~ Arcadia, tanto por Hadas como Garou,
‘e incluso se le permitié libre acceso a
muchos magos Verbena.

Cuandolashuestes del Wyrmesta-
blecieron un baluarte en Caithness
(Norte de Escocia), e hicieron su apari-
cién por primera vez los salvajes
Danzantes de la Espiral Negra, el tu-
mulo y los clanes que lo protegian se
vieron amenazados constantemente.

En 1623, un feroz Ahorun llamado

Caradoc McUren (el guerrero del sue-
1io, que en realidad se ha reencarnado
~_enel personaje) muri6 defendiendo el
timulo de las garras del Wyrm, y de
unamanadainvasorade Colmillos Pla-
teados provenientes de Gales, que fi-
nalmente acabaron usurpdndolo.
Caradoc fue el dltimo miembro de su
clan, y tras su muerte, el timulo que-
“’"‘“’lo dé gmerce?d de dicho_s Colmillos Pla-

teados, quienes no quisieron compar-

El “Tdmulo de Caledonia” fue un tirlo con nadie. Hace unas semanas, el
poderoso timulo de origen tdmulo ha sido tomado por el asalto
gido por poderosos The de una fuerza conjunta de Danzantes
cuando Gran Bretafia atin y Nefandos, siendo éstos tltimos los
Albién, mucho antes de la. legada de actuales amos, tras matar a traicion a
los romanos. Estd situado en las Tie- sus aliados Danzantes.
rras Altas de Escocia. D
de mil afios fue
utilizado como
portal hacia

no de ellos sea Fianna y tenga el Trasfondo de Vida Pasada, o por 10
ue tenga ascendencia Celta.

Preludio que tiene un gran parecido fisico con
. él, siendo casi idénticos.

Un personaje de la manada (a ser
posible que cumpla los requisitos enu- La historia del
merados en la introduccién), es acosa- i :
do durante su descanso por un repeti-
ivo suefio, cargado de violencia y des-
o. En € apafec’e un guerrero

océs, al apare-
en forma Crinos

se abalanza contra el
der, quien a su vez se trans-

erido, lucha
zas, producto
alidades. Ases-
uenemigo, quien
ece bastante sor-
feroc1dad de su

da se suma al com-
u lider, y entre




-Médul

Escena Uno

A partir de este momento, el perso-
naje elegido empezard a sentir la irre-
sistible necesidad de ir a Escocia y bus-
car el tumulo, e incluso presiente que
dicho timulo corre un gran peligro y
debe ir cuanto antes. Aparte del suefio
que se repite cada noche, el personaje
también es asaltado por “flashes” de
memoria sobre lugares en los que nun-
cahaestado, eincluso a veces, al mirar-
se en un espejo, vera reflejado en él al
highlander, que hace sus mismos movi-
mientos, como si realmente fuese él.

Damos por hecho que el resto dela
manada acompafard al personaje en
su viaje a Escocia. Aunque ain no
conozcalaubicaciénexacta del Timu-
lo, el personaje presiente, por alguna
extrafia razén, que sabra encontrarlo.

Escena Deos

Una vez llegados a Escocia (supo-
nemos que enavién, ano
la manada pueda utili-

Puente Lunar)

O .

S
2

ser que

sonaje serd practicamente el guia, y a
medida que se adentren en las salvajes
y exuberantes tierras de este pais, la
geografia y el ambiente le serd cada
vez mads familiar.

En la segunda jornada de viaje, la
manada, al anochecer, pasard junto a
una rustica estacion de servicio. Una
tirada de Percepcién + Alerta (dif. 7)
les revelard que en el interior de la
cafeterfa es posible oir evidentes sig-
nos de violencia. Si la manada decide
investigar, comprobardn como un gru-
po de “sanguijuelas” hace estragos en
elinterior de éste (uno por cada perso-
naje). Pese a no mostrar claros signos
de estar en frenesi, parecen estar po-
seidos por una barbarie ancestral (En
realidad, son un grupo de vampiros
del Sabbat). Golpean, muerden, des-

garran y desangran a todo ser vivo
que se ponga a su alcance, entre salva-
jes y despiadadas risas.

Vampiros del
Sabbat

Fisicos: FUE 4/ DES 4/ RES 4

Sociales: CAR2/ MAN2/ APA2

Mentales: PER 2/ INT 2/ AST 2

Habilidades: Alerta 3, ACC 3,
Pelea 3, Intimidacién 4, Esquivar 3,
Armas de Fuego 3

Fuerza de Voluntad: 8

Reservas de Sangre: 20

Rabia: 7

Dones (equivalentes): Garras
como Cuchillas, Resistir Dolor,
Poderio de Thor.

Imagen: Locos rabiosos, vesti-
dos con gabardinas y parafernalia
militar...

(Notas: El Narrador es libre de po-
ner o quitar mds habilidades de estos
PNJ. O Connor :+1 a todos los atribu-
tos. Armalos como creas apropiado.)




Fisicos: FUE 2/ DES 2/ RES 2

Sociales: CAR 3/ MAN3/ APA3

Mentales: PER 4/ INT 4/ AST 4

Habilidades: Alerta2, ACC2, Enig-
mas 3, Ocultismo 4, Armas de Fuego?2

Fuerza de Voluntad: 8

Rabia: 4

Gnosis: 7

Dones (equivalentes): Argumen-
to Definitivo, Bloqueo Mental, Fas-
cinacién, Sentidos Aguzados, Pico
de Oro.

Imagen: Pélidos, siniestros, maqui-
llados, ataviados con largas ttinicas
negras, y de aspecto inquietante.

cuadro (algo extre-
cil, ya que muchos es-
or la experiencia su-

Sombra, lla-
catdlico y ma-
manada lleva
esde hace casi

do las instruc-
. Dicho Priscus

Después de varios dias, por
fin llegarén al tdmulo, guiados
por el sexto sentido que ha ido
alentando al guia del grupo.

de cipula de pi

lar, cubierta de

su totalidad, y semic

en el suelo, tétem

ra de roble, decorados co
elaboradoslaberintos celtas,
flanquean la dnica entrada
(el grupo de Nefandos, uno
por personaje, estaran en la
Umbra, esperando el mo-
mento adecuado para salir y
atacar a la manada: cada uno

plata, por si a
es suficiente

contaminado
ya que hay v
por el suelo.

1aticamente por
s, y 1D10 Per-
crags), produc-

- la corrupcién de
los residuos téxicos. Si
los Personajes sobrevi-

en, habrdn salvado el




