INFIERNO VERDE: CAMBIAFORMAS DEL AMAZONAS
Por Lalo

Adaptado por Magus

Nota: Este suplemento es muy antiguo, de mediados de la década de 1990, anterior a la publicación de muchos suplementos de Hombre Lobo: el Apocalipsis y los libros de las Razas Cambiantes, así que los autores crearon un suplemento al margen de lo que fue publicado posteriormente, con sus propias versiones e interpretaciones.

Por extrañas razones, las preocupaciones ecológicas de mucha gente (principalmente norteamericanos), se resumen en la Amazonía. Para los jugadores de Hombre Lobo: el Apocalipsis, un juego con el ecologismo como preocupación central, es muy frecuente que el tema de la Amazonía acaba apareciendo antes o después –especialmente cuando se vive en Brasil.

Sin embargo, admitiendo que sus conocimientos sobre la zona eran insuficientes –o quizás imaginando que sus hombres lobo de culturas europeas o de nativos norteamericanos no encajaban aquí- la editorial White Wolf decidió establecer que la Amazonía era territorio prohibido para los Garou. Esa cuestión podría haber sido resuelta con más elegancia, estableciendo la existencia de una tribu Garou sudamericana desconocida, pero por razones que desconocemos White Wolf no lo quiso así. Quizás su intención era mantener reducida y confinada la población mundial de hombres lobo.


Ese punto de vista también fue intentado aquí, presentando una tribu opcional de hombres lobo sudamericanos –los Ni Guará. Pero ésa no es la posición oficial del Mundo de Tinieblas; oficialmente Sudamérica, y especialmente la Amazonía es uno de los puntos donde se refugiaron los “otros licántropos” fugitivos de la Guerra de la Rabia (período en el que los Garou intentaron extermina a todas las demás Razas Cambiantes). Éste es el escenario que vamos a describir, abriendo las puertas para los Narradores que deseen llevar a sus manadas Garou a una misión peligrosa DE VERDAD…


Como siempre debemos recordar que el escenario aquí descrito no es oficial. Algunos puntos pueden no encajar con Hombre Lobo (manual básico, guía del jugador y del Narrador y libros de tribu). El Narrador puede establecer que los Garou saben poco sobre la zona y sus criaturas; los pocos que ya han tenido un contacto más profundo por lo general no vuelven.

LO QUE EXISTE ALLÍ

En la Amazonía existe una amplia variedad de licántropos, algunos realmente extraños, como los perezosos, arañas, tortugas, diversas especies de peces, y hasta el pacífico Uirapuru (descrito polos nativos amazónicos como un licántropo). Existe una especie para cada grupo animal, según con los criterios de clasificación zoológica: por ejemplo todas las serpientes están representadas por la misma especie de licántropo, que se subdivide en razas como los Garou se dividen en tribus. Sin embargo, aunque han existido numerosas especies de cambiaformas, la mayoría se han extinguido –no sólo porque sus especies animales también se encuentren amenazadas, sino sobre todo a las fuerzas “civilizadoras” que destruyen la creencia en animales cambiaformas y la relación pacífica que mantenían con los nativos.


Casi todos estos cambiaformas todavía culpan a los Garou por la Guerra de la Rabia (que ellos llaman la Matanza de la Traición). Como la mayoría de los hombres lobo permanecieron en Europa con la civilización blanca, también son en parte culpados por la situación en la que se encuentra el mundo actual –desde la destrucción del medio ambiente hasta el ascenso de la razón y el fin de la magia. Este resentimiento existe aunque los cambiaformas amazónicos ignoren la existencia del Impergium (el control y matanza de los humanos por parte de los Garou en los 3.000 años siguientes a la aparición de la agricultura); cuando descubren lo que ocurrió, se sienten todavía más firmes en su creencia de que los Garou son culpables y pueden hasta perseguirlos. ¿Cómo se sienten los Garou rebajados a la posición de los esbirros del Wyrm?


Sin embargo, cinco especies de Razas Cambiantes han conseguido adaptarse mejor a la situación actual. Ya sea por sus poderes, su actitud o simplemente porque su respectiva especie es muy numerosa (como ocurre con las serpientes), estos cinco pueblos han asumido la posición de guardianes y defensores de las demás especies de la Amazonía, organizando y protegiendo a sus “primos.” Reaccionan contra la incredulidad de los blancos de lo sobrenatural, la devastación de la naturaleza y los “malignos” Garou. Eso no significa que sean las únicas Razas Cambiantes que representan un peligro para un Garou en la Amazonía; el pueblo armadillo, por ejemplo, puede ser temible en combate, pero es mucho menos numeroso que las serpientes o los felinos.

EL CONSEJO DEL MEDIO

Para combatir a sus enemigos, los cambiaformas amazónicos organizaron el Medio Consejo. Algunos de sus miembros se encuentran infiltrados en la civilización como una especie de sociedad secreta, intentando rescatar el misticismo y fomentando la preservación del medio ambiente. Sin embargo, la preocupación por el medio ambiente fue una de las motivaciones para elegir el nombre de la organización; el motivo “oficial” también tiene un toque de humor, ya que todos los cambiaformas son medio humanos.


Las Amazonas (ver más adelante) insinúan que existe otro Consejo del medio en África, donde otras Razas Cambiantes también se refugiaron durante la Guerra de la Rabia; algunos rumores dicen que si los dos Consejos se unen en su expansión, tendrán poder suficiente para alcanzar sus objetivos.


La estructura del Consejo del Medio es muy flexible; sólo es un consejo (o mejor medio) que decide por todos –en todo Brasil deben existir menos de 10.000 cambiaformas; una vez sigue las orientaciones del Consejo (y tal vez de su pueblo, si pertenece a una estructura más rígida) un cambiante tiene cierta libertad para tomar sus propias decisiones al servicio de los objetivos comunes.


El Consejo está compuesto por un representante de cada especie, los Consejeros; se mantienen en contacto para conocer las acciones y opiniones de todos. Los Consejeros del Pantanal y de la Amazonía pueden reunirse como dos Consejos diferentes, y hasta cierto punto independientes; sólo las decisiones más importantes son llevadas ante el Consejo del Medio. Las especies que existen en ambas zonas tienen doble representación, como las Serpientes del Amazonas y del Pantanal (incluso las que viven en otros lugares son descendientes de una de las facciones).


En teoría todos los Consejeros tienen el mismo poder de voto en el Consejo, pero como sucede en el Consejo de Seguridad de la ONU, tienen más poder los representantes de las cinco especiales principales que lideran a los cambiaformas de la Amazonía y las otras cuatro que lideran a los cambiaformas del Pantanal (yacarés, pirañas, serpientes y ocelotes).


Más allá de la Amazonía y el Pantano, apenas existe una organización en las ciudades con grandes poblaciones de cambiaformas (más de veinte). La organización se establece en los centros urbanos gracias a la proliferación del pueblo Mono (Aukê) y Papagayo (Amazonas). Aparte de eso, existen organizaciones sociales propias dentro de cada Raza Cambiante.

RABIA EN EL AMAZONAS

De la misma forma que los Nocturnos describen numerosas ciudades del mundo desde el punto de vista de los vampiros (Chicago Nocturno, Berlín Nocturno, Washington Nocturno…), Hombre Lobo: el Apocalipsis también dispone de suplementos descriptivos de varios lugares del mundo. Son los Rabia sobre…que dejan de lado las ciudades y muestran amplias áreas naturales.


Se ha publicado un Rabia en el Amazonas. Ese libro es considerado como uno de los mayores fiascos de la editorial White Wolf, pues fue escrito sin ningún conocimiento de la Amazonía. Entre otros elementos absurdos en él aparecen criaturas como hombres dinosaurio que habitan en la selva. Rabia en el Amazonas recibió tantas protestas que fue declarado no oficial por White Wolf (Nota del Traductor: al margen de la veracidad de esta afirmación el libro disfrutó de una reedición y sigue siendo referenciado en las ediciones revisadas de Hombre Lobo: el Apocalipsis y en la metatrama oficial). El libro dejó de ser publicado y actualmente es difícil de conseguir –pero si tienes la oportunidad, no dejes de leerlo: ¡te vas a echar unas buenas risas!

LOS NATIVOS

La mayoría de las especies de cambiaformas amazónicos viven en plena armonía con los nativos indígenas (a otros simplemente no les gustan). Esta actitud se puede percibir en los mitos indígenas sobre criaturas que pueden cambiar de forma –desde las más conocidas como el Boto/Lara y el Uirapuru, hasta la creencia de que algunas tribus pueden tomar la forma de animales.


Actualmente muchos cambiaformas se identifican con los nativos. Al fin y al cabo están sufriendo la misma situación que ellos: amenaza de extinción, supresión cultural y la presión de adaptarse (muchas veces utilizando sus tradiciones) o morir. Aparte de eso, los nativos reconocen la existencia de los cambiaformas, lo que les proporciona cierto poder. De la misma forma, en la mayoría de las situaciones de conflicto vinculadas con la cuestión indígena (en especial durante las invasiones de tierras y matanzas), los cambiaformas toman parte incondicional a favor de los nativos.

LOS CAMBIAFORMAS

Todos los cambiaformas tienen cinco formas diferentes: la forma humana normal; la forma casi humana, con algunos rasgos animales; la monstruosa forma intermedia, que combina las mejores características de humano y animal; la forma animal pero de mayor tamaño y salvajismo (las serpientes por ejemplo se convierten en serpientes del tamaño de boas) y por último, la forma animal común.


Los personajes se convierten con una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 6); con sólo un éxito es necesario gastar un punto de Fuerza de Voluntad para completar la transformación. La dificultad puede ser mayor, de 7 a 10, si hay testigos que no crean en los cambiaformas; o menor en lugares místicos, especialmente en las selvas puras, incluso con testigos (dificultad 5 en lugares mágicos como los Túmulos de los Garou; 4 en los Túmulos más poderosos o en plena selva amazónica; 3 en un Túmulo que se encuentre en la selva amazónica). En el caso de un fracaso el cambiaformas no puede intentar cambiar hasta unos minutos después.


Cada forma produce modificaciones en los Atributos y a veces en la dificultad de algunas acciones. Estas alteraciones se muestran en “Modificaciones”. (Vale, vale, quien juega a Hombre Lobo: el Apocalipsis posiblemente ya lo sepa pero si estás leyendo esto puede que seas un jugador curioso de Vampiro: la Mascarada o de otro juego).


Con excepción de los Pueblos Mono (Aukê) y Papagayo (Amazonas), recuerda que en sus dos formas animales los cambiaformas carecen de manos. Por lo tanto el incremento de Destreza sólo representa la agilidad corporal y no su habilidad manual. Además, las Amazonas son los únicos cambiaformas capaces de hablar con los humanos en su forma animal. Todo cambiaformas puede comunicarse con los animales de su especie correspondiente en cualquier forma excepto la humana.


La Apariencia en las formas animales es apariencia animal; si no hay ninguna modificación considera el aspecto de un animal (un cambiaformas Serpiente con Apariencia 5 en forma de serpiente sería hermoso como una serpiente coral). La excepción son los Aukê, con una Apariencia ligada a patrones humanos.


Finalmente, con la excepción de las Serpientes (Nota del traductor: este suplemento es anterior a la publicación del libro de las Nagah), todos los cambiaformas recuperan un Nivel de Salud cada 3 turnos (uno por turno en lugares místicos. Las heridas causadas por garras, dientes y picos de otros cambiaformas se consideran daño agravado y no pueden ser curados así (sólo de forma normal, como se explica en Hombre Lobo: el Apocalipsis). Las Serpientes siempre recuperan un Nivel de Salud por turno (excepto daño agravado) y pueden regenerar miembros perdidos.


Ninguno de estos cambiaformas amazónicos provoca Delirio en los humanos; ese miedo instintivo es consecuencia de recuerdos ancestrales, cuando los Garou cazaban y mataban a los humanos –pero como no participaron en el Impergium, los cambiaformas amazónicos no causan Delirio.
BARI, EL PUEBLO FELINO

Los cambiaformas Bari representan a todas las especies de felinos amazónicos y pantaneros –sin embargo, todos los cambiaformas felinos del mundo se considera que pertenecen a una única Raza, los Ba. Como los felinos selváticos del Amazonas no son pequeños, quienes los han visto y sobrevivido para contarlo creyeron que siempre se trataba de hombres jaguar.


Por encima de todo los Bari son criaturas de pasión, y especialmente la pasión por la libertad, y en segundo lugar de la individualidad. Se dividen en Cómodos (que prefieren vivir sus propias vidas en paz), Salvajes (que no aprecian la convivencia con los humanos) y Curiosos (a los que gustan las nuevas experiencias y los cambios en la vida). Su poder especial es la Magia Salvaje; para los personajes no jugadores considera que un Mago Salvaje se especializa en uno más tipos de magia (adivinación, curación, ilusionismo, elementos), llamados Dominios. La Magia Salvaje en muchas ocasiones sale “alterada” –con efectos diferentes a lo esperado- aunque incluso fallando no deja de causar algún tipo de efecto.


Los Ba no tienen una organización social y política propiamente dicha, pero les encantan las fiestas y celebraciones y se reúnen con frecuencia. Las llamadas “Ceremonias” de los Ba sólo tienen ese nombre para impresionar; en el mejor de los casos son festividades donde por casualidad hay demostraciones y/o conversaciones sobre magia y otros asuntos.


Los Bari, nombre adoptado por los Ba descendientes de los hombres felino que huyeron de la Guerra de la Rabia a Sudamérica, no soy muy distintos del resto de sus congéneres de otros lugares del mundo. En su forma Salvaje (forma casi felina equivalente a la forma Hispo de los Garou), un Ba se convierte en un “gran felino” (tigre, león, pantera, jaguar) más similar a su forma felina normal, independientemente de donde viva. Sin embargo, los Bari se transforman en uno de los dos grandes felinos sudamericanos, el jaguar (Panthera onca), el puma (Puma concolor) o el ocelote.


Entre los cambiaformas sudamericanos, los Bari son los más integrados en la cultura indígena, y muchas veces pasan toda su vida entre los nativos. Puede decirse que la cultura Bari es igual a la cultura indígena, y suelen frecuentar las festividades indígenas.


Aunque muchos Ba luchan activamente por las causas que escogen, desde la Guerra de la Rabia han evitado luchar colectivamente por problemas ajenos. Por otro lado, el conjunto de los Bari luchan en defensa de los cambiaformas amenazados por la extinción.


Los Ba se desenvuelven bien en ambientes urbanos, excepto los Salvajes. Actualmente existen Bari que viven en las ciudades amazónicas y pantaneras, aunque por lo general prefieren los entornos naturales, aunque sean Cómodos o Curiosos. Además, los Cómodos son muy escasos (quizás porque mueren más rápido). Son considerados por los demás cambiaformas (y por sí mismos) como los guardianes de las especies en riesgo de extinción, a los que llaman “primitos”; por lo tanto los Bari posiblemente sean los primeros cambiaformas que un grupo que invada la Amazonía o el Pantanal se encontrará.


Muchos Ba de otros países, al conocer la presencia de los Bari y el Consejo del Medio, se esfuerzan por ayudar extendiendo el misticismo en las ciudades donde viven. Los Salvajes prefieren unirse a los “ejércitos” Bari en las selvas (en realidad, los Bari de la Selva Atlántica son Ba Salvajes convertidos). Son aceptados y considerados Bari en la representación del Consejo (deben elegir si se unen a los Bari Amazónicos o Pantaneros).


Nota: “Bari” es el título de un mito de la cultura Bororô; según los nativos, son capaces de convertirse en grandes felinos.

BARI

Atributos: 7/5/3


Habilidades: 13/9/5

Trasfondos: 5


1 punto de Magia Salvaje


Bípedos (Nacidos en forma humana): Fuerza de Voluntad 3, 15 puntos gratuitos: +2 puntos en Atributos Sociales; +2 puntos en Conocimientos


Felinos (Nacidos en forma animal): Fuerza de Voluntad 3; 15 puntos gratuitos; +2 puntos de Atributos Mentales; +2 puntos en Talentos.


Puros (Hijos de dos Ba): Fuerza de Voluntad 5, 25 puntos gratuitos; +1 dado en la reserva de dados de Magia Salvaje (es necesario que tenga por lo menos 1 dado para recibir esta bonificación).


Personajes no jugadores: Habilidades 15/10/7; Trasfondos 8 (de media); Fuerza de Voluntad 7

MODIFICACIONES DE FORMA

Forma humana: Ningún cambio


Forma Ceremonial (casi humana): Destreza +2, Percepción -2, -1 dificultad para la magia.


Forma Guerrera (intermedia): Fuerza +2, Destreza +3, Resistencia +2, Apariencia -3, Percepción +4


Forma Salvaje (gran felino): Igual que la Forma Guerra.


Forma Felina (o Forma Pequeña entre los Bari): Fuerza -2, Destreza +3, Percepción +4
UAIVARAS Y UIARAS, EL PUEBLO DELFÍN

Los cambiaformas amazónicos mejor conocidos entre los humanos son los Uaivaras, mejor conocidos como Botos, y Uiaras o Laras. En la mitología local el Uaivara está asociado al Boto o delfín rosado y la Uiara a la Lara o delfín blanco. Las leyendas afirman que los Uaivaras viven como Botos, adoptando la forma de un hermoso nativo cuando dejan el río para seducir a las mujeres y llevarlas al fondo del río, o simplemente divertirse con ellas antes de marcharse. Por lo que se reviere a las Laras o Madres del Agua, su leyenda es muy similar a la de las sirenas europeas: quien escucha su melodioso canto se enamora sin remedio, pero quien lo siga terminará ahogándose en el fondo del río.


Teniendo en cuenta los mitos, no resulta sorprendente que estos cambiaformas destaquen en el uso de poderes que manipulan las mentes y emociones de humanos, cambiaformas, vampiros y casi cualquier criatura sobrenatural, incluso espíritus, suponiendo que tengan cierta consciencia racional (a discreción del Narrador).


Este poder no posee niveles, y todos los Uaivaras y Uiaras lo poseen al mismo nivel. Para usarlo se tira un Atributo Social (Carisma, Manipulación o Apariencia, según la situación) + una Habilidad a elección del Narrador. La dificultad es igual a la Fuerza de Voluntad de la víctima; cada éxito reduce temporalmente un punto de Fuerza de Voluntad pero sólo en relación a la manipulación del Boto o la Lara. El efecto representa la admiración y disposición de la víctima hasta el punto del apasionamiento. La Fuerza de Voluntad perdida se puede recuperar después de una semana si el Boto/Lara no utiliza de nuevo este poder (el nuevo efecto sustituye al anterior, sin acumular).


El poder funciona de forma activa o pasiva.  En forma pasiva basta con mirar al Boto/Lara para que la víctima quede encantada. El cambiaformas debe tirar Apariencia + Seducción; la dificultad es la Fuerza de Voluntad de la víctima, pero sólo pierde un punto de Fuerza de Voluntad por cada dos éxitos.


El poder activo puede realizarse con una mirada intensa por parte del cambiaformas (Carisma + Seducción con una dificultad igual a la Fuerza de Voluntad de la víctima +1) o mediante la conversación (Carisma o Manipulación + una Habilidad adecuada, por lo general Etiqueta, Seducción o Subterfugio). Existe una forma todavía más poderosa de este poder mediante la expresión artística; la tirada debe ser realizada por todas las personas que escuchen al Boto/Lara cantar, tocar, recitar, representar o algún tipo parecido de acción. Tira Carisma (o Apariencia en algunas ocasiones) + la Habilidad artística adecuada. La dificultad es igual a la Fuerza de Voluntad de la víctima -1.


Los hábitos sociales del pueblo delfín son bastante extraños; rara vez se enamoran y reproducen con sus semejantes –Botos con Laras y Laras con Botos- con rarísimas excepciones; por otra parte sólo tienen sexo con humanos y delfínidos. Mantener sexo con una persona amada es una prohibición severa, el mayor tabú de este pueblo.


En conjunto el pueblo delfín carece de una motivación definida, como los Garou que aman a Gaia o los Ba que aman la libertad. Las Uiaras que viven como humanas se dedican al arte, mientras que los Uaivaras disfrutan manipulando a los humanos: en los últimos años algunos se han convertido con frecuencia en ejecutivos de las grandes empresas que operan en la Amazonía.


Los miembros de esta Raza Cambian sufren una dependencia psicológica del agua, su elemento nativo. Si no se sumergen en una semana, aunque sólo sea en una piscina, se ponen cada vez más nerviosos (pierden un punto de Fuerza de Voluntad por día) y son incapaces de utilizar sus poderes de manipulación y dominación. También pierden sus bonificaciones de Carisma y Apariencia hasta que consigan nadar. Las piscinas y otros lugares artificiales de acumulación de agua sólo proporcionan una solución a corto plazo: cada tres meses es necesario sumergirse por lo menos una vez en un río, océano o lago natural.


Debido a esta dependencia, Uaivaras y Uiaras evita alejarse de la Amazonía. Sin embargo, unos pocos están instalados en grandes ciudades como Río de Janeiro, Sao Paulo y Brasilia.

UAIVARAS Y UIARAS

Atributos: 7/5/3


Habilidades: 13/9/5

Trasfondos: 5


Nacidos en forma humana: Fuerza de Voluntad 3,15 puntos gratuitos


Nacidos en forma animal: Fuerza de Voluntad 5, 12 puntos gratuitos


Personajes no jugadores: Trasfondos 10 (de media) y Atributos en el orden de prioridad Sociales/Mentales/Físicos

MODIFICACIONES DE FORMA

Forma humana: -1 a la dificultad de Nadar; Carisma +2, Apariencia +2


Forma casi humana: -1 a la dificultad de Nadar; Carisma +2, Apariencia +1, Fuerza +1, Destreza +1, Resistencia +1


Forma intermedia: -1 a la dificultad de Nadar; Apariencia -1, Fuerza +1, Destreza +1, Resistencia +2


Boto gigante: -2 a la dificultad de Nadar, Fuerza +1, Destreza +1, Resistencia +2


Boto: -2 a la dificultad de Nadar, Resistencia +1
AMAZONAS, EL PUEBLO PAPAGAYO

El Pueblo Papagayo ha tenido muchos nombres, inspirados por nativos, europeos y otros. Sin embargo, cuando descubrieron que su género taxonómico había sido bautizado por los científicos como Amazona, no pudieron resistirse y lo adoptaron…


Muchos cambiaformas desconfían de las Amazonas. Durante muchos años gran parte de la Raza Cambiante vivieron apartados en la selva amazónica, en gran parte olvidados en su propia tierra. Sólo a finales del siglo XIX se unieron al resto de los cambiaformas en el Consejo del Medio.


La motivación de las Amazonas es la curiosidad. Viven para recoger información y transmitirlo –se pueden definir como “charlatanes”. Cuando las costas de la Amazonía fueron abordadas por piratas, corsarios y marineros europeos, este pueblo no se resistió a la posibilidad de conocer lugares lejanos. Terminaron “facilitando” su captura por los extranjeros, después de convencerlos de que eran una compañía interesante. De esta manera, a hombros de los marineros, loros, guacamayos y papagayos recorrieron el mundo y hoy se encuentran extendidos por todos los continentes (¡Por el amor de Dios, no estamos insinuando que todos los loros piratas eran cambiaformas, sólo ALGUNOS!).


Tras satisfacer su curiosidad geográfica, la especie pasó a interesarse por la naturaleza humana. El placer de una Amazona tanto en forma humana como de ave es observar a las personas (preferiblemente en grandes grupos) y estudiarlas para después discutir conclusiones con otros de su Raza Cambiante. Aparte de eso, no poseen ninguna organización política o social salvo sus Convenciones, que reúnen a grandes bandadas, ya sea en forma humana o de papagayo, para “conferenciar” –muchas veces hablando diez o veinte a la vez.


Las Amazonas podrían pasar sin poderes sobrenaturales, pues ya pueden volar en cualquier forma, excepto la humana. Sin embargo, su infinita curiosidad acabó originando otros dos poderes que les ayudan mucho en sus “estudios”: son capaces de camuflarse en cualquier lugar, es necesaria una tirada de Percepción con dificultad 9 para distinguirlos (este poder consume un punto de Fuerza de Voluntad y dura hasta el final de la escena, para poder moverse sin romper el efecto, la Amazona debe tirar Destreza + Sigilo); y también pueden atravesar paredes y otras superficies de hasta 30 cm de grosor (este poder consume un punto de Fuerza de Voluntad, y previamente es necesario camuflarse con la superficie que se quiere atravesar).


En las tiradas de vuelo las Amazonas reciben +2 en sus tiradas de Destreza. Su Destreza es normal para otras acciones (incluso en forma de papagayo pueden manipular objetos utilizando sus garras). En vuelo una Amazona puede transportar un peso igual al suyo por cada punto de Fuerza que tenga en forma humana. Las Amazonas también pueden hablar en cualquier forma, lo que constituye una ventaja considerable.


La “forma Glabro” de las Amazonas podría pasar perfectamente por un humano si no fuera por sus enormes alas verdes. Además de eso, el cabello asume el color de las plumas en la cabeza –no es un problema para los loros de cabeza amarilla, pero puede serlo para los que tienen plumas azules o verdes. Además, su nariz se vuelve un poco más pronunciada.


La Forma Intermedia de las Amazonas recuerda al dios egipcio Horus, con cuerpo humano y cabeza de ave (aunque no exista ningún vínculo conocido entre el dios y las Amazonas): parece un papagayo gigante con brazos humanos sobre las alas (las alas ocultan los brazos cuando se encuentran en reposo) y piernas humanas rematadas en garras de papagayo. La Forma Intermedia tiene el mismo tamaño que la Humana.


La forma de animal grande de las Amazonas recuerda a un guacamayo (que llegan a medir hasta 1 metro).

AMAZONAS
Atributos: 7/5/3


Habilidades: 13/9/5

Trasfondos: 5


Fuerza de Voluntad: 3


Puntos gratuitos: 15


Personajes no jugadores: Habilidades 15/10/7, Trasfondos 7 (de media), Fuerza de Voluntad: 6 o 7

MODIFICACIONES DE FORMA

Forma humana: Ningún cambio


Forma casi humana: Alado. Destreza -1 (en vuelo)


Forma Intermedia: Alado. Destreza +1, Apariencia -2, Percepción -1


Forma casi animal: Alado. Destreza -2 (+1 en vuelo), Fuerza -1, Percepción -1


Forma animal: Fuerza -3, Destreza -2 (+2 en vuelo), Percepción -1
AUKÊ, EL PUEBLO MONO

Según cuenta una leyenda indígena que explica el origen de los europeos, Aukê fue un nativo que se volvió blanco. Este nombre fue dado al pueblo mono por sus enemigos, cuando los demás cambiaformas se reunieron en el Consejo del Medio y vieron que la mayoría de los hombres mono eran blancos, por lo general con una posición estable en el mundo civilizado. Actualmente esto también ocurre con los Uiavaras, pero los monos ya habían conquistado una posición urbana cuando fue creado el Consejo del Medio a mediados del siglo XIX –Irónicos como son los monos, y también muy orgullosos de la comparación, los Aukê aceptaron ese nombre y ahora lo usan con gusto.


Ésta es la principal característica del pueblo Aukê: la adaptabilidad. Percibiendo que el hombre blanco terminaría dominando a los nativos a finales del siglo XVII, los hombres mono instruyeron a sus hembras para que eligieran maridos blancos (en una época en la que la Corona de Portugal fomentaba los matrimonios entre los colonos de Brasil y las nativas); a su vez los machos se apareaban con monos para mantener la Raza Cambiante próxima a la naturaleza. De esta manera, en unas pocas generaciones los nativos monos se habían convertido en caboclos (mestizos) monos, y la mayoría de ellos continuó prefiriendo parejas blancas (y ahora los machos también podían contribuir; era mucho más fácil para un caboclo casarse con una mujer blanca que para un nativo). En unas generaciones más casi todos los hombres mono eran blancos monos.


Todavía existen Aukê nativos y mestizos, descendientes de familias que decidieron mantener contacto con los nativos o que recientemente terminaron regresando a sus orígenes. Sin embargo, en la actualidad la mayoría de la Raza Cambiante es caucásica en su forma humana.


Los Aukê consideran que no tienen ningún motivo por el que limitarse a la región amazónica; cuando buscan parejas animales, simplemente acuden a la naturaleza y después regresan a la civilización. Se han extendido por toda Sudamérica, y algunos por el resto del mundo, donde se dice que ya han establecido los primeros contactos con el Consejo del Medio de África (que también dispondría de sus propios embajadores de este tipo). Entre todos los miembros del Consejo del medio son los que menos se preocupan por el ecologismo, dedicándose más a la defensa de lo sobrenatural (por lo general fomentando el misticismo y la espiritualidad). Por supuesto, existen excepciones, pero son escasas.


El poder especial de los Aukê refleja su naturaleza –la Asimilación que justifica el dicho de que “el mono ve, el mono lo hace.” Pueden incrementar rápidamente sus Técnicas y Conocimientos (pero no los Talentos) simplemente mediante la observación. Por cada semana de convivencia frecuente y próxima con alguien, el Aukê debe tirar Percepción + Empatía: con tres éxitos puede incrementar en un punto una Habilidad que haya observado usar a su compañero.


Ejemplo: Un Aukê no tiene ningún punto en Seguridad, pues es una persona refinada. Tras convivir una semana con su nuevo guardaespaldas, que posee Seguridad 4, tira Percepción + Empatía; si consigue por lo menos tres éxitos, recibe un punto en esa Técnica sin pagar puntos de Experiencia.


Este poder no funciona con Técnicas o Conocimientos que el Aukê posea iguales o mayores a la persona observada (no puedes aprender a conducir de alguien que tenga Conducir 3, si tú tienes Conducir 4), o que no hayan sido utilizadas durante el período de convivencia.


Los Aukê (se cree que existen más especies de hombres simio en el mundo, pero seguramente los africanos tienen otro nombre) tienen una peculiaridad muy útil: son los únicos cambiaformas capaces de hacerse pasar por un animal en cualquiera de sus cinco formas.


Su forma casi humana, equivalente a la Forma Glabro de los Garou, pasa perfectamente por un humano grande, fuerte y peludo, sólo que con los brazos algo más largo; la Forma Intermedia equivalente a Crinos (que ellos llaman Forma Grande) es idéntica a la de un gorila u orangután; la forma de animal grande, equivalente a Hispo es llamada por ellos Forma Media y recuerda a un simio de porte medio (chimpancé o gibón), y la forma animal, equivalente a Lupus, es llamada Forma Pequeña, y pasa por un mico o un mono pequeño.
AUKÊ
Atributos: 7/5/3


Habilidades: 13/10/7


Trasfondos: 5


Fuerza de Voluntad: 3


Puntos gratuitos: 15


Personajes no jugadores: Habilidades 15/12/10

MODIFICACIONES DE FORMA


Forma Humana: Ningún cambio


Forma Humana Grande: Fuerza +2, Destreza -1, Resistencia +2; las mujeres tienen Apariencia -2 (Nota del traductor: ¡como si un hombre peludo y salvaje mantuviera su atractivo normal! En fin, es un suplemento de fan de hace más de veinte años…)


Forma Grande: Fuerza +3, Destreza +2, Resistencia +3, Apariencia -3


Forma Media: Destreza +2, Apariencia -3


Forma Pequeña: Fuerza -2, Destreza +2, Resistencia -2, Apariencia -3
