€L ADCIADO

«Homo homini lupus»
El hombre es un lobo para el hombre.
-Hobbes, «El Leviatdn»-

IDTRODUCKION

El escritor de este médulo no ha
podido darle un vistazo a la traduccién
en castellano de «Werewolf» por lo que
usard los términos en inglés junto a una
traduccion al castellano de su propia
cosecha.

Asi que suplica encaecidamente
que si sus traducciones no coinciden
con las oficiales por favor que nadie le
salte al pescuezo.

Esta aventura estd orientado para
que el Narrador la pueda personalizar a
su gusto y por ello algunos detalles acer-
ca de lugares y personajes seran vagos,
permitiendo que puedan incorporarse
mejor dentro de una crénica y dentro
del estilo de juego de los PJs.

La historia puede funcionar per-
fectamente con cualquier nimero de ju-
gadores pero puede que con uno solo
adquiera mayor dramatismo, su dura-
ci6én dependerd mucho de si el narrador
quiera jugar intensivamente algunos
episodios (la celebracion, el viaje, etc...).

Podria ser conveniente introducir
los PNJs de Markus y Dekkan en otras
partidas antes de esta para que asi los
jugadores los vayan conociendo en pro-
fundidad.

TEMA

La historia gira alrededor de los
ultimos dias de Markus «Padre Sabio»

(Ina aventura para Hombre Lobo.

por Jorge Molina.

Rainheart, un representante de ese gru-
po de personajes ancianos y sabios que
iluminan con su sabiduria a los prota-
gonistas y que en mas de un sentido
podria imaginarse como un cruce en-
tre Akela, el viejo y astuto jefe de la
manada de lobos de «El libro de la Sel-
va» y el Maestro ciego de Kung-Fu.

Los jugadores por su parte ten-
dran la oportunidad de contemplar el
ocaso de un gran guerrero y de un gran
lider y de emprender un viaje espiri-
tual de autodescubrimiento. En esta
relacién maestro-alumno el contrapun-
to lo ofrece Dekkan «Garra inquieta»
Rainheart, el ambicioso hijo adoptivo
de Markus que desprecia la actitud an-
clada en el pasado de su padre.

El narrador podré intuir que la
historia ha funcionado si al llegar a la
muerte del anciano los jugadores pien-
san acerca de él o si por lo menos no
dicen cosas como: «por fin la ha
palmado ese viejo tan pesado».

€y<EDA PRIMERA

«La celebracién del equinocio».

Es el equinocio de invierno (21
de Diciembre si no me equivoco), la
noche més larga del afio, y hay una ce-
lebracién por parte de los hombres lobo
en cualquiera que sea su lugar de re-
union.

Hay Fianna narrando cuentos
antiguos y poemas épicos (puede que
alguno sea acerca de «Padre Sabio» y
de como tras una gloriosa batalla en un
lugar ya olvidado gand el fetiche que
siempre lleva colgando en una bolsita -
y que supuestamente le confiere la fuer-
za interior de un gran lider-), Bone

Gnawers/Roe Huesos comiendo, etc...
Se celebran diferentes actos, rituales y
celebraciones en las que pueden parti-
cipar los jugadores.

La actividad puede que mads des-
tacable sea la de Dekkan y de su grupo
de jovenes seguidores lupus que han
capturado a un vampiro por las inme-
diaciones y con el que se estan divir-
tiendo antes de terminar con €l.

Si los PJs se interesan describe-
les como el vampiro y el hombre lobo
luchan en un foso; Dekkan es conside-
rablemente mas fuerte pero el no-muer-
to es mas inteligente y agil y estd de-
jando a su rival en ridiculo y en un mo-
mento dado éste queda extendido en el
suelo (los vampiros no se cansan nun-
ca, los hombres lobo si), por lo que
Oscar, el vampiro, espera que le dejen
ir, como le habia prometido antes del
combate Dekkan.

Este, enojado por haber queda-
do en ridiculo ante sus compaferos,
saltard a por su rival cuando esté des-
prevenido y querrd matarle por haber
hecho trampas y porque «no lo pode-
mos dejar ir, jsabe donde estd nuestro
refugio!».

Un jugador espectador podria
molestar a Dekkan «Garra inquieta»
por romper su palabra, si lo interpreta
bien el hombre lobo enfadado dejaré ir
a Oscar. Puede que haya ganado un alia-
do no-muerto, seguro que ha ganado un
enemigo hombre-lobo.

Otro enfoque seria que un PJ
quisiera enfrentarse al vampiro desde
un principio. Entonces el hijo adoptivo
de «Padre Sabio» le cedera el honor (y
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el ridiculo seguro tras su derrota) de lu-
char contra Oscar.

Esta escena habré servido sobre-
todo como toma de contacto de los ju-
gadores con el no tan honorable hijo
del honorable Markus y para determi-
nar la actitud de Dekkan respecto a los
jugadores para esta aventura. No olvi-
demos tampoco la leyenda acerca del
fetiche de «Padre Sabio».

gy<thAa STadnpA

«El retiro de un héroe».

Después de los rituales apropia-
dos empieza una reunién de todos los
miembros del grupo convocada por el
«Padre Sabio» (en esta partida Markus
es el Jefe o «Alfa» del grupo, pero si tu
ya tienes otro PNJ con esa funcion
puedes darle otro titulo honorifico
que equivalga a poder, «Defensor
de la manada», «El que habla con
los espiritus», «Gran Shaman»,
»Maestro de los guerreros», etc...).

En esta reunién el anciano,
visiblemente débil y cansado, refle-
jo triste de glorias pasadas, anun-
cia su voluntad de retirarse de su
cargo y de la manada porque nota
que «mi vida se escurre entre las
manos como granos de arena» y
pide que en la préxima luna llena
los candidatos que crean merecer su
cargo se enfrenten al juicio de los
ancestros, que hablen con ellos y
que estos decidan su sucesor.

Durante unos instantes todos
se mostraran tristes y cautelosos
(aunque no demasiado sorprendidos
pues el retiro de Markus se hacia evi-
dente). Luego una voz surgird de entre
el grupo, Dekkan, que exigird que se
decida inmediatamente, para el bien de
la manada, mediante un combate entre
los candidatos y que de esa manera el
mds fuerte sea el jefe «ya que el mas
fuerte es el mas apto para sobrevivir y
para dirigir la manada conforme la vo-

HNAMRPRE T NRN

luntad de la madre Gaia».

A lo que su padre responderd
mas o menos algo como «el més fuerte
no es siempre el que sobrevive. Antes
que nosotros existieron grandes repti-
les, altos como montafias y més fuer-
tes que veinte de los nuestros, jmas
fuertes incluso que ti!. Pero no han
llegado hasta nuestros dias, en cambio
nuestros antepasados, mas pequefios de
lo que somos ahora fueron inteligen-
tes, fueron aptos y sobrevivieron».

Los PJs pueden meterse en €sta
discusion si quieren, pero si asi lo ha-
cen se esperard de ellos que en todo mo-
mento hablen de forma respetuosa a
Markus y a Dekkan, ambos de rango
superior al que puedan tener normal-

mente los jugadores. Sea como sea, con
grandes frases o sin ellas la eleccion se
hard como diga el anciano.

Algunos escasos voluntarios sur-
giran de entre los asistentes a la reunién,
puede que algunos viejos conocidos de
los jugadores de partidas anteriores o
incluso cabe la posibilidad que uno de
tus jugadores se crea lo suficientemen-

te preparado para aceptar el reto (en
algunos casos serd conveniente mostrar
al intrépido jugador que todavia le que-
dan muchos puntos de gloria y sabidu-
ria por adquirir, muchas batallas por lu-
char, muchas cicatrices por ganar, etc...
en fin... que no se puede presentar a
menos que quieran hacer el ridiculo y
quedar como un creido enfrente de toda
la manada).

Luego se seleccionara a un gru-
po de hombres-lobo para que protejan
al anciano en un pequeflo viaje que ha
de emprender hasta el lugar de su reti-
ro.

Este grupo serd el de los juga-
dores que pueden haber sido designa-
dos para ese honor (que puede reportar
puntos de Gloria) tal vez en recompen-

sa por alguna aventura anterior o tal
vez porque a Markus se fijé en su
forma de comportarse con el asunto
del vampiro en la primera escena.

Tras esa eleccion «Garra inquie-
ta» puede querer hablar con un
miembro del grupo con el que tenga
confianza (con el que luché contra
el vampiro sustituyéndole a él por
ejemplo) o con el que simplemente
se lleve mejor para que le mantenga
informado del paradero de su padre.

Dira que lo hace preocupado por
el estado de su padre, al que puede
que no entienda a veces, pero que de
todas maneras es su padre y se pre-
ocupa por él. Dekkan no puede ir
porque no ha sido seleccionado y
porque no cree que su padre quisie-
ra que le acompafase (han tenido
discusiones).

Si el jugador se negase podria
prometerle favores, o, lo més probable,
amenazarle. Lo que realmente le inte-
resa al hijo de Markus es conseguir el
fetiche de su padre para asi poder tener
la confianza y «la fuerza interior» de
un lider para convencer a los espiritus
de los ancestros, pero desde luego no
piensa decirselo a nadie.
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«El viaje».

Esta escena es muy variable y de-
pende absolutamente de si el narrador
quiera alargarla o acortarla. Daremos
algo de informacién acerca de este via-
je y algunos puntos que se podrian ju-
gar:

El viaje transcurrird en parte en
una furgoneta (unos 3-4 dias) y no ha-
brd mapa sino que serd Markus quien
ird orientando y ordenando girar por tal
carretera o tal otra.

Habra un momento en que el an-
ciano no sepa orientar-
se mas por carretera, ya
que no estd acostum-
brado y la ultima vez
estuvo alli no habia ca-
rreteras. Asi que el gru-
po bajard de la furgo-
neta y se pondréan a ca-
minar por el bosque (1
dia y medio) hasta lle-
gar «al lugar». Dekkan
y, dependiendo del nu-
mero de jugadores, un
grupo variable de jove-
nes seguidores les esta-
ran siguiendo todo el
rato, siempre que no
haya ya dentro del gru-
po un jugador que esté
senaldndole a «Garra
inquieta» el camino
que estdn recorriendo
(lo puede hacer llaman-
do por teléfono en las paradas para re-
postar en gasolineras, o tal vez Dekkan
es un Garou moderno y nada anclado
en el pasado que dispone de un teléfo-
no portatil para prestarle a éste jugador,
jse imaginativo!).

Posibles puntos a jugar:
-Los jugadores descubren que alguien

les estd persiguiendo (persecuciones,
luchas, etc...)

-si un personaje se mantiene en con-
tacto con Dekkan cada vez que la fur-
goneta pare a repostar tiene que ausen-
tarse del grupo para llamarle (;los otros
jugadores no se dan cuenta?, ;no sos-
pechan?)

-confrontacién con un grupo de vam-
piros (;estd Oscar dentro de ese gru-

po?)

<A CUARTA

«Una vieja amiga».

El master durante lo que ha sido
el viaje deberia hacer referencias reite-

rativas acerca de como cada dia, sin ex-
cepciones, el grupo ha estado alimen-
tandose de galletitas saladas y comida
enlatada, por lo que si de forma més o
menos casual , Markus hiciera algin
tipo de comentario acerca de la exce-
lente caza que solia haber en ese bos-
que cualquier Garou que se precie se
dispondria a cazar algo que comer.

Si de todas formas no lo hicie-
ran Markus si que lo hard y el grupo
deberia ir detrds suyo para ayudarle.

Vayan en solitario o en grupo
uno de los miembros del grupo acaba-
ra encontrandose con un animal (el tipo
no importa demasiado mientras su car-
ne sea buena, y para un lobo hambrien-
to toda carne es buena....) que les mira
cara a cara.

Cuando empiece la carrera en-
tre los dos haz ver al jugador como el
animal es mds rdpido y que cuando
éste le saca algo de ventaja al lobo se
detiene y se pone como a esperar a
que el jugador recupere algo de terre-
no y aliento para volver a ponerse a
correr, como si todo fuera un juego (si
el jugador estd en forma de lobo con
algun tipo de tirada
se puede dar cuenta
que el animal no des-
pide el aroma normal
a miedo).

Si el jugador de
alguna forma consi-
gue atraparlo (tram-
pas, las armas no le
haran dafio) o aban-
dona la caza por ago-
tamiento, o porque
nota que se aparta
demasiado del grupo
el animal, increible-
mente, se acercara a
él y le dira algo asi
como: «;, Ya no quie-
res jugar mas?, ;Por
qué?, ;Yo quiero ju-
gar!» y se transfor-
mara en una bella
hada de tamaio ligeramente inferior
al humano, de piel y cabello de tonali-
dades verdosas y unos profundos 0jos
negros sin pupilas.

Si se ponen a hablar ella le pue-
de decir que antes solia jugar con los
hombre-lobo de este territorio («Eran
muy divertidos para jugar») pero que
ya no los encuentra en ningtin sitio des-
de hace algtin tiempo (no sabria decir
cuanto).

HOMRRE T.ORO
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En ese momento Markus hard
acto de presencia y se dirigird al hada
de forma carifiosa como «QOjos negros».

El espiritu le reconocera como a
un antiguo amigo que tuvo «para ju-
gar» y se sorprenderd de ver como a
cambiado desde la ultima vez que se
encontraron, por lo que se acercard a él
para observar su rostro en profundidad.

De repente, mientras el hada esté
mirando directamente a los ojos de
Markus, ésta se asustard como si hu-
biera visto algo peligroso dentro de
esos 0jos (lo ha hecho, ha visto como
en el interior de «Padre Sabio» habita
un espiritu maligno) y saldra corrien-
do como una loca hasta perderse en el
bosque mientras grita algo como «jle
he visto!, jsi, le he visto!, jpeligro!».

Si algin jugador intenta captu-
rarla hazle una tirada dificil de Destre-
za, si lo consigue, «Ojos Negros» co-
menzard a transformarse de forma ra-
pida y violenta en animales de diver-
sos tamafos (oso, serpiente, libélula)
hasta conseguir liberarse.

<EhAa QUINTA

«El lugar de poder y el suefio».

Tras todas las incertidumbres lle-
gan a un lugar de idem que el anciano
dice que construyé su gente hace mu-
cho tiempo, este lugar esta situado en-
cima de una llanura de tierra rojiza que
contrasta violentamente con el frondo-
so bosque de tierra oscura en el que esta
situado.

Si la cronica se juega en Améri-
ca ese lugar podria ser un cementerio
indio olvidado, en Europa unos vesti-
gios celtas o iberos, etc...

Al llegar la noche Markus les
contard que la batalla en la que gané el
fetiche legendario ocurri6 aqui entre su
manada de aquella época y unos espi-
ritus corruptores (Scrags), los espiritus
poseyeron a muchos de los suyos y los
hombres-lobo empezaron a luchar en-
tre ellos de forma fratricida.

HOMBRE LOBO

Al final solo quedaba de pie un
espiritu y Markus. Y él gand. Tras de-
cir eso se pondrd a cantar en alguna len-
gua antigua e ird pasando a los jugado-
res una bebida (;psicotrépica?).

Todos beberan y dormiran pro-
fundamente.

Mientras duermen sofiardn con
una explanada de tierra rojiza, llena de
cadaveres de hombres lobos, y reco-
nocerdn los restos antiguos sobre los
que duermen.

También verdn a Markus tendi-
do en el suelo, anciano y como de él
surge el espiritu del dltimo Scrag con
el que combatié y que pudo mantener
dentro suyo dormido durante décadas
(gracias a su fuerza de voluntad extraor-
dinaria) cuando este intent6 poseerle.

El espiritu surgido del hombre-
lobo atacard de forma frontal y sin nin-
gun tipo de estrategia a los desafortu-
nados jugadores.

Por cada herida que le ocasio-
nen ésta repercutird en el cuerpo de
Markus (con el que tiene un conexién
psiquica) pero no en el del Scrag.

El combate estd sucediendo en
el mundo de los suefios pero los dafios
que se ocasionan son reales, de todas
formas en el caso de que un jugador
muriera puedes saltarte su defuncién y
decir que pierde el sentido y que queda
en un estado intermedio entre la reali-
dad y el suefio hasta que se recupere de
las heridas o le despierten.

El espiritu intentard desespera-
damente durante la lucha agarrar a al-
gun jugador. Si lo consigue le abrird la
boca (si es que éste no la tiene ya abierta
profiriendo insultos o pidiendo ayuda
desesperadamente) y como si fuera aire
se introduciré en su cuerpo poseyendo
su voluntad.

Hazselas pasar moradas durante
un rato y en un momento cumbre (cuan-
do los jugadores estén apunto de per-
der, cuando algin jugador esté posei-

do, etc...) aparecerd Markus que com-
batird contra el Scrag hasta derrotarle
(si hubiera poseido a alguien le agarra-
rd por el cuello, hundird su garra en la
boca del poseido y le sacard el espiritu
de dentro) y en ese momento ambos
moriran.

Acto seguido en el sueiio el cuer-
po de Markus comenzar4 a rejuvenecer
hasta tener el mismo aspecto que tuvo
en su juventud.

Y los jugadores despertaran.

CthA YTXTA
«El despertar».

Al levantarse veran como ya es
de dia y a su lado estd Dekkan, acom-
panado de sus compaifieros, arrancando-
le la bolsa del fetiche del caddver de su
padre. Dird que es su justa herencia.

Si los PJs combaten o si dejan
que Dekkan abra la bolsa para contem-
plar el fetiche la bolsa se romper4, re-
velando que en su interior sélo hay are-
na rojiza, la misma del lugar en que se
encuentra, la misma de su suefio, un re-
cordatorio que Markus llevé toda su
vida para no olvidarse de lo que suce-
di6 en esa batalla hace muchos afios, un
recuerdo que le di6 una «fuerza interior»
de lider.

NOTA: Dale al espiritu de Scrag las
habilidades y poderes que desees, de-
pendiendo de las posibilidades de tus
PJs.

Oscar <l vampiro

Clan Ravnos- 9 Generacion

Dale las mismas caracteristicas que a su
competidor y afniddele: Astucia 4, Esquivar 4,
Atléticas 5, Alerta 4, Pelea 4.

Disciplinas:

Quimerismo 3, Fortaleza 3, Animalismo2,
Celeridad 3

, si no dispones de Vampiro y de la guia del
jugador dale entonces 8 «gifts» de rango hasta

3.
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Markus Padre Yabio. Rainheart
Lupus-Philodox-Rango 5- 70 afos

Atribatoy

Hombre/Crinos/Lobo

Fuerza Destreza

00000
00000
00000

00000

Carisma Manipulacién

00000
00000
0000000000

Percepcion 9@ @00
00000
0000000000

Inteligencia

Habilidades

Resistencia

00000
00000
0000000000

00000 Apariencia
00000

0000000000

00000
00000
0000000000

Astucia

A voluntad, altas en general (sobretodo en talentos)

Hage /HKabia 9900000000

Oooooooooo

Gnosiseeee000000

Oooooooooon

Gif ty/Poderes: 5 de rango 1, 4 de rango 2, 3 de rango 3, etc...

Dekkan.Garra Inquieta. Rainpbeart
Hominido-Ahroun-Rango 4-40 afios

Atribatos

Hombre/Crinos/Lobo

Destreza
00000

Manipulaciéon
0000000000
Percepcion 00000

00000
0000000000

HABILIDADTY

Carisma

Inteligencia

Armas de Fuego e @000 Pelea

0000000000
0ooooooooo

Rage/Rabia

00000 OUquivar 00000

Gnosiy

00000
00000
0000000000

Resistencia

00000
00000
0000000000

00000
00000
0000000000

Apariencia

Astucia

0000000000

O EECOETTHI L]

Gifts/Foderes: 5 de rango 1, 4 de rango 2, 3 de rango 3, efc...

Intimidar

Willpower

00000
00000
00000

00000
00000
0000000000

00000
00000
0000000000

Uillpower goe0000000

Ooooooooooad

0000000020

Ooooooooooono
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