LEABHAR NA GHABALA (EL LIBRO DE LAS INVASIONES)
Una ayuda para Vampiro en la Britania romana.

INTRODUCCIÓN


La presente ayuda y la descripción de su contexto se puede considerar atípica dentro de lo que suele ser el estilo de las partidas de Mundo de Tinieblas ™. ¿Por qué digo esto? En primer lugar por el momento en que se sitúa; es decir, la Britania céltica del siglo I a.C. Y en segundo lugar por la actitud que deben tener los personajes: son Héroes, en el sentido épico y primigenio de la palabra. Su fuerza es sobrehumana; su destreza, legendaria, sus poderes, casi divinos. Los bardos cantan sus hazañas, los druidas hacen sacrificios en su honor y para recabar su ayuda, y el pueblo en general los honra como sus Héroes, “semejantes en todo a un dios” (como dice Homero en la Ilíada). Y los mismos personajes lo creen así: no consideran que su existencia sea torturada, ni se quejan constantemente de su triste destino que les obliga a vivir en la oscuridad, etc.,etc. Al contrario, ven en su existencia nocturna una muestra más de que son criaturas del Otro Mundo celta, y gritan a los dioses pidiendo la gloria y el poder para matar al enemigo, tomar su cabeza y aumentar su fama. Sin embargo, eso no quiere decir que su existencia sea una fiesta: han atraído la atención de los dioses, que los someten a duras pruebas y los envían a peligrosas misiones de las que quizás no regresen. Pero es el precio a pagar por adquirir la gloria y entrar en la leyenda.

CONTEXTUALIZACIÓN


En las siguiente líneas trataré de exponer someramente la sociedad céltica, no como un tratado histórico, sino como una ayuda para que el Narrador y los jugadores comprendan en qué mundo se mueven y no aparezcan en las partidas como unos Astérix y Obélix con colmillos.


La sociedad céltica está organizada en tres cuerpos bien definidos, en una organización que responde a una ideología trifuncional que subyace en la mentalidad indoeuropea: por un lado un primer nivel mágico-religioso relacionado con la soberanía, un segundo nivel violento y militar y un tercer nivel referido a la productividad y la fertilidad. Esta ideología sobre todo evidente en la religión y los ámbitos de los dioses (soberanía, guerra y fertilidad), tiene su reflejo en los grupos de los sacerdotes (druidas), la nobleza guerrera y los campesinos.

Los Druidas son el grupo de especialistas religiosos del mundo celta. Se sabe realmente poco de sus tradiciones religiosas y gran parte de lo escrito sobre ellos es pura especulación. Esta escasez de datos fiables se debe en gran parte a que su conocimiento se transmitía de forma oral, nunca escrita, por lo que sólo han sobrevivido algunos datos proporcionados por autores grecolatinos. De hecho voy a dejar que sea Julio César el que nos los presente, puesto que los debía de conocer bien debido al hecho de que el jefe de su caballería era un Druida: “Los primeros (los druidas) atienden el culto divino, ofician en los sacrificios públicos y privados, interpretan los misterios de la religión: a ellos acuden gran número de adolescentes para instruirse, y les tienen mucho respeto. Pues ellos sentencian casi todas las controversias públicas y privadas y, si se comete algún delito, si ocurre alguna muerte, si hay algún pleito sobre herencias o linderos, ellos son los que deciden y determinan los premios y los castigos: si alguna persona particular o pública no se atiene a su fallo, la ponen en entredicho. Este castigo es para ellos (los celtas) el más grave. Los así puestos en entredicho son tratados como impíos y criminales, todos se apartan de su camino y rehuyen su encuentro y conversación por temor a contaminarse: ni se les hace justicia aunque la pidan, ni se les hace partícipes de honor alguno. Al frente de todos estos druidas hay uno que tiene entre ellos la autoridad suprema. Muerto éste o bien le sucede otro que aventaje a los demás en prestigio o, si hay varios iguales, se hace la elección por la votación de los druidas; en ocasiones llegan a disputarse la primacía con las armas (con lo que Julio César nos indica que tenían derecho a llevar armas). Se cree que su origen tuvo su origen en Britania y de allí pasó a la Galia, y todavía ahora, los que quieran conocerla más a fondo suelen ir allí para aprenderla.


Los druidas no suelen tomar parte en la guerra, ni tampoco pagan tributo como los demás: están exentos de la milicia y libres de toda carga. Movidos por tan grandes privilegios son muchos los que se dedican a su profesión por inclinación propia o enviados por sus padres y allegados. Se dice que entre los druidas aprenden gran número de versos. Así es que algunos emplean en este aprendizaje veinte años. Y no consideran lícito escribirlos, si bien en los demás asuntos públicos y privados utilizan caracteres griegos. Esto creo yo que lo han dispuesto así por dos razones, porque no quieren que su doctrina se divulgue ni que sus discípulos, confiados en los escritos, dejen de cultivar la memoria; que es lo que suele acontecer a muchos, pues, con la ayuda de los libros, pierden el estímulo de aprender y de retener de memoria. El punto capital de su doctrina es la inmortalidad de las almas, que según ellos, pasan de unos a otros tras la muerte, y piensan que con esto se animan sobremanera a practicar la virtud, perdiendo el miedo a la muerte. Además de esto, discuten y enseñan a la juventud otras muchas cosas acerca de los astros y de su movimiento, de la naturaleza de las cosas y de la fuerza y el poder de los dioses inmortales.”

Una clase especial de druida es el bardo, encargado de memorizar y relatar, acompañando de música las leyendas y hazañas de los héroes, asegurando su inmortalidad. Generalmente se consideraba que estos conocimientos excepcionales en canto e interpretación provenían de la inspiración divina (las musas en la Grecia Arcaica), con lo que procura evitar que los jugadores se limiten a llevar un juglar o un bufón.


Un personaje druida debería dejar de lado los Talentos y centrarse en los Conocimientos, y, por supuesto, destacar los Atributos Mentales. Sus principales habilidades deberían ser Etiqueta, Herbolaria, Música (sobre todo para los bardos), Academicismo (para leer y escribir en griego), Investigación, Leyes, Lingüística (griego) y Sabiduría Popular.


La siguiente clase social es la de la Nobleza guerrera, que además es la otra clase privilegiada. Su estatus militar es el que les proporciona el poder temporal, y el que hace que a su alrededor se acumulen bandas de hombres que por una u otra razón establecen relaciones de dependencia con estos aristócratas guerreros, de una forma semejante a las relaciones entre los nobles medievales y sus caballeros vasallos. El que así se vinculaba recibía el nombre de “ambactus”. La presencia de esta clase militar es la que provoca las constantes luchas entre las tribus celtas, ya que las distintas bandas guerreras atacan constantemente a los vecinos en busca de botín, preferentemente ganado bovino, que es el principal símbolo de riqueza. De hecho, está constatada la existencia de bandas guerreras profesionales en el continente europeo, al estilo de los legendarios fianna irlandeses.

Los personajes guerreros tendrían los Atributos Físicos como primarios, así como los talentos, sin olvidar las técnicas de Armas C.C. , y la Equitación.


La última clase social es la de los Campesinos. Carecen de voz y voto en la sociedad céltica, y tampoco tienen capacidad de iniciativa legal. Aunque pueden ser libres, en muchos casos pasan a depender voluntariamente de un noble para evitar las deudas o por pobreza, convirtiéndose prácticamente en sus siervos.


En este caso, además de ser obligatoria la Desventaja “Ciudadano de Segunda Clase”, el personaje debería estar mas centrado en las Técnicas que en otro tipo de habilidades.


En el escalafón más bajo de la sociedad se encuentran los esclavos, pero como resulta evidente, carecería de derechos y dependería de la voluntad y de la humanidad de su amo. No recomiendo personajes esclavos.


Con respecto a la religión, hay que tener en cuenta que los celtas consideraban su paisaje como mágico, cubierto de espíritus que se vinculaban a lugares naturales: ríos, manantiales, y sobre todo los bosques sagrados (llamados nemeton), y árboles cuya longevidad iba aumentando su poder. Muchos pueblos galos adquirían su nombre de los árboles. De la misma forma los celtas otorgaba una simbología religiosa a los animales, en relación con las cualidades de éstos (rapidez, fuerza…), así como a los astros principales, el sol y la luna. Por lo que respecta a los dioses celtas casi todo lo que se sabe de ellos proviene de documentos galeses e irlandeses de la Alta Edad Media. Hay dioses vinculados al culto solar como Lugo, el joven dios guerrero y patrono de las artes, o Belenos, dios de la medicina y la curación. También hay dioses violentos, como Taranis, dios del trueno, Teutates y Esus, así como las diosas de la batalla de Irlanda: Macha, Badbh y Morrigan, que también simbolizan la promiscuidad sexual, pero más numerosos son los dioses relacionados con la fertilidad y la curación, como Cernunnos, el dios con asta de ciervo, Epona, diosa de los caballos, Grauno y su consorte Sirona, Sulis, (cuyo santuario estaba en Aquae Sulis, el templo termal de la ciudad inglesa de Bath) o el caso de una tríada de diosas Doncella Madre y Anciana comunes en todos los países de influencia celta. Algunos dioses también poseían poderes de fertilidad, aunque no fuese su especialidad, como Belenos.

Por último he aquí unos cuantos nombre para que usen los jugadores. El sufijo –rix significa “jefe”.


Nombres masculinos: Acco, Adminio, Ambiorix, Andocreto,  Breno, Bran, Bendigeidfran, Breogan, Caelte, Caradoc, Carvilio, Cassivelauno, Catuvolco, Cavarino, Cingetorix, Cinnamo, Comio, Cunobelin, Diviciaco, Domnall, Dumnorix, Emrys, Indutiomaro, Lovernio, Lugotorix, Llyn, Madoc, Mael, Maelin, Manaw, Manawidan, Mandubracio, Moritasgo, Prasutugas, Segovax, Venutio, Tasciovano, Taximagulou, Togodumno, Vercingentorix.


Nombres femeninos: Aricia, Brennia, Boudicca (Boadicea), Brigid, Caer, Cartimandua, Deirdre, Enna, Eurgain, Gladis, Grainne, Madbh, Rhiannon, Sine.

LA SOCIEDAD VAMPÍRICA


Esta ayuda está situada nada más y nada menos que en torno al año 50 a.C.; inmediatamente después de la conquista de las Galias por Cayo Julio César, y en la inminente invasión de la Britania céltica. En las próximas líneas desarrollaré la “sociedad” vampírica britana tal y como la concebí para tal momento y lugar, pero recuerdo que el Narrador tiene perfecto derecho y deber de alterar las cosas que no le gusten. Aún así has de saber que tras esta descripción hay un importante trabajo de documentación, así que no cambies las cosas a la ligera, aunque sólo sea por respeto al trabajo del que suscribe.


Albión, el otro nombre de Britania, está, desde el punto de vista vampírico, dividida en diversas Provincias o Principados, que coinciden a grandes rasgos con los territorios de las distintas tribus britanas. En teoría debería haber un Rix (príncipe) a la cabeza de cada uno de estos territorios, pero el tiempo y la escasa población vampírica (unos 25 en todas las Islas) ha hecho que los principados se hayan concentrado en manos de unos pocos, provocando una mayor concentración de poder y una mejor administración del territorio. Realmente no hay un ejercicio del poder efectivo en estos territorios, pues los vampiros que residen en ellos están demasiado dispersos como para que un Rix pueda controlar sus movimientos; y en general cada vampiro, incluyendo a los Rix, práctica la política de vive y deja vivir. El papel del Rix sólo sale a relucir en ocasiones especiales: para dirimir una disputa entre vampiros de su dominio, presidir posibles reuniones de los vampiros de su territorio, y castigar cualquier flagrante ruptura de las Leyes célticas. Por último es el representante de su territorio y de los vampiros que habitan en él en el Cónclave de Samhain (ver más adelante).


Además de los distintos Rix, Albión posee dos dignidades especiales: un Arvirago y un Filé. El título de Arvirago es normalmente para el Rix más poderoso, si bien su carácter es electivo, nombrándose o deponiéndose durante el Cónclave de Samhain. Es el caudillo indiscutible en caso de crisis o peligro, preside el Cónclave y se encarga de velar porque las resoluciones allí tomadas se cumplan. Por lo demás otorga un prestigio especial, lo que no debe desdeñarse, pues el Arvirago es sagrado mientras ocupe su cargo, y actuar contra él acarrea las más terribles consecuencias. Además, dentro de la ideología vampírica, representa a la Tierra de Albión.


El Filé es en teoría el vampiro más sabio de Albión. Preside, junto al Arvirago, el Cónclave de Samhain, y tiene como misión aconsejar al Cónclave y al Arvirago. Su figura también es sagrada y se le considera el Espíritu de Albión.

Todos estos cargos adquieren su verdadero valor durante el Cónclave de Samhain. Es la reunión anual de los Vástagos de Albión durante la Noche de Samhain, noche en la que según la mitología celta el Otro Mundo y el mundo real están más próximos que nunca y nadie con dos dedos de frente sale de su casa. Esta reunión se realiza en un claro del bosque cerca del río Tamesa (Támesis), cuando éste se encuentra a mitad de su recorrido. En dicho claro se encuentra varios caern o túmulos, en los que descansan los vampiros asistentes, siendo los más lujosos los de cada Rix. En medio del claro se encuentra un círculo monolítico semejante al de Stonehenge, pero de menor tamaño, donde se oficia el Cónclave de Samhain en la Noche de Samhain.


Debido a las evidentes dificultades de comunicación y desplazamiento de la época, tan sólo acuden regularmente los Rix, en representación de los vampiros de sus territorios, y los representantes de los clanes que decidan enviar uno. De todas formas, cualquier otro vampiro es bienvenido y posee voz y voto.


Las atribuciones del Cónclave son variadas. En primer lugar, en él se dirimen las disputas entre dominios que no se han podido solucionar por otras vías. También es el tribunal suprema al que cualquier vampiro puede acudir en última instancia, si considera que la decisión de su Rix no es justa; si exige este derecho de apelación, la sentencia del Rix quedaría en suspenso hasta que el Cónclave decida ratificarla o no. Asimism, se eligen o se deponen, si es necesario al Arvirago y al Filé. Por último el Cónclave también es el encargado de reconocer a los neonatos como miembros de pleno derecho de la sociedad vampírica, pues aunque el Rix es el que otorga permiso para crear nuevos vampiros, sólo el Cónclave puede aceptarlos como miembros de pleno derecho. En los tres días previos a la Noche de Samhain se discute y se llega a acuerdos sobre estas cuestiones, ya sea con arbitrajes o sin ellos; y es también cuando se reconoce, oficiosamente, a los neonatos, a fin de permitirles participar en las discusiones. Dichas discusiones funcionan como las asambleas de hombres libres de las tribus celtas, de forma que no se puede hablar sin antes tener la palabra, y no se puede acudir armado.


Durante el período de reunión la alimentación consiste en animales que se pueden cazar en los alrededores o de un pequeño número de bueyes sagrados que se cría en las proximidades para estas reuniones, vigilados por ghouls. Sin embargo, durante la duración de la asamblea el ciervo es un animal tabú, cuya consumición sólo está permitida al Arvirago y los Rix. Cuando llega la Noche de Samhain todos los acuerdos se ratifican, con el Cónclave como testigo, y la asamblea termina con una gran cacería en la que se mata a toda persona o animal que no se haya ocultado bien. 


Aparte del Cónclave y las reuniones que convocan los Rix de los vampiros de un territorio, para actuar de testigos de un juicio o solucionar una crisis grave, lo cierto es que los vampiros de Albión viven apartados unos de otros, preocupados por sus propios asuntos, y viendo muy mal cualquier intromisión ajena sin un buen motivo. Sus lugares de descanso suelen variar desde túmulos funerarios megalíticos, pasando por las raíces de robles centenarios, hasta cuevas o apartadas chozas en las profundidades de los bosques. Lo más difícil es vivir dentro de un poblado, ya que las aldeas fortificadas son demasiado pequeñas para que un vampiro pase desapercibido; y de todas formas una cosa es que los mortales los consideren héroes y otra muy distinta es que deseen tenerles como vecinos.


Respecto a los clanes establecidos en Britania, he determinado, por lógica, que sean los siguientes. El principal clan es, por aplastante mayoría, el Gangrel, que se extiende por toda la geografía de Britania, aunque no es el linaje de presencia más antigua. Le sigue en importancia el clan Brujah, concentrado sobre todo en las tierras del norte, en la siempre peligrosa frontera con los pictos. Después le sigue en importancia el clan Ventrue, procedente de la Galia, que se encuentra sobre todo en el centro y el oeste, donde habitan las más poderosas tribus britanas de la época. En cuanto a los Toreador, son muy minoritarios, agrupándose en la costa sur y sureste, la zona a la que llega con mayor profusión el comercio con la Galia, Roma y Grecia. Por último también hay representantes de los clanes Malkavian y Nosferatu, aunque la mayoría prefieren dedicarse a sus propios asuntos sin involucrarse en la política de los Vástagos. El clan Salubri cuenta con una reducida pero importante presencia entre los druidas britanos, especialmente en el santuario de la isla de Mona, donde acuden druidas de las islas británicas y de las Galias para aprender.

No veo adecuada la presencia de ningún otro clan, por lo menos para esta ayuda. En tu propia crónica podrías permitir la presencia de personajes de otros clanes, si bien te aconsejo que exijas al jugador una buena explicación de su existencia y/o como mínimo, que el sire del personaje sea de fuera de Britania, precisamente debido a la extranjería de su clan. Por otro lado tampoco aconsejo la utilización de líneas de sangre, ni de sus correspondientes Disciplinas, que complican el panorama y no ayudan más. Por lo que respecta a las Lhiannan, fueron el poder predominante de las islas británicas hasta la llegada de las tribus del continente, que venían acompañadas de vampiros Gangrel, deseosos de exterminar a las “traidoras”. Los ritos de las Lhiannan, especialmente sangrientos y que implicaban el sacrificio de otros vampiros, eran más temidos que respetados. Estalló una terrible guerra, que terminó poco más o menos en torno al 100 a.C. y los Gangrel y sus aliados se extendieron por gran parte de las tierras de Albión. No obstante, las Lhiannan todavía conservan su influencia en Irlanda, Caledonia (Escocia) y Gales, y en lugares recónditos de Albión donde algunas tribus todavía les rinden sacrificios y adoración. Las Lhiannan son rechazadas por los vampiros del Cónclave de Samhain, aunque existen algunos acuerdos secretos e individuales con algunos Rix.

ANEXO AL REGLAMENTO


Evidentemente las reglas y la hoja de personaje que más se prestan a este período son las de Edad Oscura: Vampiro; pero son necesarios ciertos retoques. En primer lugar para intentar representar la esgrima de la época, que tenía en el escudo un elemento activo, puedes permitir al jugador dividir su reserva en una tirada de ataque con espada o lanza y otra de defensa con el escudo, y además darle un dado extra a cada una de las dos tiradas. Eso sí, en el caso de que el personaje luche sin su escudo perderá un dado de su reserva (o simplemente auméntale la dificultad en 2). Por otro lado, aunque los britanos utilizaban el arco, quedaría más natural que sustituyesen el Arco por Tiro con Honda (Dificultad variable, daño Fuerza +2, Cadencia ½, Ocultación B, Fuerza Mínima 1, Alcance 60). Si te parece un arma un poco exagerada piensa que durante la Antigüedad se la consideraba mejor que el arco (todavía no se había inventado el arco largo galés); y la honda también era el arma azteca que más temían los conquistadores españoles, puesto que era capaz de dejar conmocionado a un hombre con casco, o de matarlo, si no lo llevaba. Por último, en el caso de que los personajes sean guerreros de cierta entidad, es más propio que en lugar de Equitación dispongan de Carro de Guerra, puesto que los britanos todavía utilizaban el carro de guerra celta (essedum) para hostigar al enemigo. Este carro era mas bien pequeño y ligero, de dos ruedas, ocupado por un auriga y un noble que luchaba desde el carro. Después de hostigar al enemigo, cuando se iba a pasar a la lucha cuerpo a cuerpo, el noble se bajaba del carro, mientras que el auriga permanecía apartado del combate, dispuesto a intervenir si su señor se encontraba en apuros. Julió César describe una imagen realmente épica de los guerreros britanos caminando por el borde del carro mientras éste va a toda velocidad, para demostrar su habilidad y valor.

EL ANTIGUO MUNDO DE TINIEBLAS


Con respecto a la sociedad vampírica fuera de Albión, la he dejado en el aire. Tan sólo indicaré que la situación vampírica en la Galia sería algo parecida, aunque notablemente más caótica debido a la extensión de la zona y a la llegada de los romanos. Supuestamente el Arvirago galo ha sido destruido después de la conquista y todavía no se ha nombrado sustituto. Las tierras de los pictos las he dejado adrede en una misteriosa indefinición, aunque sería un territorio exclusivamente Gangrel y Lhiannan, con constantes enfrentamientos, y muy poco poblado de vampiros, careciendo de una organización como la del Cónclave de Samhain.


Para el resto del mundo antiguo puedes tomar la siguiente exposición general sobre los clanes (cortesía de Magus) como una guía de referencia.


Los Assamitas dominan las tierras montañosas de Oriente Medio, y su control sobre ellas es absoluto. Algunos de sus miembros se han introducido en Grecia, Egipto y el Norte de África, pero salvo los corruptos Assamitas cartagineses, han tenido muy escaso impacto. Los guerreros del clan todavía no son la facción predominante, y los visires a menudo realizan viajes comerciales, pero su presencia en la Britania o en la Galia sería un hecho excepcional.


La destrucción de Cartago (146 a.C.) todavía es un hecho reciente para los Brujah. La mayoría de los supervivientes se han unido a otros miembros del clan por todo el Mediterráneo, enfrentándose a los Vástagos que controlan la República Romana. El antiguo Critias ha provocado algunas revueltas populares en Roma y ha levantado en armas a Mitrídates, rey del Ponto. Otros Brujah se han refugiado entre los pueblos bárbaros y tratan de organizarlos ante el avance imparable de Roma. Muchos miembros del clan se encuentran en Hispania, Fenicia, Grecia y el sur de la Galia. Sin embargo, para los Brujah de Albión, Cartago es como máximo un recuerdo nebuloso y lejano.


Los miembros del clan Capadocio realizan sus estudios sobre la muerte en los principales centros intelectuales del Mediterráneo. Solamente unos pocos –los más aventureros o los más estúpidos- se internan en las zonas rurales y bárbaras para estudiar los ritos y costumbres funerarias de los pueblos que las habitan.


A través de los bosques vagan los nómadas y solitarios Gangrel. Son sin duda el clan más numeroso de la Galia y en las tierras bárbaras en general, y pocos conocen las tierras agrestes como ellos. Algunos, pero muy pocos, incluso han establecido alianzas o relaciones amistosas con los Lupinos que las habitan. El clan prosigue una antigua venganza sobre el linaje de las Lhiannan, a las que acusan de haber traicionado a su Fundador en un tiempo inmemorial, y los enfrentamientos entre Gangrel y Lhiannan son terribles. La mayoría de los Gangrel ven cómo Roma se va abriendo paso por sus tierras y afilan sus garras para el inminente enfrentamiento con los Vástagos más “civilizados”.



Los Lasombra forman parte del Triunvirato vampírico que gobierna el mundo de los Cainitas romanos. Recientemente el fundador del clan ha manifestado su interés por Hispania, pero pocos, salvo quizás los más viejos Vástagos saben dónde se encuentra el Antediluviano. La mayoría de los Lasombra acompañan a los romanos en su avance, aunque en la Galia existe un nutrido número de ellos en la antigua colonia griega de Massilia (Marsella).


Allí donde van los Malkavian les acompaña el hedor de la locura. Los Malkavian forma parte del Triunvirato vampírico de Roma, pero algunos de ellos ya  habían extendido sus locas visiones y profecías entre los pueblos galos antes de la llegada de los romanos, y estos Dementes extienden el caos y la locura por dondequiera que van.


Respecto a los Nosferatu, parias de la sociedad humana y vampírica, se ocultan en las catacumbas, ruinas y yermos, acechando como monstruos en los límites de la sociedad. Entre los celtas son especialmente numerosos entre la tribu de los parisios y en la colonia romana de Lutecia, que se convertirá en París. Los Nosferatu célticos proceden de un fundador distinto a la Matriarca, Nuckalavee el Sin Piel, y su progenie habita tanto entre los pueblos galos como las islas británicas. El aspecto de estos Nosferatu es bastante horripilante debido a la piel traslúcida que cubre sus cuerpos y permite vislumbrar los órganos internos.


En cuanto al clan Ravnos, no son muchos los miembros del clan que se han aventurado fuera de la lejana India, aunque algunos ya han llegado a Occidente desde el siglo IV a.C., cuando comenzaron los primeros éxodos importantes del clan. De momento, algunos Embusteros acechan en las calles de las ciudades de Oriente Medio y Egipto, aunque se dice que una Matusalén del clan ha llegado a tierras romanas. El clan en conjunto prefiere permanecer desapercibido, haciéndose pasar por vampiros de otros linajes, debido a los fuertes odio que sienten hacia ellos los Gangrel, que se encuentran en superioridad en número e influencia.


Por lo que respecta a los Seguidores de Set, han comenzado una frenética actividad tratando de desviar la atención de Roma de su tierra natal, Egipto. Se dice que fueron ellos quienes sembraron las hostilidades entre Roma y Cartago, pero la lucha entre ambos imperios ha terminado y ahora los Setitas deben enfrentarse al vencedor, buscando aliados para protegerse o víctimas potenciales para que Roma agote su fuerza conquistadora; pero finalmente todos estos esfuerzos demuestran ser vanos, y Octavio Augusto depone a Cleopatra, peón de los Seguidores de Set, incorporando Egipto al naciente Imperio Romano. En estos momentos algunos agentes del clan se encuentran en los puertos y ciudades del Mediterráneo, tratando de fomentar el desorden y el odio hacia los romanos.

Los Toreador siempre han sido devotos de la belleza en todas sus manifestaciones. Tanto durante la conquista de Grecia como la de Cartago, los vampiros romanos se mostraron bastante compasivos con los miembros de este clan, permitiendo que siguieran protegiendo y fomentando el arte, aunque algunos de ellos prefieran la decadencia y el exceso. Actualmente se encuentran en muchos centros urbanos, y los Toreador que prefieren las zonas rurales son raros, aunque los hay.


Desde tiempos inmemoriales los Tzimisce han aterrorizado la Europa de más allá del Elba. De todos los clanes es quizás el más inhumano. Durante esta época Roma es simplemente un lejano rumor y el clan se encuentra en expansión hacia el Este desde sus tierras originarias en los Cárpatos. En su colonización disputarán con los vampiros locales de los clanes Gangrel y Nosferatu.


El último de los tres clanes que forman el Triunvirato de Roma son los Ventrue, si bien siempre insistirán en que fueron sus fundadores. Actualmente los Ventrue apoyan la expansión romana, si bien un antiguo Matusalén del clan ya había extendido su dominio e influencia en la Galia, entre los pueblos celtas. La llegada de este Matusalén se pierde en la noche de los tiempos, aunque se sabe que es muy viejo y poderoso. Cuando Roma conquistó las Galias, este Matusalén adoptó el nombre de Antonius y se unió a la política de sus compañeros romanos de clan, junto con buena parte de sus descendientes. No obstante, unos pocos, dirigidos por su chiquillo Venutio, se negaron a someterse al dominio de los invasores y se enfrentaron a ellos junto al caudillo mortal Vercingetórix.


Como se puede apreciar no me he molestado en cambiar los nombres de los clanes, aunque en algunos casos son completamente anacrónicos. Pero dejarlos así es más cómodo para todo el mundo, pues ni el Narrador tiene que romperse la cabeza ni los jugadores aprenderse los nuevos nombres.


Hay que contar también con el resto de los moradores sobrenaturales del Mundo de Tinieblas, que por supuesto están presentes y en ocasiones se relacionan con los vampiros. Sin embargo, no los he desarrollado en exceso por razones de economía de trabajo. Tan sólo he perfilado algunos puntos que pueden servir para las partidas, pero te animo que los desarrolles si lo estimas necesario.


Los Hombres Lobo en la Galia, así como en las Islas Británicas, son por aplastante mayoría, de la tribu Fianna. En el norte de Britania viven los Aulladores Blancos entre las tribus pictas, aunque el comienzo de su corrupción y transformación en los Danzantes de la Espiral Negra se encuentra próximo. Las tierras más allá del Rhin están ocupadas por la beligerante tribu de los Fenrir, y Grecia es el dominio ancestral de las Furias Negras, que también tienen una presencia relativamente importante en la península itálica y una posición menor en los Balcanes, espacio tradicional de los Señores de las Sombras. La tribu de los Hijos de Gaia se encuentra en general por todas partes, pero su influencia es poco importante en esta época. En cambio, los Roehuesos encuentran su hogar en la decadencia de las ciudades romanas y helenísticas, donde la concentración de población genera una impresionante cantidad de detritus en las zonas marginales. Por último, en este momento comienza a crecer en influencia una tribu relativamente menor, que se implica activamente en la vida urbana y que es conocida como los Protectores del Hombre.


Las hadas desconocen lo que es la banalidad, y sus poderes desafían a la realidad y la someten. Son, por tanto, personajes injugables por su tremendo poder, pero por la misma razón son una herramienta muy útil para el Narrador.


Los magos mantienen un considerable poder e influencia, y el poder de algunos druidas celtas es muy real, utilizando los sacrificios sangrientos para aumentar sus poderes. La mayoría utilizan las energías de la vida y la sangre, mientras que otros utilizan la fuerza de los elementos o de la muerte. Muchos de estos magos son antecesores de las Tradiciones Verbena y Eutánatos.


En el mundo romano existen hechiceros estudiosos de tradiciones protoalquímicas, o capaces de convocar el poder de los dioses mediante cánticos y sacrificios. Muchos pertenecen a la Orden de Mercurio (futura Orden de Hermes), y ambicionan hacerse con el control de las energías mágicas primarias presentes todavía en muchos puntos de la Galia. 


La distancia entre la ciencia y la magia es mínima, aunque ya existen algunas tradiciones prototecnocráticas, establecidas en el Colegio de Artesanos y la Hermandad Hipocrática (magos de la tecnología y la genética en un futuro muy lejano).

LOS PERSONAJES


Estos son los personajes no jugadores más importantes que he concebido para el Britania Nocturno. Sin embargo, como Narrador, eres muy libre de cambiar cualquier rasgo que no te guste, e incluso de sustituirlos por otros que te parezcan más apropiados.
Math, el Filé.


Math es el Filé de Britania desde hace tanto tiempo que realmente nadie sabe si lo ha sido desde siempre. Su sabiduría es apreciada como una joya, y sus consejos son siempre tenidos en cuenta. Sin embargo, es una figura misteriosa, que sólo aparece cuando lo desea, y que es imposible de encontrar durante el resto del tiempo.

Naturaleza: Protector

Conducta: Visionario

Generación: 5ª

Clan: Salubri

Abrazo: +/-2000 a.C.

Edad Aparente: Unos cuarenta y muchos, muy bien llevados.

Atributos Físicos: Fuerza 5, Destreza 6, Resistencia 5

Atributos Sociales: Carisma 7, Manipulación 4, Apariencia 4

Atributos Mentales: Percepción 7, Inteligencia 6, Astucia 5

Talentos: Actuar 3, Alerta 4, Atletismo 3, Esquivar 2, Empatía 7, Intimidación 4,Liderazgo 4, Pelea 1, Subterfugio 2

Técnicas: Armas CC 2, Etiqueta 4, Herbolaria 7, Música 3, Pericias 2, Sigilo 5, Supervivencia 5, Trato con Animales 5

Conocimientos: Investigación 3, Leyes 5, Lingüística 5 (“megalítico”, picto, griego, latín, ibero y otros), Medicina 4, Ocultismo 6, Política 3, Mitos y Leyendas 6

Disciplinas: Animalismo 4, Auspex 5, Celeridad 3, Fortaleza 5, Obeah 7, Ofuscación 6, Potencia 1, Presencia 6, Protean 3

Trasfondos: Aliados 5,  Influencia 4, Posición 6

Virtudes: Conciencia 5, Autocontrol 5, Coraje 5

Humanidad: 9

Fuerza de Voluntad: 8

Imagen: Math tiene la apariencia de un abuelo de cuento de hadas: un cuerpo compacto, unos ademanes que denotan una energía insospechada, unos ojos azules inquisidores que ocultan un mundo de sabiduría, y una larga barba blanca. Lleva constantemente la túnica blanca de los druidas y una vara de caminante.

Sugerencias de Interpretación: Como Math debes ser afable, dialogante, comprensivo y sabio. Tu principal preocupación es hacer del mundo un lugar mejor, y de hecho te desvives por ayudar. Tu voz es pausada y tranquilizadora, tu conversación está llena de buenos consejos, y es realmente difícil hacerte perder la paciencia. Sin embargo, eres capaz de imponerte cuando lo crees necesario, si bien esto sería una medida excepcional. Cuando hables con un personaje jugador, éste debería percibir ante todo la profundidad de tu mirada, pues tus ojos son pozos de sabiduría.
Influencia: Como Filé de Britania, la influencia de Math es enorme. Tomar una acción violenta contra él sería un suicidio, porque aunque saliese bien, todos los vampiros de Britania tratarían de tomar una cruel y sangrienta venganza sobre el responsable. Además, sus actividades diplomáticas lo han llevado a mantener relaciones amistosas con varios Garou y hadas.

Notas: Math está buscando la Golconda (como no), y se encuentra en un estado muy avanzado.

Brân, el Caudillo Carismático

Brân es el Arvirago de Britania desde hace aproximadamente un siglo. Su gobierno ha sido pacífico, pues ha conseguido controlar las tensiones entre los principados, procurando satisfacer las aspiraciones de todos hasta donde ha sido posible. Sin embargo, esta actitud conciliadora ha sido interpretada por algunos como debilidad, situación agravada por las circunstancias exteriores: las migraciones de los pueblos belgas y sobre todo el enfrentamiento con Roma. Ahora que Julio César ha sometido a toda la Galia la situación se ha vuelto muy tensa, y en el Cónclave de Samhain del 50 a.C. se prevé una feroz lucha por el poder.


El principado de Brân abarca las tribus de Trinobantes, Catavelaunos, Atrebates, Regnios y Cantios.

Naturaleza: Caballeroso

Conducta: Juez

Generación: 6ª

Clan: Gangrel

Abrazo: +/-250 a.C.

Edad aparente: alrededor de 25

Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 5, Resistencia 4

Atributos Sociales: Carisma 5, Manipulación 2, Apariencia 3

Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 4, Astucia 4

Talentos: Alerta 4, Atletismo 4, Esquivar 3, Empatía 2, Intimidación 3, Liderazgo 4, Pelea 4

Técnicas: Armas CC 5, Equitación 3, Etiqueta 3, Sigilo 3, Supervivencia 4, Trato con Animales 3

Conocimientos: Leyes 2, Lingüística 1 (griego chapurreado), Ocultismo 3, Política 3

Disciplinas: Animalismo 3, Auspex 1, Fortaleza 4, Potencia 2, Presencia 4, Protean 5

Trasfondos: Aliados 4, Criados 5, Fama 4, Influencia 4, Mentor 5 (Math),  Posición 5

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 5, Coraje 5

Via Equitum (equivalente celta): 8

Fuerza de Voluntad: 8

Imagen: Brân es un hombre corpulento, acostumbrado a esfuerzos grandes y prolongados, sin caer en la pesadez de movimientos. En las ocasiones especiales suele presentarse pintado con elaborados símbolos de color azul. Cuando cumple con su papel de Arvirago su rostro está permanentemente tenso, reflejando una constante preocupación por cumplir adecuadamente con sus responsabilidades, lo que sumado a su voz grave e impresionante le da una indudable aura de majestad. Rara vez se relaja, quizás únicamente cuando sabe que está completamente solo o después de una buena cacería de ciervos. Por otro lado su cuerpo refleja los resultados de varios frenesíes. Su pecho está cubierto por una espesa capa de vello, sus ojos azules tienen apariencia lobuna, su cabello es recio como el de un lobo y sus orejas se han aguzado ligeramente.
Sugerencias de Interpretación: Como Brân, mira todo con gravedad, escucha a todo el mundo y medita antes de tomar una decisión. Alguna vez deja traslucir el agotamiento que te producen las discusiones políticas, aburridas e interminables. Tu voz ha de ser recia y profunda, con frases cortas y directas. Nada de cháchara inútil. Sin embargo procura no ser un estirado. Si los jugadores consiguiesen ganarse la amistad de Brân de alguna manera, éste resultaría ser un buen camarada.

Notas: Brân, además de ser el Arvirago, es el Rix de los territorios del Sudeste y de parte del Centro de Albión, donde se encuentran las tribus celtas más poderosas, en especial los Catuvelaunos. Esto lo convierte en el Rix más poderoso, lo que justifica en parte su cargo de Arvirago.

Togodumno, el Guerrero Ambicioso

Togodumno es el Rix del Norte, hasta la frontera picta, y bajo su dominio se encuentran las tribus de Carvetos, Brigantes, Setenacios, Parisios y Gabrantovicos. Cuando era mortal su ocupación casi exclusiva era matar pictos, y no ha variado de hábitos desde su Abrazo. Considera que Brân es un líder débil, que actúa con mano demasiado blanda en unos momentos en los que hace falta un carácter fuerte. Por supuesto, la solución es él, así que se ha convertido en el cabecilla de la oposición a Brân.

Naturaleza: Director

Conducta: Superviviente

Generación: 6ª

Clan: Brujah

Abrazo: +/-200 a.C.

Edad aparente: 25

Atributos Físicos: Fuerza 6, Destreza 4, Resistencia 5

Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 2, Apariencia 3

Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 5

Talentos: Alerta 4, Atletismo 3, Esquivar 3, Fullerías 2, Intimidación 3, Liderazgo 3, Pelea 5, Subterfugio 2

Técnicas: Armas CC 6, Música 1, Tiro con Honda 4, Sigilo 2, Supervivencia 2

Conocimientos: Leyes 2, Lingüística 1 (picto), Ocultismo 1, Política 4, Leyendas 2

Disciplinas: Auspex 2, Celeridad 4, Dominación 1, Ofuscación 2, Potencia 6, Presencia 3

Trasfondos: Aliados 3, Criados 5, Fama 4, Influencia 4, Posición 5

Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 5

Via Equitum (equivalente celta): 6

Fuerza de Voluntad: 8

Imagen: Togodumno es un enorme guerrero de largos bigotes  y cabello erizado con una mezcla de cal y agua; todo lo cual le da una apariencia aterradora que es exactamente lo que busca. Viste con unos pantalones con esquema de cuadros como única prenda, además del torques, y no lleva armadura de ninguna clase. Siempre va armado con su espada, su lanza y su escudo.

Sugerencias de Interpretación: Como Togodumno debes ser agresivo e intimidatorio. Todos los que te rodean son unos inútiles o están equivocados, y te necesitan para poder sobrevivir. Cuando hables procura llevar la iniciativa, alardeando de tus dotes de guerrero y de tus hazañas; pero también engatusando a tu interlocutor, mencionando sus capacidades desaprovechadas por culpa de la inutilidad del Arvirago. Envenena los apoyos de Brân y procura atraerlos a tu lado.


Influencia: Togodumno controla el territorio norteño que linda con las tierras de los pictos, a los que somete a frecuentes ataques. Además, suele inmiscuirse en las tierras de sus vecinos, lo que provoca frecuentes roces con los demás Rix y con el Arvirago. Su control se centra principalmente en la tribu de los Brigantes.

Andrasta, la Señora de los Bosques

Andrasta es la Rix de las tierras del este, dominando los territorios de las tribus de icenos y coritanos, y es el apoyo más incondicional y firme de Brân entre los Rix. Este apoyo se debe en gran parte a que Brân es su principal defensa frente a Togodumno, al que desprecia y con el que ha tenido numerosos enfrentamientos, cuando éste ha intentado extender su control por las tierras de Andrasta; pero también cuenta el hecho de que Andrasta se siente muy atraída por el caudillo vampírico, aunque lo oculta.
Naturaleza: Juez
Conducta: Solitaria

Generación: 7ª

Clan: Gangrel

Abrazo: +/-200 a.C.

Edad aparente: 23

Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 4

Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 5

Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 5

Talentos: Alerta 2, Atletismo 3, Esquivar 2, Empatía 3, Intimidación 3, Liderazgo 2, Pelea 3

Técnicas: Armas CC 3, Carro de Guerra 3, Sigilo 3, Supervivencia 4, Trato con Animales 3

Conocimientos: Leyes 1, Lingüística 1 (picto), Ocultismo 3, Leyendas 4, Política 2

Disciplinas: Animalismo 3,  Celeridad 2, Fortaleza 2, Protean 4

Trasfondos: Aliados 2, Criados 5, Influencia 2, Posición 5

Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 4

Humanidad: 6

Fuerza de Voluntad: 7


Imagen: Andrasta es una bella mujer, incluso a pesar de utilizar ropas prácticas, usadas y escasamente adornadas. Su pelo, de color miel, lo suele llevar suelto o atado en una trenza cuando va a combatir. Su expresión suele ser de divertida suficiencia, a lo que ayudan sus ojos verdes, que lo miran todo como si se burlasen.


Sugerencias de Interpretación: Como Andrasta debes ser imparcial y severa, con ciertos toques de cinismo. Procura mantenerte al margen de las celebraciones, excepto si hay peleas o duelos por medio. Eso sí, no admitas la más mínima crítica a Brân.


Influencia: Andrasta controla el territorio del nordeste de Inglaterra, centrando su dominio en la tribu de los icenos.

Morrigan, la Diosa de la Batalla

Morrigan (no es su verdadero nombre, pero lo ha adoptado y ha elegido bien, sin duda), es la Rix de Cymru, los salvajes territorios del noroeste de Albion, dominando las tribus de Deceanglos, Ganganos, Ordovicos, Démetas y Silures. Como mortal llevó una vida intensa y violenta, tomando parte en los continuos combates entre las tribus del noroeste, hasta el pnto de perder todo interés en aquello que no fuese guerrear. Ahora sus intereses no han variado, e incluso se han recrudecido, luchando contra las terribles vampiras Lhiannan que habitan en su territorio. Togodumno ha recibido en carne propia el amor de Morrigan por la batalla, cuando intentó extender sus territorios a Cymru y recibió una sangrienta respuesta. De todas formas, Morrigan no le guarda rencor. Realmente le da igual quien sea el Arvirago, pero posiblemente apoyará a Togodumno, aunque sólo sea porque es el más violento de los candidatos.

Naturaleza: Bárbara

Conducta: Bárbara

Generación: 6ª

Clan: Gangrel

Abrazo: +/-250 a.C.

Edad aparente: 30

Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 4

Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 2, Apariencia 1

Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 3, Astucia 5

Talentos: Alerta 4, Atletismo 4, Esquivar 4, Empatía 1, Intimidación 5, Liderazgo 2, Pelea 6

Técnicas: Armas CC 6, Tiro con Honda 4, Sigilo 4, Supervivencia 5, Trato con Animales 5

Conocimientos: Leyes 2. Ocultismo 2, Política 2, Leyendas 1

Disciplinas: Animalismo 5, Auspex 1, Fortaleza 5, Potencia 2, Presencia 2, Protean 5

Trasfondos: Aliados 1, Criados 5, Influencia 1, Posición 5

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 5

Via Bestiae: 5

Fuerza de Voluntad: 8


Imagen: Morrigan es una mujer de aspecto realmente fiero. Suele cubrirse con una piel de lobo con la parte de la cabeza cubriendo la suya, de forma que oculte su rostro. El talante violento de Morrigan queda bien reflejado en los rasgos animales que ha adquirido en sus frenesíes. Sus ojos se han convertido en los de un cuervo, amarillos e impersonales; sus colmillos están extendidos y fijos; sus orejas son puntiagudas; y sus manos están cubiertas de vello. Casi siempre se la ve portando un escudo y una lanza cuando está entre los demás Vástagos.

Sugerencias de Interpretación: Como Morrigan debes ser todo lo desagradable y violenta que puedas, pero sin caer en el camorrismo barato. Observa con interés las peleas, ilusiónate ante la perspectiva de un combate y no respetes a nadie que no haya demostrado ser un valiente guerrero.


Influencia: Morrigan controla el territorio del noroeste, pero sólo como representante del Cónclave de Samhain. En sus dominios hay vampiros situados fuera del Cónclave. Tan sólo se involucra con los mortales para asistir a una ceremonia religiosa relacionada con la guerra (se cree una especie de avatar de la diosa Morrigan), o para presenciar un buen combate, lo que puede llevarla a Abrazar a un guerrero que lo merezca. De todas formas su principal refugio y dominio se encuentra entre la tribu de los Ordovicos.
Araw, el Noble Guerrero

Araw controla territorios en el centro y sureste de Albión, dominando las tribus de Cornovios, Dobumnos, Belgas, Durotriges y Dumnones. Paradójicamente es el principal aliado de Togodumno en el Cónclave, a pesar de que las relaciones entre ambos no son precisamente buenas, pues Araw también ha sufrido las incursiones de Togodumno en el pasado. Pero ante los avisos que ha recibido de aliados suyos en la Galia de la inminente invasión romana, cree sinceramente que Brân no es la persona adecuada para la posición de Arvirago y que los tiempos necesitan de una figura fuerte  que se capaz de hacer frente a los invasores. Por supuesto, él se considera la mejor opción, pero sabe que no dispone de los apoyos suficientes, por lo que se ha unido a la opción más viable, que es Togodumno. Puede que esté equivocado, pero Araw es un patriota sincero y hace lo que cree mejor par Albión.
Naturaleza: Caballeroso

Conducta: Autócrata

Generación: 6ª

Clan: Ventrue

Abrazo: +/-200 a.C.

Edad aparente: 30

Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 4

Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 3, Apariencia 2

Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 4, Astucia 4

Talentos: Alerta 3, Atletismo 4, Esquivar 2, Empatía 1, Intimidación 3, Liderazgo 2, Pelea 3

Técnicas: Armas CC 5, Carro de Guerra 3, Etiqueta 3, Supervivencia 2
Conocimientos: Leyes 2, Ocultismo 1, Política 3, Leyendas 2

Disciplinas: Auspex 2, Dominación 3, Fortaleza 5, Potencia 2, Presencia 4

Trasfondos: Aliados 6, Criados 7, Fama 2, Influencia 3, Posición 5

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Coraje 4

Via Equitum (equivalente celta): 7

Fuerza de Voluntad: 8


Imagen: Araw es todo lo que podría esperarse de un noble celta. Es alto, fuerte, elegante, de largos cabellos rubios, con unos ojos azules de mirada majestuosa, una regia nariz aguileña y unos tupidos bigotes rubios. Posee un pesado torques de oro, que lleva con distinción, pues el símbolo de su nobleza en vida. Suele portar una cota de mallas gala, principalmente porque es un objeto raro y de prestigio, así como una espada con una vaina profusamente decorada.


Sugerencias de Interpretación: Como Araw debes comportarte como lo haría un orgulloso jefe bárbaro. Mantén siempre un gesto serio y adopta posturas dominantes, y cuando hables con alguien inferior, asegúrate de que aprecia tu posición dándole la impresión de que simplemente lo toleras.


Influencia: Araw controla pueblos celtas en el centro y sureste de Britania, y su centro de influencia se encuentra entre la tribu de los Dobumnos.

Eurgain, la Belleza del Arte Bárbaro

Eurgain es la representante del clan Toreador en Britania, un clan muy minoritario y cuya presencia es bastante reciente para los cómputos de los Vástagos. De hecho sólo existen dos miembros más del clan en Albión aparte de ella, y se encuentran en la costa sureste de la isla, donde llega el comercio con Roma y Grecia. Se cree que su sire fue un Toreador griego que permaneció poco tiempo con ella y del que no se sabe nada. Su educación la llevó a cabo Math, y por eso apoya a Brân, porque además considera que la política de este último fomentará el comercio con las culturas civilizadas del Mediterráneo, en tanto que Togodumno cerrará todo contacto con el exterior.

Naturaleza: Vividora

Conducta: Vanguardista

Generación: 7ª

Clan: Toreador

Abrazo: +/-150 a.C.

Edad aparente: 20

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 2

Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 5

Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 2

Talentos: Actuar 3, Alerta 2, Atletismo 2, Esquivar 2, Empatía 4, Pelea 1

Técnicas: Armas CC 2, Etiqueta 3, Herbolaria 2, Música 3, Pericias 4, Sigilo 2, Trato con Animales 2

Conocimientos: Ocultismo 3, Leyendas 4, Leyes 2, Lingüística 1 (latín).

Disciplinas: Animalismo 2, Auspex 3, Celeridad 2, Dominación 1, Fortaleza 2, Presencia 3

Trasfondos: Aliados 2, Criados 5, Posición 3, Rebaño 1, Recursos 3

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 4, Coraje 3

Humanidad: 7

Fuerza de Voluntad: 6


Imagen: Eurgain es una hermosa joven, de cabellos oscuros y claros ojos azules. Siempre aparece bien peinada (el peine no es un objeto común), y ricamente adornada con las mejoras joyas y vestidos de la nobleza celta.


Sugerencias de Interpretación: Como Eurgain debes ser amable y cortés, lo cual será sin duda una sorpresa agradable en comparación con los otros elementos con los que los jugadores se encontrarán. Procura sonreír y suavizar tus ademanes, pero sin caer en la afectación ni en la hipocresía.


Influencia: Ninguna, aunque se ha convertido en un modelo de inspiración para bardos y artesanos en la costa sureste.

Enrys, el Monstruo del Pantano

Enrys es el representante del clan Nosferatu en el Cónclave de Samhain, pero parece interesarse muy poco por la política, actuando como un observador. Apoya a Brân porque la política conciliadora del Rix le satisface a él y su linaje. Fuera de las reuniones se dedica a gastar bromas en la compañía de Madoc Tal, el representante del clan Malkavian, del que es muy amigo.


Algunos Vástagos sospechan que Enrys es mucho más de lo que aparenta y creen que aprovechando el anonimato de su máscara, varios Nosferatu están utilizando la identidad de Enrys para vigilar el Cónclave de Samhain.

Naturaleza: Protector

Conducta: Bufón

Generación: 7ª

Clan: Nosferatu

Abrazo: +/-150 a.C.

Edad aparente: Imposible de saber.

Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 4

Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 3, Apariencia 0

Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 4

Talentos: Actuar 2, Alerta 3, Atletismo 2, Esquivar 2, Empatía 4, Fullerías 2, Intimidación 1, Pelea 3, Subterfugio 3

Técnicas: Armas CC 3, Etiqueta 2, Sigilo 3, Supervivencia 2, Trato con Animales 2

Conocimientos: Leyes 3, Ocultismo 2, Política 2, Leyendas 3

Disciplinas: Animalismo 2, Auspex 1, Ofuscación 3, Potencia 3

Trasfondos: Contactos 3,  Mentor 5 (Nosferatu de Britania), Posición 3

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Coraje 4

Humanidad: 7

Fuerza de Voluntad: 7


Imagen: Enrys es, por supuesto, espantoso, y apesta a agua estancada. Siempre va vestido con una desvencijada capa negra con capucha que lleva bajada constantemente; y en las reuniones cubre su rostro con una máscara de bronce céltica con estilizados rasgos humanos, y a escondidas se dedica a hacerle muecas a todo el mundo, para disfrute de Madoc Tal.


Sugerencias de Interpretación: Procura no hablar en ningún momento en serio, y cuando lo hagas en el momento menos pensado cuenta un chiste malo o haz un juego de palabras deprimente y ríete con tu propio ingenio.


Influencia: En apariencia, ninguna, pero las sospechas de los Vástagos son ciertas. Detrás de Enrys está todo el poder del clan Nosferatu de Britania, en su mayoría monstruos que viven aislados entre los pantanos, pero que ven mucho y saben mucho. De hecho, algunos de ellos fueron Abrazados en la época megalítica…

Madoc Tal, el Bufón del Cónclave

Madoc Tal es el representante del Clan Malkavian, más que nada porque ningún otro Malkavian ha aparecido reclamando el puesto, ni el clan se ha opuesto a que sea el representante, ya que muchos Malkavian britanos niegan incluso la existencia de su linaje. Las actividades de Madoc en el Cónclave son muy conocidas por llegar a auténticas tropelías, como en cierta ocasión en la que en compañía de Enrys soltó a los bueyes que sirven de alimento a los asistentes del Cónclave. Su presencia saca de quicio particularmente a Togodumno, objetivo frecuente de sus bromas. Sin embargo, verlo como un simple bufón sería un mero error: Madoc Tal es un individuo particularmente inteligente y astuto, y con sus actividades ha conseguido en varias ocasiones desprestigiar las iniciativas de Togodumno, de forma consciente y planificada, aunque el Rix del Norte piensa que sólo es un tonto que le ha cogido manía. Madoc Tal opina que no deberían existir cargos de ningún tipo, y que todo el mundo debería actuar con su conciencia como única ley. Eso sí, sólo deberían ser Abrazados los mortales que poseyeran una probada sabiduría y filantropía, lo que llevaría finalmente a una utopía que haría avanzar a la humanidad…pero como todos estos desquiciados planes no son posibles a corto plazo, apoya a Brân como la opción menos mala.

Naturaleza: Vanguardista

Conducta: Bufón

Generación: 7ª

Clan: Malkavian

Abrazo: +/-200 a.C.

Edad aparente: 25

Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 2

Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 5, Apariencia 3

Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 5, Astucia 5

Talentos: Actuar 5, Alerta 3, Atletismo 2, Esquivar 2, Empatía 3, Fullerías 4, Pelea 2, Subterfugio 4

Técnicas: Armas CC 2, Etiqueta 2, Sigilo 4, Supervivencia 2

Conocimientos: Investigación 3, Leyes 3, Ocultismo 2, Política 5, Leyendas 2

Disciplinas: Animalismo 1, Auspex 3, Celeridad 1, Dementación 3, Ofuscación 3

Trasfondos: Aliados 1, Contactos 2, Posición 3

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 2, Coraje 5

Humanidad: 7

Fuerza de Voluntad: 9


Imagen: Madoc Tal parece la parodia de un Rix, y en concreto de Togodumno. Lleva su cabello pelirrojo puesto de punta con una mezcla de agua y cal, los bigotes retorcidos grotescamente hacia arriba, y dos deslustrados torques de bronce que él jura y perjura que son de oro. Sus ojos son azules y lo miran todo con demencial curiosidad, lo cual no ayuda precisamente a mejorar su imagen. Suele dedicar la mayor parte del tiempo a realizar malabares con manzanas (su apodo Tal significa manzana).

Sugerencias de Interpretación: Compórtate de forma bufonesca, contando chistes y haciendo comentarios sobre algún detalle llamativo de tus interlocutores. Si se ganan tu confianza invítalos a la siguiente broma que le vas a hacer a Togodumno. Y si los ves receptivos, háblales del maravilloso y utópico futuro que has planeado, con comunas independientes e ilustradas.


Influencia: Ninguna, por supuesto.
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