que su interlocutor
pudiera contarle y mucho menos tener que
repetirlos, asi que se negé. Se dice que su san-
gre sirvi6 de tinta para escribir su propia elegfa.
A Frederick, el Philodox, le ofrecid el poder de
conocer las mentes y los corazones de los hom-
bres y de ser capaz de eliminar cualquier injus-
ticia mientras le sirviera. Vos tenéis la verdade-
ra naturaleza de un autentico juez, puesto que
parecéis conocer bien la esencia de las cosas en
si mismas. Abstraeros pues de toda pasién y
contestadme ¢Acaso os pido yo que me sirvdis
en vano? Junto a mi podréis ser un verdadero

juez de los destinos de mis siervos, seréis duefio

de sus vidas y duefio de terminar con ellas.

Cuenta la historia que sintiéndose tentado por
la proposicién del vampiro, se sintié culpable
de no cumplir con su deber con la letania y el
mismo puso fin a su vida atravesandose el cora-
z6n con su Klaive.,

Y Finalmente, en la dltima noche, le toco el turno
a Urdekar Beawulf y el vdstago hablé asi: Vos
sois un auténtico lider, puesto que os preocu-
pdis de vuestros inferiores. Siendo asi, estoy
seguro de que me comprenderéis, puesto que
yo comparto vuestras inclinaciones, Servidme
y serviréis a vuestro pueblo. Nada os pediré,
excepto fidelidad, y en cambio mucho serd lo
que he de ofreceros: paz y prosperidad para vos
y los vuestros, libertad para seguir vuestro pro-

pio destino durante siglos... v todo esto a cam-
bio tan solo de vuestros votos de servidumbre.
Bebed tres veces de mi y regid vuestro destino.
Servidme y seréis libre. Y cuenta la leyenda que
Urdekar impuso durante un momento su volun-
tad sobre la del antiguo v consiguié atacarle,
venciéndole v escapando de la abadia, consi-
guiendo asi la paz y la prosperidad para las
generaciones venideras, ademds de inscribir su
nombre con gloria en infinidad de canciones y
otras historias.

Y asi, los Garou del Clan de los Aulladores al
Viento no volvieron a oir jamds el nombre de
Viggo, que reiria en silencio y en solitario
durante bastante tiempo en su lébrego refugio
en la abadia de Northampton.




