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«La ficcién [son] hechos distorsionados hasta el punto de convertirse en una verdad. »

— Edward Albee

Mi Sire siempre me dijo: «No hay manual de instruccio-
nes para estar muerto, strdkur». Yo la cref porque era mas
vieja y mds lista que yo, y los Kiasyd valoramos el conoci-
miento como ninguna otra cosa. Bueno, si, hay un montén
de tradiciones, y algunas incluso se escriben con maydscula.

Muchos Sires vierten un montén de veneno en los of-
dos de sus Chiquillos cuando les cuentan la Unica Forma
Verdadera de ser un vampiro. La mia lo hizo cuando no
estaba matdndome de hambre hasta que podia recitar sus
lecciones en perfecto islandés. Algunos vampiros ni si-
quiera se molestan, echan a su errante Progenie de una
patada a la calle y dejan que aprenda por su cuenta; unos
pocos ahogan sus instrucciones en imperativos religiosos,
principios filoséficos o confluencias misticas, pero nin-
guno de ellos tiene un panfleto con instrucciones faciles
y claras una vez te has convertido en un Condenado.

Lo que es peor, todos mienten: a su Progenie, a sus compa-
fieros de Prole y a si mismos. Todos los vampiros mienten,
excepto yo, claro. Pero las mejores mentiras son aquéllas
que se cuentan entre verdades, ;no es cierto? Los llamados
“Vastagos” intercambian grandes historias en el Eliseo o
hilan violentos sermones en los refugios de sus manadas,
pero debe haber suficientes hechos ciertos en ellos para que
nadie descarte toda la historia. Es un equilibrio dificil.

Sin embargo, hay una diferencia entre la verdad y los he-
chos. Los hechos son cosas sobrias, jirones de informacién

desecados y fijados a la p4gina, privados de todo sabor y
energia. Nuestra Linea de Sangre destaca en la recoleccién
de hechos. Sin embargo, la verdad sienta bien. Una vez que
la has oido, se cuela educadamente en un hueco de tu forma
de ver las cosas y te sientes mas listo y mejor por conocerla.

Los hechos son estiticos, algo que se recopila en un
libro y se preserva durante siglos. La verdad evoluciona y
cambia, y es tan inaprehensible como el viento. Algunas
cosas son mds ciertas ahora que cuando los Antiguos las
contaron hace cientos de afios, y otras que salen de la
boca de un Retofio empiezan siendo ciertas, pero no lle-
gan asf al final de la noche. Cuando un gran ndmero de
vampiros de la Camarilla se retine para derrocar violen-
tamente a su Principe o una manada de Sabbat rabiosos
caza a un Obispo por herejia y prueba su Sangre, los he-
chos son la primera baja del conflicto. Apostaria délares
contra coronas a que todos creen que lo que saben es
cierto. Debe ser cierto para ellos.

He hecho un estudio especial de los Clanes. Cada uno
tiene su propia versién de la verdad que ha pasado de
Sire a Chiquillo a través de los siglos. Trece versiones
de la realidad que los no-muertos se transmiten unos a
otros, todas ligeramente alteradas y retocadas cada vez
que son contadas. A veces se trata de un nombre olvida-
do que es sustituido por uno mas ttil; otras veces se hace
para eliminar un fracaso de la historia. Y, de vez en cuan-
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do, es porque lo que realmente ocurri6é es un obstdculo
para lo que todo el mundo sabe que es la verdad.

Aqui estan esas trece verdades, Chiquillo. Pueden
encajar con otras cosas que conozcas o puede que no.
Lo que no se cuenta a menudo puede decir mas de un
Clan que lo que si. Algunas veces los narradores presen-
tan seductores rumores y conspiraciones, mientras otras
divagan en dreas que no muchos suelen considerar. No
tienen hechos para respaldar parte de lo que dicen y, aun
asf, no todo lo que dicen es mentira.

Pero los narradores no son tan importantes para la ver-
dad como las historias, los mensajes, los “haras esto” y los
“no harss lo otro” que constituyen sus mensajes. Los vam-
piros dividen y se presentan el mundo unos a otros tal y
como lo entienden, a través de la lente de anécdotas, pro-
paganda e informacién sesgada. Lo que cada oyente y lec-
tor se lleve del saber de un Clan ser4 diferente, pero en sus
corazones todos saben que estdn m4s cerca de la verdad.

Extraigamos juntos instruccion de las mentiras.

Qué hay en este libro

Cada capftulo estd dedicado a uno de los trece Clanes
de las noches actuales desde la perspectiva de un vampi-
ro perteneciente al mismo:

Los Assamitas, silenciosos asesinos cargados con cier-
to nimero de maldiciones, estan divididos por un ances-
tral conflicto entre las tres Castas.

Los Brujah, antes reyes fil6sofos de una antigua civi-
lizacién, se debaten entre el rechazo y la aceptacién de
su eterna furia.

Los Gangrel son bestiales e indémitos y acechan en los
margenes salvajes de la sociedad de la Estirpe mientras
luchan por igual contra Véstagos y bestias.

Los Giovanni son un aislacionista conjunto de fami-
lias de necromantes que robaron la inmortalidad para
controlar tanto este mundo como el reino de los muertos.

Los Lasombra son orgullosos nobles, lideres y rivales
de los Ventrue dispuestos a hacer cualquier cosa por estar
en la cima. Cualquier cosa.

Los Malkavian forman un Clan fracturado y unificado
por la locura, y usan su singular percepcién y sus dones
de profecia para guiar y educar a los “no iluminados”.

Los Nosferatu son traficantes de informacién horro-
rosamente deformados que acechan en las sombras para
evitar tanto a otros Vdstagos como a un antiguo enemigo.

Los Ravnos son némadas y embaucadores que viajan
por todo el mundo para combatir a los demonios y predi-
car sus fragmentadas creencias.

Los Seguidores de Set veneran a un dios cténico bajo
diversas formas a la vez que trabajan para atraer a otros a
su decadente religion.

Los Toreador son artistas y hedonistas que se precian
de su conexién con la humanidad a la vez que buscan
adoracién y belleza fisica.

Los Tremere son los maestros de la Hechicerfa de la
Sangre y forman una sociedad secreta que es, a la vez, la
aliada y la antagonista de muchos Clanes de las noches
actuales.

Los Tzimisce son espeluznantes sefiores del Viejo Mun-
do que controlan la carne y el hueso para transmutarse a si
mismos (y a otros) y alcanzar un plano filoséfico superior.

Los Ventrue respetan las antiguas tradiciones y el sta-
tus quo de la sociedad de la Estirpe mientras trabajan
contra quienes quieren perturbarlo.

Cada capitulo comienza con algo de historia del
Clan seguida de informacién sobre la forma en la que
éste interactia y trabaja en la actualidad. Al final se
encuentra una amplia variedad de Disciplinas Combi-
nadas, Méritos, Defectos y otros elementos mecénicos
para jugadores y Narradores. Usalos o ignéralos a tu
gusto para expandir, refinar y modificar a los miembros
tipicos de ese Clan.

Al final del libro se incluye una serie de Apéndices
centrados en los Antitribu de los Clanes, varios Véstagos
de renombre, asi como aquéllos que no reclaman ningtin

Clan: los Caitiff.

También se anima a los Narradores a echarle un vis-
tazo a todo y a decidir qué es la verdad en sus crénicas.
El material escogido y presentado aqui procede de un
amplio espectro de las dos décadas de Vampiro: La Mas-
carada junto con nuevas e intrigantes ideas que nunca
antes se habfan publicado. Algunas partes seran perfec-
tas para tu crénica y otras no. Usa lo que tenga sentido y
arroja lo demds a la duda y la herejia; este material estd
pensado para funcionar en tu crénica, no para imponer
la Gnica forma en la que se puede retratar a cada Clan.
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