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El 0s0 es una aventura de iniciacion para soltar a tus personajes por las
inhdspitas tierras de la Europa Medieval, y descubrir asi el nuevo mundo que
_se abre ante tus ojos en Hombre Lobo: Edad Oscura. '

La aventura que estds a punto de
empezar a leer esta pensada para un
grupo de entre tres y cinco personas
formado exclusivamente por miem-
bros escandinavos de la Camada de
Fenris. Si, lo hasadivinado, esta aven-
tura va de vikingos (mds o menos), y
aunque las actividades de pirateria de
este temible grupo tuvieronlugar prin-
cipalmente entre los siglos VIII y IX, el
cardcter marinero y comerciante (mu-
cho mds duradero) de los pueblos es-
candinavos puede servirte como ex-
cusa perfecta para situar esta historia
en un periodo algo posterior de la

Edad Media.

El he-
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que la
manada
lefiga
% u e
compo-
nerse
exclusi-
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mente de Camadas es “negociable”. Si
alguno de tus jugadores no quiere ha-
cerse un hombre lobo de esta tribu, no
te preocupes: habla con él y convénce-
le para que comience la aventura lle-
vando un PNJ; esta es la historia de un
Rito de Iniciacién; es una especie de
introduccién para una campafia mas
larga, y tras ella habrd numerosas po-
sibilidades para permitir que miem-
bros de otras tribus puedan unirse al
grupo (eso si, no podrds asegurarle
que la unién se produzca de un modo
especialmente alegre ni en condicio-
nes de igualdad con respecto a los
Camadas, o viceversa).

Como el objetivo bdsico de laaven-
tura es la cohesién de un grupo de
principiantes de cara a una cronica,
tendrd mds importancia la interaccion
de los personajes jugadores entre si
que la de éstos con PNJ.

Te facilitaria mucho las cosas que
todos los protagonistas procedieran
de la misma aldea (y ademds podrian
surgirrelaciones muy interesantes des-
de el principio: hermanos, primos, pa-
rentela, enemigos familiares, aman-
tesz)

Escena 1.
Las piedras
hablan

Esta primera es-
cena servird como
introduccién a la
aventura.Si tus per-
sonajes ya han

experimentado
el Primer
Cambio,
tal vez
quie-
ras

hacerles un pequefio preludio al res-
pecto, en el que un mentor les expli-
que qué son, lo bdsico sobre la socie-
dad Garou y su posicién en la misma
(ninguna hasta que nosuperen un Rito
de Iniciacién). Si alguno de ellos no lo
ha experimentado, no te preocupes,
yatendrd ocasién de hacerlo alo largo
de la presente historia.

La accion comienza durante uno
de los inviernos mds crudos jamas re-
cordados por los ancianos de la pe-
quena aldea que se asoma al Mar del
Norte entre los fiordos noruegos. To-
dos los personajes seran introducidos
en la aventura del mismo modo: du-
rante una tormenta de nieve, alguien
llamard a la puerta de sus respectivos
hogares. Al abrir, cada uno se encon-
trard con un fornido hombretén rubio
arrebujado en una capa de pieles sin
curtiry con el bigote y labarba tefiidos
deblanco por efecto de la escarcha. Su
pélida piel tendrd un ligero tono azu-
lado por causa del frio. Sélo se dirigira
alos personajes en persona; si es aten-
dido por cualquier otra persona ex-
presard su deseo de hablar con el pro-
tagonista. Este gigante rubio tan sélo
pronunciard las siguientes palabras:
“El godi quiere verte. Ahora”, y a con-
tinuacion se dara media vuelta para
adentrarse de nuevo en la ventisca.
Los personajes no tienen por qué co-
nocer al hombretdn, pero €l si parece-
rd conocerles a ellos. Rechazard cual-
quier gesto de hospitalidad (compar-
tir el hogar, una cerveza, un bocado,
etc.) gruniendo entre dientes un “atin
tengo cosas que hacer” y desaparecera
en la fria y nada silenciosa oscuridad.
La figura del godi es muy respetada,
asi que todos los personajes deberian
salir inmediatamente a su encuentro
(el hecho de no haberle visto nunca a
pesar de su prestigio deberia alimen-
tar su curiosidad).

Si hay algin lupus, su introduc-
cion serd ligeramente distinta. Como
ya hemos dicho antes, éste es uno de
los inviernos mds crudos de los tilti-
mos anos, asi que la caza no serd muy
abundante. Habla con tu jugador y
recréate en su sensacién de hambre: la
angustia de un estémago vacio desde
hace semanas, la aspereza de una len-
gua que cuelga entre los caninos. Des-
cribele como sus costillas se distin-
guen muy claramente bajo su pelaje
hirsuto, y luego describele el m4s dul-
cey calido delos olores. El aroma de la
carne y lasangre activardn inmediata-
mente unas glandulas salivares largo




saque con rada de Fuerza
de Voluntad a d1 cultad 9, no podra
hacer otra cosa que lanzarse a por la
pieza. En el mismo instante en que el
lupus hinque sus dientes en la carne,
saltard una trampa preparada por el
mismo hombretén que ha visitado a
los personajes hominidos, de manera
queel pobre animal quedard colgando
delaramadeunenorme drbol, atrapa-
do en unared (que tendrd entretejidas
hebras de plata, por si acaso) y balan-
ceandose al capricho del viento. Lo
mal que le ha sentado el hecho de

tener que sacrificar a uno de sus bue-
ves para cazar al lobo quedard patente
en el poderoso golpe con el que el

hombret6n dejard inconsciente al pro-

fagonista (que despertard mds tarde

encerrado en una jaula de hierro y
plata situada en una caverna ilumina-

da por antorchas, aunque con sufi-

ciente comida como para aliviar lige-
ramente su mas que probable mal hu-
mor tras la experiencia sufrida)

El godi al que hizo referencia el
gigante rubio es el sacerdote de la
aldea (y un Theurge de Rango 3), y
vive a las afueras de la poblacién, en
una caverna en cuya entrada estan
esculpidos en roca bajorrelieves que
muestran varias escenas de la mitolo-
gia escandinava. Uno de ellos, el mas
espectacular, muestra la cabeza de un
lobo mordiendo la mano de un hom-
bre. La cueva, himeda y cdlida en
comparacion con las temperaturas en
el exterior, resultaria muy oscura de
noser porlas antorchas dispuestasalo
largo de sus paredes. Al principio re-
sultard un tanto estrecha y angosta,
pero ird ensanchdndose progresiva-
mente hasta convertirse en una espa-
ciosasala circular deroca. Las paredes
estardn totalmente llenas de extrafios
simbolos y grabados, por lo demés, la
estancia parecerd vacia (a excepcion
de un extrafio bulto de pieles del que
salen unos terribles gruiiidos, en caso
de que esté aqui nuestro amigo, el
personaje lupus). Inmediatamente
después de que el dltimo de los prota-
gonistas entre en la sala, el godi, un
ancianoencorvadoy conelcabelloyla

© de las ilustraciones de White Wolf

Semovera con lentitud y dlflculkad ?
y mantendrad silencio en todo momen-
to, ignorando cualquier pregunta que
se le haga. Se aproximard a los perso-

najes que ya hayan experimentado su
Primer Cambio y les dird: “Vuestro

momento a llegado. Asi me lo han

dicho las piedras. Acompafiadme”.
Todo el mundo podrd sentirel podery
la autoridad del viejo, y no serd nece-
sario que nadie tire nada para enten-
der que ese momento al que se refiere
es su Rito de Iniciacion.

Sihay algtin personaje que ain no
haya cambiado por primera vez (o si
estd el lupus), laintervencion del godi
serd algo distinta; en lugar de
“Acompaniadme”, se volverd hacia
dicho personaje y le dird, “Pero antes

~ td tienes algo que hacer. Desnuidate y

compafiame” Si el protagonista no

lo hace voluntariamente, el anciano
~ le pedird a los demds que le desnu-
_den, obien cambiard a forma Crinos y

lo hard el mismo, despejando cual-

quier duda que pudieran albergarlos
alli presentes acerca de la personali-

dad del godi (si el protagonista de esta
escena es el lupus, evidentemente, no
hard falta desnudarle, pero si podrias
hacer que tus jugadores hominidos
pasaran un mal rato llevando a hom-
bros la jaula con la enrabietada bes-
tia). Sea como sea, el novato termina-
rd siendo conducido aunaestanciaen
cuyo centro se abre una especie de
alberca llena de perros que, por su
apariencia y actitud parecenno haber
comido en bastante tiempo. Obvia-
mente, el personaje sera arrojado en
su interior: el ataque de los perros
serd suficiente para provocar el Pri-
mer Cambio. Cuando todos los canes
estén hechos pedazos, tal vez el recién
cambiado Garou no se encuentre de
muy buen humor... Como Narrador,
eres libre de bajarle los humos como
quieras (sugerencia: resulta muy hu-
millante ser subyugado porun viejeci-
to), peroinmediatamente después, haz
que el godi le explique escuetamente
lo mismo que les explicaste a los juga-
dores ya cambiados en sus preludios
(respecto al lupus, no olvides hacer
queel godile proporcione unmodesto
Fetiche [a tu eleccién] que le permita
expresarse mds o menos bien en la
lengua de los humanos).

zo por el _que ‘acaban de llega‘ ellos
aunque ninguno habrd reparado en
su presencia). ‘ '

Después de esto, el anciano Garou
onducird al grupo a otra sala en cuyo
entro se yergue una pequena estalag-

‘mita truncada sobre la que descansan
_ unos cuantos cantos rodados, cada uno
_deellos con una runa distinta grabada

en su superficie. El godi se presentard
or primera vez: “Soy Snorri Gunnar-

son, otrora llamado Snorri el Temera-

rio, ahora llamado Snorri el Sabio o

Snorriel Viejo. Soy unorgulloso miem-
bro de la Camada de Fenris; aun estd

por ver si se puede decir lo mismo de
vosotros. Os conozco desde que nacis-

teis, y ya entonces sabia lo que erais.
~ Ahora las piedras me han hablado y
- me han dicho que ha llegado vuestro

momento (al decir esto sefialard a las
runas, como si resultara evidente que
lo que acaba de decir estd, efectiva-
mente, escrito en ellas; a los persona-
jes les parecerd que

no son mds que

un montén de

piedrecitas

i \a l
alguno de los

distribuidas

al azar).” Si
protagonistas in-
tenta decir algo al
respecto, el godi le
hard callar inme-
diatamente, di-
ciendo: “El que
pisas es suelo
sagrado, sélo
yo puedo
hablar en
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“Escuchad pues, lo que Fenris os
pide como prueba de vuestra valia.
Dentro de tres lunas seréis dejados en
‘el bosque, solos y desnudos, y habréis
de regresar a este lugar con la cabeza
de un oso al que haydis matado con
vuestras propias manos. Quienes so-
brevivan seran recibidos con gozo en-
tre los Fenrir. Los que mueran mas
vale que lo hagan luchando si quieren

ver abiertas las puertas de Valhala”. El
godi dard una palmada y de las som-
bras aparecerd el gigante rubio que
visité anteriormente a los personajes.
Nadie se habrd dado cuenta hasta aho-
rade su presencia. Llevard una bande-
ja con tantos cuernos como miembros
tenga el grupo y dos mds, uno para €l
mismo y otro para el godi, quien dira:
“Celebremos este momento con lasan-
_ gre de nuestros enemigos” Los cuer-

speso y sabroso, b j
_gargantas de los personaje
ciéndoles una sensacién de
bienestar... fundido en neg

Los personajes despertaran del
suefno narcoético en me-

desnudosy... junidos

platasujetaasu cue-
llo! Esta es una
parte del Rito

“se le olvi-
dé” men-
cionar. La

cadena
estard fi-
jada a
sus glie-
llos por
unas argo-
llas, también
de plata, decora-

das con hermosos gra-

bados (la cadena les restard a

todos un punto de Gnosis permanente

mientras la lleven puesta y aumentard
en uno todas las dificultades de tira-
das relacionadas con maniobras fisi-
cas). Es una obra de los Nibelungos

(boggans nérdicos), y se caracteriza

por ser eldstica (dando un drea de

maniobra de unos 10 metros de did-

metro) e irrompible (la tinica manera

de quitdrsela es pidiéndoselo por fa-
vor a la propia cadena, algo que, aun-
que muy feérico, probablemente nun-
ca se le ocurrirfa hacer a un hombre
lobo). El objetivo de la cadena es re-
presentar fisicamente el vinculo de
unién que debe existir en una mana-
da, ensefidandole a sus miembros las
relaciones de dependencia, confianza

y trabajo en equipo que deben forjarse

entreellos (a parte derecordarles aquel

viejo axioma que dice que la cadena es
tan fuerte como su eslabén mas débil).

Deja que Snorri les explique todo esto

a ellos cuando regresen (si regresan).

Disfruta unos momentos de la confu-

sién y el enfado de tus personajes y

después recuérdales para qué estdn

donde estan.
El escenario en el que se desarrolla-

réd esta escena serd un tipico bosque
boreal: coniferas orgullosas erguidas

dio del bosque, solos,

por una cadena de

que al godi

~ hielo emite cada vez que

el peso de la nieve, c
- mecen con la ventisca, «

Si no quieren morir d
que deberian hacer los |

Crinos, Hispo o Lupus,
adaptard magicamente al
pués podrdn empezar s
que se las apanen como pu
encontrar el rastro del os

Lo tnico digno de me:
bosque es la existencia de una peque—
fia cabafia de lefiadores, ya al borde de
los fiordos, en cuyo interior u:
y un pequefio se afanardn en ~
encendido el hogar y en otras tareas
domésticas. No habrd nada mds de
interés en la cabafia (aunque una tira-
da lo suficientemente alta de Percep-
cién + Instintos Primarios podria re-
velar un cierto olor a... oso) Haz que
tusjugadores encuentren la casa, pero
intenta que no se acerquen a ella de-
masiado (argumentos: “no es vuestra
misién”, “sois cinco tios en pelotas
unidos por una cadena, jcémo creéis
que van a reaccionar?”,... sino funcio-
na, atrae su atencién hacia otro lado:
“/mirad! ;no es aquello un 0s0?”)

Después de haber visto la cabana,
haz que el rastro descubierto por los
jugadores (o si no lo han descubierto
todavia, haz que lo hagan ahora) les
lleve hasta una hermosa cueva de hie-
lo situada no muy lejos, en lo més alto
de los fiordos. Las estalactitas y
estalagmitas de agua congelada bri-
llardn como diamantes. Del interior de
la caverna saldrd un olor que resultara
inconfundible a los PJ... el de un oso.
Aqui es cuando se producird la sor-
presa: Sin quererlo, el grupo habra
descubierto el rastro de un Gurahl, de
lo que s6lo se dardn cuenta demasiado
tarde, una vezestén enzarzados conla
inmensa bestia. Describe un combate
de proporciones épicas en el interior
de la gruta helada, asegurdndote de
hacer hincapié en las enormes esta-
lactitas que se desprenden del techo y
del gemido que la enorme masa de
. produce

un encontronazo.

Aprovecha paraeliminaralos y O
madas a la fuerza” de tus ]ugadores

le la f:cabeza con sus proplas manos
para llevarse el trofeo y demostrar su
hazafia. Mientras estén haciendo esto,

|




los Fenrir se sorprenderdn al escu-
char c6mo una voz anifiaday quebra-

da por el dolor les grité: “:Bastardos,
habéis matado a I‘ﬂl padre! ;Os mata-

rél” Los personajes se sorprenderan
al descubrir al nifio de la cabarfia de

lenadores. Se trata, en efecto, del hijo
del Gurahl muerto. Este, al oir la alga-
rabfa procedente del santuario de su
padre y desobedeciendo a su temero-
sa madre, salié6 corriendo hacia alli
para ver qué ocurria. Al encontrarse
con la escena de los personajes deca-
pitando a su padre muerto, el mucha-
chito, rubio y de unos once afios de
edad, se lanzard hacia el grupo insul-
tandoles y jurando su muerte mien-
tras empieza a experimentar su pri-
mer cambio. Los protagonistas sélo
tendran dos opciones: matar al nifio-
0so 0 bien neutralizarle de algiin
modo sin acabar con su vida
(inmovilizandole, dejandole incons-
ciente, etc.).

Si el nifio es asesinado, el ejecutor
(y todos los testigos) podrian conver-
tirse en presa facil para los coqueteos
del Wyrm o el Harano: al fin y al cabo,
solo se trataba de un nifio (unas cuan-
tas pesadillas serfan muy apropiadas
en este caso). Si no lo matan, las deci-
siones que podrian tomar los jugado-
res son las siguientes: llevérselo consi-
go, devolvérselo a su madre o dejarlo
alli. No importa qué decisién tomen,
porque no tendran oportunidad de
ponerla en prictica. La montafia de
hielo sehabr4 resentido tanto del com-
batelibradoen suinteriory delamuer-
te del Gurahl (con el que tenia estable-
cido un vinculo mistico) que la gran
masa helada empezard a crujir mien-
tras se separa del continente. Deja que
los Garou intenten escapar del derrum-
bamiento, perono permitas quelo con-
sigan. En dltima instancia, la cueva se
derrumbard sobre los supervivientes
y les dejard inconscientes... otro fundi-
do en negro.

r
Epilogo

Los personajes recobrardn el sen-
tido tiempo después de que sus natu-
ralezas lupinas hayan regenerado los
dafos causados por el derrumbamien-
to de la caverna, sélo para encontrar-
se a la deriva en medio del océano
sobre un inmenso iceberg y sin tierra
a la vista, en compafiia de un Gurahl
muerto (que pueden utilizar como
alimento) y, probablemente, con un
gran problema en forma de nifio (que,
para empezar, se negara a subsistir

comiéndose a su padre). Haz que los
personajes se sientan muy mal porlo
- sucedido; haz que se sientan respon-
sables del nifio (serd muy divertido

ver cémo intentan pescar desde una

masa de hielo en movimiento para
_darle de comer). ‘

Si quieres acabar aqui la aventura,

no seas muy malo y permite que los
personajes puedan volver a la costa

con la cabeza del oso y sean reconoci-
dos por Snorri como auténticos Fenrir
(si el grupo lleva con ellos al mucha-
cho, que, por cierto, se llama Olaf,
podrias representar la confusion que
producira su presencia en la comuni-
dad Garou de tus jugadores). En caso
contrario, aprovecha las infinitas po-
sibilidades que te ofrece el iceberg:
podrias hacer que la manada termina-
rallegando a alguna costalejana (muy
atil para introducir nuevas tribus en
tu grupo y para pasar un buen rato a
costa de tus jugadores: imaginate el
pitorreo de los Fianna sefialando con
eldedo aun grupo deFenris desnudos
y hambrientos flotando sobre un trozo
de hielo que se derrite mientras nave-
ga mansamente hacia las verdes cos-
tas inglesas o gallegas), o podrias in-
troducirles en un banco de niebla en el
Canal dela Mancha y hacer- les salir
en un lugar algo mds
exotico, como,
por ejemplo,
Trollheim...

Nota
sobre la
cadena

Si muere
alguno de
los perso-
naje du-
rante el
comba-
te, 0 en
cualquier
otro momento, su
porcién de la cade-
na podria brillar un
momento con una
luminosa luz blan-
ca y desaparecer, libe-
rando el cuerpo de la
retahila de hombres
lobo... ono. Sugeren-
cia: sé malo. A ver
c6mo se las apafian
para cargar con, 0
deshacerse, de un
camarada muerto.
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Nota del
- avutor al Narrador

~ Estahistoria yano es mia; ahora es
tuya, y por eso atin tendrds que traba-
jar un poquito enella. Yono conozco a
tu grupo (a veces ni siquiera conozco
almio), y creo que deba tomar decisio-
nes que seria mejor que tomaras tu. Si
tu grupo se compone de tres Theurge
con todo a Mentales, probablemente
tengan bastantes problemas en acabar
con un Gurahl de Rango 1, pero si se
compone de cinco Ahroun con Rabia
10, la cosa cambiaria bastante. Haz los
PN]J a tu medida (si te caen bien Snorri
o el gigante rubio, desarréllalos; si no,
lo quesedice sobre ellos es todolo que
necesitas saber), encontrards mucha
informacion ttil para tal menester en
Hombre Lobo: El Apocalipsis, La
Guia del Jugador de Hombre Lobo y
en el nuevo Hombre Lobo: Edad Os-
cura (jrecién salidito del horno!).

Espero que te guste.

por Fernando Lopez Guisadoy
Francisco Garrigos Mayo




