NOCHE DE RABIA

Por Sam Chupp

Noche de Rabia es una historia para Hombre Lobo: el Apocalipsis disefiada para entre cuatro y
seis jugadores. Como Narrador, deberias decidir si tu manada esta preparada para ella. Como la historia
tiene lugar por completo dentro de los confines de una ciudad, puedes establecer una razén para que
personajes orientados a la naturaleza participen, quizas requiriendo que la manada se aventure en la
ciudad como una misién para su clan o tribu.

LOS SABOTEADORES

Los Saboteadores son un grupo secreto de Garou que actla de forma radical contra
corporaciones y agencias controladas por el Wyrm. Son una faccién anarquica sin una organizacion
central. Durante una noche los personajes experimentaran lo que es ser Garou Saboteadores.

REDD NOIZE

Redd Noize (llamada Noize para abreviar) es una sustancia roja y pegajosa envuelta en una
capsula de gelatina. Eta poderosa y adictiva droga de disefio hace poco que ha sido introducida en la
ciudad de tu Cronica. Aparte del hecho de que Redd Noize es una anfetamina euforica, cada capsula
contiene una pequefia Perdicion de Rabia. Una dosis de Redd Noize tiene un 50 % de posibilidades de
permitir que un consumidor humano disponga de un punto temporal de Rabia (tira un dado: en un
resultado de 1-5 el consumidor consigue un punto de Rabia), que funcién segun las reglas de Hombre
Lobo. El punto de Rabia permanece hasta que el efecto de la droga se disipa.

Ademaés, cada dosis de Noize requiere que el consumidor haga una tirada de Fuerza de Voluntad
o se vuelva furioso y violento, sin importar que haya obtenido o no el punto de Rabia. Si fracasa la tirada,
el consumidor humano entra en frenesi como haria un hombre lobo. Registra cudntas dosis toma un
personaje. Después de 10 dosis, el personaje se convierte en un Fomor.

Los consumidores hacen una tirada de recuperacion (Resistencia + Supervivencia, dificultad 6,
se necesita un éxito por cada dosis ingerida) después de que la droga haya surtido efecto (cada dosis dura
una cuatro horas) o perdera dos Niveles de Salud por fatiga extrema. Estos niveles no pueden curarse
excepto con un suefio normal, no inducido por drogas ni medicamentos. Un fracaso en una de estas
tiradas de recuperacion indica que el consumidor cae en un coma provocado por la droga, que dura hasta
que le personaje acumule 20 éxitos en una tirada de Resistencia + Supervivencia (dificultad 6, se permite
una tirada por semana).

El Don Fianna: Resistir Toxina permite a un personaje purgar la droga de inmediato de su
sistema. Un personaje puede reducir la dificultad de su recuperacion en 2 si es sometido al Rito de
Purificacion, pero este rito no afecta a las Perdiciones que poco a poco se estan apoderando del alma del
personaje.

Nota: Los vampiros que ingieran sangre de las victimas bajo la influencia del Redd Noize
también se vuelven propensos al frenesi. Se necesita una tirada de Frenesi por cada dosis de Noize en el
cuerpo de la victima (sin importar cuanta sangre sea consumida) y las dificultades de Frenesi se reducen
en 2.

Los hombres lobo que consumen la droga reciben un punto de Rabia pero pierden dos puntos
temporales de Gnosis, Cuando un hombre lobo se queda sin puntos de Gnosis la Perdicion consigue
infectar su espiritu, y est4 en camino de convertirse en un Danzante de la Espiral Negra.

TRAMA

Un amigo, compafiero o amante de los hombres lobo ha sufrido una mala reaccién con el Redd
Noize. Los personajes descubren que una Perdicion de Rabia estd devorando su alma. Deben acabar con
la fuente de la droga y el poder de la Perdicion. Un Saboteador se entera del problema de los personajes a



través de GAIA Net y viaja hasta la ciudad por un Puente Lunar para ayudarles. EI nombre del
Saboterador es Cameron Chandler, un Ragabash de los Hijos de Gaia.

Cameron ha estado saboteando a Pentex durante afios y sabe exactamente cdmo funciona la
corporacion. Cree que la droga es obra de Magadon Industries, la subsidiaria farmacéutica de Pentex.
Presenta ante la manada varios Fetiches y amuletos, asi como un mapa de la oficina de Magadon en la
ciudad. Sin embargo, Cameron es inesperadamente asesinado por un Primer Equipo de Pentex.

Ahora armados con el conocimiento del edificio en el que Magadon fabrica sus drogas, con unos
pocos fetiche y un arsenal de valor, tu manada debe infiltrarse y destruir la fuente del Redd Noize —una
terrible Madre Perdicién de rabia. Los personajes se enfrentaran a guardias Fomori, robots industriales
poseidos por Perdiciones y la poderosa Madre Perdicion en persona. ;Conseguiran sobrevivir?

ESCENA UNO: EL PROBLEMA DE VICKI

Uno de los personajes recibe una llamada de una clinica de desintoxicacion local, en la que un
médico le interroga sobre su amiga Vicki y su problema con las drogas. El médico le explica que es una
adicta al Redd Noize, una droga de la que sabe poco, sélo que es una droga de disefio reciente y esta
siendo producido a un nivel farmacéutico en cuanto a cantidad y pureza.

Al amigo de Vicki se le permite verla brevemente; se encuentra demacrada. El personaje deberia
tener la oportunidad de reconocer que el Wyrh habita en el interior de la pobre mujer. Si el personaje no
tiene los Dones de Sentir al Wyrm, Sentir lo Antinatural, Sentir Magia u Olor de la Verdadera Forma, el
Narrador deberia permitirle una tirada de Gnosis (dificultad 6, s6lo se necesita una tirada). De forma
opcional, simplemente dile que recibe “muy malas vibraciones” de la forma dormida de Vicki. Si el
personaje tiene Visién Espiritual o entra en la Umbra puede ver con claridad a la Perdicion de Rabia
enroscada alrededor del centro espiritual de Vicki: su alma y su corazéon. Ni siquiera el Rito de
Purificacion funciona en Vicki, porque la Perdicion tiene un profundo vinculo espiritual con su Madre. La
Madre Perdicion proporciona a la Perdicion de Rabia mucho poder, y si la Perdicién es molestada en la
Umbra, amenaza ruidosamente con matar a Vicki si no se la deja en paz. Tiene suficiente poder para
respaldar su amenaza.

Esta claro que es necesario hacer algo: existen muchas posibilidades de que Vicki muera o se
convierta en una Fomor.

ESCENA DOS: LA CALLE

Los personajes con Callejeo pueden querer investigar la naturaleza del Redd Noize e incluso
conseguir una muestra. Puedes interpretar esto con facilidad: informa a los personajes de que la droga
habitualmente se vende s6lo en los peores garitos de crack de la ciudad (como si hubiera garitos de otra
clase en el Mundo de Tinieblas). Recuerda que quienes venden Redd Noize posiblemente también lo
consuman, pero la mayoria de los camellos disponen de unos pocos adictos al Noize como matones.
Ademas muchos traficantes se han convertido en Fomori.

Localizar a un camello de Redd Noize requiere una tirada de Inteligencia + Callejeo (dificultad
4; se necesitan 2 éxitos). Después de eso, la situacion se vuelve muy peligrosa. Los camellos de Noize son
muy paranoicos y les gustan las pistolas grandes. Si tus jugadores no quieren interpretar esta escena,
hazles tirar Astucia + Callejeo (dificultad 7). Si consiguen 4 éxitos, obtienen una muestra de Redd Noize.

Cualquier anciano Garou que examine la droga rapidamente determina que esté infectada por el
Wyrm. Posiblemente los personajes recibiran ayuda de ancianos tribales o de su clan. Un sencillo uso de
Sentir al Wyrm revela el origen corrupto de la droga. Los personajes con Lenguaje Espiritual también son
capaces de interrogar a la Perdicion de la droga, pero no proporciona mucha informacion. (Siéntete libre
de interpretar a la Perdicion como una criatura desagradable y odiosa. Quizas trate de provocar a
cualquier Garou que escuche. Recuerda que los Garou recuperan Rabia en cualquier situacion estresante).

ESCENA TRES: POR CUALQUIER MEDIO QUE HAGA FALTA

La GAIANet combina rumores boca a boca, mensajes de los Caminantes Silenciosos, noticias
apresuradas de ultima hora (que algunos llaman Noticias de Rabia), historias contadas alrededor del



fuego, mensajes de los espiritus, llamadas telefonicas a larga distancia, faxes nocturnos y correo
electronico internacional en un batiburrillo informativo. GAIANet es uno de los medios a través de los
que los Saboteadores coordinan sus actividades sin ningdn tipo de autoridad central. Es también una de
las formas en que contactan entre ellos en busca de ayuda.

Uno de los ancianos del clan de los personajes tiene contactos en GAIANet. Este anciano envia
el problema del Redd Noize a los Saboteadores a través de la telarafia virtual. Los Saboteadores han
estado investigando el disefio inicial y desarrollo de la droga por parte de Magadon Industries, y no tardan
mucho en sumar dos y dos. Los Saboteadores deciden por consenso que el Saboteador méas cercano
deberia hacer una visita a la ciudad de los personajes con la informacidn necesaria para detener los planes
de Magadon. Un mapa de la oficina local de Magadon y algunos Fetiches seran enviados con el agente.

A la semana siguiente Ilega Cameron Chandler, un Hominido Ragabash de los Hijos de Gaia de
Rango Dos.

CAMERON CHANDLER

Atributos: Fuerza 3, Destreza 5, Resistencia 4, Carisma 5, Manipulacion 2, Apariencia 1,
Percepcion 4, Inteligencia 2, Astucia 4

Habilidades: Alerta 4, Atletismo 4, Callejeo 4, Empatia 4, Esquivar 4, Impulso Primario 2,
Intimidacion 3, Pelea 3, Armas C.C. 2, Armas de Fuego 3, Conducir 3, Reparaciones 3, Sigilo 4,
Supervivencia 2, Ciencia 3, Enigmas 1, Informatica 2, Investigacion 4, Leyes 3, Medicina 3, Ocultismo 4,
Politica 3, Rituales 2

Trasfondos: Aliados (Saboteadores) 4, Contactos (Saboteadores) 4, Recursos 2, Vida Pasada 1

Rango: 2

Dones: (1) Abrir Sello, Ojo Nublado, Olor de Agua Corriente, Roce Materno, Sentidos
Incrementados, Sentir al Wyrm; (2) Buscar lo Olvidado, Calma, Cybersentidos, Interferir Tecnologia,

Ritos: Rito de Purificacion, Rito de la Piedra Buscadora, Rito del Claro Velado

Objetos dedicados: Cameron tiene un espejo de mufieca dedicado para poder “cruzar de lado” en
un momento.

*Los diversos Dones y Ritos de Cameron reflejan su adiestramiento diverso que ha recibido
entre los Saboteadores.

Imagen: Cameron es un hombre negro de casi dos metros con una delgadez casi alienigena. Sus
piernas y brazos largos y esbeltos parecen moverse con una fluidez liquida. Prefiere llevar ropas
deportivas holgadas que le proporcionan la libertad de movimiento que le gusta.

Consejos de Interpretacion: En su siguiente vida Cameron quiere ser un Caminante Silencioso.
Le encanta correr y vivir al limite. Tiene un espiritu incansable que un dia le costard la vida.

Trasfondo: Cameron es un Ragabash nato y educado. Considera la vida un juego tremendo de
policias y ladrones y Pentex todavia no ha conseguido pillarlo. Le gusta el encanto de la caza. Incluso le
divierte el hecho de que un asesino pagado por Pentex le esté persiguiendo, y no puede esperar a que
aparezca. Quizas se haya vuelto demasiado descuidado.

Cameron tiene una deuda de honor con un Philodox de los Moradores del Cristal llamado
Devnull, que le hizo prometer que atacaria cualquier ordenador que pudiera tener Magadon y a cambio le
daria cualquier informacion sobre el Wyrm que encontrara. Consula “La Subtrama Cibernética™.

EL TESORO DE CAMERON

ESPEJOS DEL NEUROMANTE

Fetiche, Nivel 3, Gnosis 7

Estos espejos gemelos, engastados en unas gafas, permiten a un Garou cruzar de lado
directamente en el reino cibernético que rodea un ordenador. El Garou parece “cromado” durante un
breve momento antes de desaparecer en un remolino de pixeles de alta resolucion. Se materializa dentro
del reino cibernético del ordenador méas cercano. Una vez alli puede manipular la maquina directamente.

SILBATO INFALIBLE



Fetiche, Nivel 1, Gnosis 6

Este silbato Ilama al taxi mas cercano, sin importar lo lejos que se encuentre. Como si fuera una
coincidencia, el conductor comienza a dirigirse a la localizacion de quien utilizé el silbato. El tiempo de
espera para la llegada del taxi es de 30 minutos menos (5 veces el nimero de éxitos de activacion), pero
siempre tarda al menos un minuto. Se sabe que este silbato ha llamado a conductores amables cuando no
habia taxis disponibles, pero normalmente es mejor que el viajero pague por el viaje.

RAYO BLANCO

Amuleto, Nivel 4, Gnosis 5

Este poderoso amuleto posee tres espiritus. Uno es un Bit, la forma mas pequefia de Arafia de
Red. El Bit es capaz de contar lentamente hacia atras desde 20. Cuando el Bit llega a 0 le dice al Chispa
(la forma mas pequefia de Elemental de Electricidad) en el nédulo cercano que se libere de la piedra que
lo contiene. El Chispa tiene una sola direccién a la que ir: una camara de explosivo liquido y concentrado.
Este liquido es el espiritu de un Elemental de Fuego vinculado a petréleo concentrado bajo presién en un
contenedor de cristal. La explosidn resultante es bastante intensa.

Después de activar el amuleto, un Garou tiene 20 segundos para salir del radio de la explosion.
El amuleto no puede ser activado de ninguna otra forma. Si el vial de cristal se rompe sin haber sido
activado, el liquido de su interior no causa dafio y se evapora rapidamente en el aire.

Cuando el amuleto es activado de forma apropiada, su reserva de dados de dafio es de 30 dados
en el punto cero de la explosion. Cada medio metro entre los personajes y la explosion reduce la reserva
de dados de dafio en un dado. La explosion suele causar un gran dafio a las maquinas y estructuras.

Este tipo de explosivo es muy estable, pero es muy dificil, arriesgado y caro de elaborar. Es una
muestra de la importancia de la misién que se haya incluido en el equipo un cilindro de Rayo Blanco.

BOLSA DE COYOTE

Fetiche, Nivel 3 Gnosis 6

Se trata de una pequefia y sencilla bolsa medicina nativa que normalmente se lleva colgada al
cuello. Un Garou que activa con éxito el Fetiche puede sacer un diente de coyote de la bolsa (sin mirar),
cerrar la palma de la mano y esperar. Normalmente el diente comienza a calentarse, especialmente cuando
se necesita un “truco” especialmente bueno. Cuando el Garou siente que ha llegado el momento, abre la
palma de la mano y aparece un regalo de Coyote. A veces el regalo parece por completo inatil (como la
llave de una puerta), pero en algin momento después resulta Gtil (aparece la puerta en la que encaja la
llave). A veces el regalo es una broma (un cigarro explosivo). A veces es muy Util (Una Piedra de Senda
Garou). A veces causa problemas (los calzoncillos de un Ahroun). Nunca se sabe lo que uno puede sacar
de la Bolsa de Coyote.

El Narrador decide lo que sale de la Bolsa de Coyote y puede utilizar los éxitos de activacién
para determinar la utilidad de los objetos que aparecen. Las cosas que salen de la bolsa rara vez son
permanentes. Lo normal es que se rompan, sean robados, se disuelvan o simplemente desaparecen.

Utiliza la Bolsa de Coyote como una forma de inyectar humor en la Crénica, acelerar tramas,
desatascar a los personajes en callejones sin salida y que los personajes hagan cosas que le gusten a
Coyote. Recuerda: Coyote es un embaucador y trata de guiar a sus Hijos de forma indirecta. Los Nuwisha
(hombres coyote) intentaran engafiar a un Garou para robarle su Bolsa de Coyote, solo para devolvérsela
después de que consideren que “se la ha ganado.” Los Nuwisha son notorios por extraer cosas
interesantes y valiosas de las Bolsas de Coyote.

Mientras se haga la tirada de activacion, siempre hay un diente de coyote en la bolsa. Si los
personajes quieren abusar de su don, corren el riesgo de que Coyote se enfade...

FUNDA DE CAMALEON

Fetiche, Nivel 1, Gnosis 4

Esta funda de Klaive parece estar hecha de piel de lagarto. Es suave y cualquier Klaive, por
ornamentado que sea, encaja perfectamente en ella.

Cuando se activa, la funda oculta el Klaive u otra arma larga y de filo de la visidn y percepcion
de los humanos y animales normales. Por supuesto, los vampiros, otros Garou y magos pueden detectar el



arma, pero la mayor parte de la gente normal (incluyendo policias y guardias de seguridad) no percibiran
el arma mientras esté en la funda. Hasta los detectores de metal fallan en registras su presencia. Este
Fetiche debe volverse a activar cada vez que el arma es desenvainada y se vuelve a meter en la funda.

LAGRIMAS DE RENOVACION

Fetiche, Nivel 5, Gnosis 8

Se trata de una piedra cristal sujeta a un lazo de cuero. Cada noche el cristal condensa el rocio,
que se cristaliza en lagrimas de cristal. Cuando las lagrimas se colocan sobre la lengua, devuelven la
Gnosis gastada. Cada lagrima de cristal devuelve un punto de Gnosis. El Fetiche puede generar un
nimero de lagrimas por noche igual a su puntuacién de Gnosis, una por hora. Sélo puede devolver la
Gnosis que se haya gastado, no afiadir Gnosis permanente. Ademas, el Gaflino que da poder a este
Fetiche solo puede producir un maximo de 23 puntos de Gnosis antes de tener que “recargarse” mediante
un Rito de Atadura.

LA SUBTRAMA CIBERNETICA

Puede que quieras dirigir esta subtrama, especialmente si tienes muchos personajes o quieres
anadir un poco de estilo “cyberpunk” al escenario.

Cameron ha prometido a Devnull, un amigo Morador del Cristal, que atacara los ordenadores
de Magadon. Por esta razon le han dado los Espejos del Neuromante (consulta el Tesoro de Cameron).
Con este Fetiche puede llevar a los personajes al reino cibernético que rodea los ordenadores de
Magadon y atacar fisicamente los ordenadores. Por supuesto, un personaje con una habilidad de
Informatica decente que esté dispuesto a pasar tiempo pirateando (segin las reglas de Hombre Lobo:
Guia del Jugador) puede sabotear los ordenadores sin entrar en el reino cibernético.

Esta rama de Magadon tiene un acceso limitado a los servidores de Pentex, pero un personaje
ingenioso y hébil con los ordenadores puede encontrar una forma de falsificar una cuenta en un
ordenador, abriendo una “puerta trasera.” Si los personajes se enfrentan a este desafio al mismo tiempo
que los robots Perdicion y los guardias Fomori les atacan ser& una prueba excelente para ver en accién
las habilidades y la sangre fria de los personajes.

ESCENA CUATRO: LA INCURSION

Si a tus jugadores todavia no les preocupa el problema de Vicki e incluso si se muestran apaticos
sobre el hecho de que las Perdiciones estén infectando la ciudad mediante las drogas, puede que tengas
que proporcionarles algo de impetu para que participen en la historia. Cameron tiene una reunién con los
ancianos locales y discute los planes para realizar un sabotaje (de forma conveniente no les habla de los
explosivos que ha traido “solo por si acaso”). Cuando termina la reunion los ancianos piden a los
personajes que acompafien a Cameron en su mision.

Cameron hace un aparte con los personajes, se presenta e intenta conocerlos. No es muy buen
lider (no tiene esa Habilidad) pero le gusta a la gente. Reparte su tesoro de armas y fetiches en funcion de
las habilidades y necesidades de los personajes, advirtiéndoles que después de la misién necesita los
objetos de vuelta “para la causa”. Incluso confia el Rayo Blanco a uno de los personajes mas serenos del
grupo —quizas un Philodox o Theurge con Rabia baja. Entonces sugiere realizar una incursion contra el
edificio de oficinas (La Torre Herndon) desde donde Magadon dirige sus operaciones locales.

Una vez alli los personajes se dan cuenta de que el edificio se encuentra en “el lado malo de la
ciudad” y coches sin identificar entran y salen del garaje con frecuencia. Cameron le dice a la manada que
la seguridad del edificio es mas debil de noche y les muestra un mapa detallado de la oficina de Magadon.
Explica que todo el sistema de seguridad estd supervisado y controlado por un ordenador central en la
oficina y que dos guardias siempre estan vigilando la zona (otros cuatro estan situados en otros lugares).
El unico momento en que se alejan es cuando realizan patrullas a intervalos aleatorios (sugeridos por el
ordenador) durante la noche.

Nota especial: En este puede que quieras eliminar a Cameron como personaje del Narrador,
obligando a los personajes a seguir solos. Cameron les ha dicho a los personajes todo lo que necesitan
saber, y habran recibido todos los objetos que tiene que ofrecer. Si crees que tus personajes no tienen la



habilidad para salir adelante con el asalto, haz que Cameron los acompafie como consejero, ayudante y
deux ex machina para sacar a los personajes de problemas en momentos peligrosos. Alternativamente
puede que desees incrementar el poder de los Fetiches que les proporciona.

Si deseas eliminar a Cameron es el momento en que el asesino de Pentex que ha estado
persiguiendo a Cameron es un francotirador y de repente le dispara una bala Perdicién, que lo mata al
instante. Los personajes pueden llegar a vislumbrar el logotipo corporativo de Pentex en el vehiculo
utilizado por el asesino. El asesinato deberia servir para acentuar la urgencia de la mision de los
personajes.

ESCENA CINCO: ASALTO A LA TORRE HERNDON

Define el mapa de la Torre Herndon y diles a tus jugadores que planeen su asalto. Cameron les
proporciona la informacién necesaria sobre la ubicacion de los guardias. Ha oido rumores de que algunos
guardias son Fomori. En realidad todos son Fomori. Todos tienen puntuaciones de Rabia y estan poseidos
por Perdiciones de Rabia.

EL RECIBIDOR

Los personajes pueden entrar en el recibidor simplemente caminando hacia las puertas de cristal
y abriéndolas. La Torre Herndon esta abierta toda la noche. Por supuesto, los dos guardias presentes
interrogan a los personajes antes de permitirles acceder a los ascensores. Si los personajes dan a los
guardias algin motivo de sospecha, los sentidos incrementados por el Wyrm de los Fomori les revelan
que los intrusos son Garou.

El hecho de que los guardias sean inmunes al Delirio, causen dafio agravado con sus garras y
dientes y puedan gastar puntos de Rabia les da algo de ventaja sobre los Fomori basicos.

Con suerte, los personajes esperaran a que alguno de los guardias comience una patrulla de
control antes de intentar entrar en el edificio de frente. Por supuesto, pueden intentar entrar a través de
una puerta de emergencia con Abrir Sello. Esta tactica activa una alarma en la sala de seguridad, que es
captada por un guardia “libre.”

Los Fomori son astutos y permanecen tranquilos aunque se enfrenten a los Garou. Primero tratan
de advertir a sus superiores inmediatos y se colocan en posiciones donde sus balas Perdicién puedan
hacer méas dafio. Cada guardia sélo tiene una bala Perdicion, pero siempre es la primera que usan. Una
bala Perdicion causa dafio agravado y no absorbible sin importar la forma que el objetivo haya asumido.
Sélo la Armadura de Luna tiene la posibilidad de absorber el dafio. Las balas se adaptan a su trayectoria:
su dificultad para impactar siempre es 4.

Sin que lo sepan los personajes, esta noche los guardias han sido reforzados. Ahora hay seis. Hay
otros cuatro en el siguiente piso. Consulta Las oficinas de Magadon. Si quieres reforzar mas a los
guardias, afiade los que quieras, pero recuerda que todos tiene el potencial de causar dafio agravado a los
Garou.

GUARDIAS FOMORI (SEIS)

Atributos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 4, Carisma 1, Manipulacién 4, Apariencia 1,
Percepcion 4, Inteligencia 3, Astucia 4

Habilidades: Alerta 4, Atletismo 4, Esquivar 4, Intimidacion 3, Pelea 3, Armas de Fuego 4,
Conducir 2, Seguridad 4, Leyes 2, Informatica 2, Investigacion 3

Rabia 6 (no renovable)

Inmune al Delirio, Garras como Cuchillas, Sentidos del Wyrm

Equipo: Revolver pequefio con una Bala Perdicidn, Granada de Humo, Radio portatil, linterna.

LOS ASCENSORES

Los ascensores han sido cerrados electronicamente en el centro de seguridad. Un personaje tiene
que tirar Inteligencia + Informatica (dificultad 8; tres éxitos necesarios) para romper la seguridad
informética y abrir los ascensores. Los guardias conocen cddigos especiales para abrir las cerraduras de



las escaleras. Descifrar esos codigos requiere una tirada de Inteligencia + Seguridad (dificultad 9; se
necesitan tres éxitos).

Los personajes deben subir por los ascensores o las escaleras para invadir las oficinas de
Magadon. Si no son muy brillantes, o si no consiguen evitar el sistema de seguridad electrénico, siempre
pueden tratar de romper las puertas de los ascensores (Proeza de Fuerza de 9) y escalar por el interior del
conducto (Destreza + Atletismo, dificultad 7, se necesitan dos éxitos). También pueden romper las
puertas de las escaleras (Proeza de Fuerza de 10).

LAS OFICINAS DE MAGADON

En el piso de arriba se encuentran las oficinas de Magadon; todo esta tranquilo. La oficina es un
espacio de almacenaje y oficinas normal. Varias camaras de seguridad vigilan el lugar. La Madre
Perdicion detecta la presencia de los Garou si entran en el area de produccion y despierta a los cuatro
guardias Fomori que duermen en la sala de seguridad. Los guardias observan a los personajes a través de
las camaras de seguridad y los atacan en el momento y lugar mas estratégicos. Puede ocurrir durante un
ataque de los Perdibots.

LOS PERDIBOTS

Las instalaciones de Magadon se encuentran automatizadas en un 95 %. Robots industriales de
funciones variadas circulan por cintas magnéticas, moviéndose de un espacio a otro realizando distintas
tareas. Si observan, los personajes pueden ver como varias capsulas vacias son rellenadas delicadamente
por los robots, con una sustancia roja y putrescente. A continuacion, las capsulas llenas son transportadas
y almacenadas en el otro extremo de la cadena de montaje.

A medida que los personajes se acercan a la Madre Perdicion, podran ver la unidad de
produccion central, donde la sustancia roja viscosa es derramada en contenedores vacios y después es
secada, separada y envuelta en bolsas de plastico. Hay ocho robots industriales en la planta, cada uno
equipo con un brazo alargado y fuerte para levantar objetos (Fuerza 6) y un brazo méas pequefio para
manipular la sustancia (Destreza 5) y un brazo de funciones variadas con una pinza insertada (dafio de 7
dados).

En el momento en que los Garou menos lo esperan los robots se concentraran en ellos,
atacandoles. Se requieren al menos 6 niveles de salud de dafio para destruir y/o incapacitar un robot. Los
robots tienen las siguientes estadisticas de combate: Reserva de esquivar 7, Reserva de pelea 8, Reserva
de absorcion 6.

Atributos: Fuerzo 5 (excepto el brazo de levantar), Destreza 3 (excepto el brazo de maniobrar),
Resistencia 4 (+2 de absorcidn por blindaje de metal), Percepcion 2, Inteligencia 5, Astucia 4

Habilidad: Alerta 3, Esquivar 4, Pelea 5, Reparaciones 5, Seguridad 3, Informatica 3

Fuerza de Voluntad 5, Rabia 2

Ataque espiritual: Drenar Rabia —con cada ataque un Perdibot puede decidir absorber un punto
de Rabia de un Garou para su propio uso.

Los Perdibots son adaptables y atacan de forma estratégica. También pueden comunicarse en
silencio entre ellos y no estan confinados a la zona de produccion. De hecho, si consigue acceder a un
ascensor, un Perdibot podria seguir a los personajes a otros pisos. Ten en cuenta que los Perdibots no
pueden subir ni bajar escaleras y un sombrero o algo colocado sobre el ojo central de un robot lo paraliza
momentaneamente (hasta que otro robot acuda en su rescate).

Nota especial sobre los Perdibots: Si uno de los personajes tiene Cybersentidos (o si Cameron los
acompafia), o si uno de los personajes tiene conocimiento especializado de robética, es posible que sean
capaces de localizar y desconectar el centro energético de los robots, “apagandolos.” Utilizar
Cybersentidos requiere una tirada de Percepcion + Ciencia (dificultad 6; se necesitan dos éxitos). Otras
combinaciones de Conocimientos y Técnicas incluyen Inteligencia + Ciencia, Reparaciones, Informética
0 alguna otra Habilidad apropiada (dificultad 7; se necesitan dos éxitos).

UNA PODEROSA BATALLA EN LA UMBRA



El secreto para conseguir la auténtica victoria de este escenario se encuentra en la Umbra. Si los
Garou se limitan a destruir las oficinas de Magadon después de neutralizar a los Perdibots y a los guardias
Fomori, habran ganado la batalla pero habran perdido la guerra.

En la Umbra se encuentra la Madre Perdicion. Esta agazapada en su nido y mediante uan extrafia
apertura en la Celosia conectada a su repugnante saco de incubacion deposita sus asquerosos “huevos” de
Redd Noize. Mientras la conexion fisica con la Tierra permanezca (antes de que las oficinas de Magadon
sean destruidas), la Madre Perdicién es como un pajarraco sentado, una criatura hinchada incapaz de
defenderse excepto invocando a las Perdiciones de Rabia liberadas que infectan la ciudad. Sin embargo, si
el conducto es cortado, la Madre Perdicidn se libera y se convierte en una maquina de matar con muchos
tentaculos que continuamente expulsa Perdiciones de Rabia de su saco de incubacion roto y desgarrado.
De inmediato comienza a ascender por la Umbra hacia el Paso mas cercano; al mismo tiempo una nube
de Perdiciones de Rabia fluye de ella y se extiende sobre la ciudad. Las Perdiciones de Rabia permanecen
hasta el siguiente amanecer o crepisculo, pero sembraran el caos mientras puedan. Estallan disturbios por
toda la ciudad. La Unica forma de impedirlo es destruir a la Madre Perdicion mientras permanece en su
nido. Los personajes tendran que enfrentarse a las Perdiciones de Rabia que invoque, pero no es tan dificil
como enfrentarse a ella en su forma de combate.

CHAULUUSH, MADRE PERDICION DE RABIA

Dormida, Forma de Incubacion

Rabia 4, Gnosis 8, Fuerza de Voluntad 2

Poder 50

Hechizos: Engendrar Perdiciones de Rabia (2 puntos —esto causa que nazca un saco de huevos de
Perdiciones de Rabia, lo que proporciona unas 25 dosis de Redd Noize); Invocar a Perdicion Obrera de
Rabia (5 puntos —invoca a una Perdicion Obrera de Rabia madura que acude a ella); Invocar a Perdicion
Soldado de Rabia (7 puntos —igual que invocar una Perdicién Obrera de Rabia, pero en su lugar aparece
una Perdicién Soldado de Rabia); Comunicar con Esbirros (1 punto —permite el contacto telepético entre
la Madre Perdicién y sus hijos).

Enfurecida y libre, Forma Guerrera

Rabia 9, Gnosis 8, Fuerza de Voluntad 9

Poder 75

Hechizos: Engendrar Perdiciones de Rabia (2), Invocar Perdicién Obrera de Rabia (5), Invocar
Perdicion Soldado de Rabia (7), Espiritu Tentacular —La Madre Perdicién es capaz de generar un nimero
infinito de tentaculos (la criatura puede atacar a todos los miembros de la manada a la vez).

ALIADOS DE CHAULUUSH

Perdicién Obrera de Rabia

Rabia 6, Gnosis 2, Fuerza de Voluntad 6

Atributos: Fuerza 5, Destreza 3, Resistencia 4, Percepcion 2, Inteligencia 1, Astucia 3
Habilidades: Alerta 3, Atletismo 2, Esquivar 3, Pelea 4

Poder 10

Hechizos: Materializarse (5), Reformarse (7), Poseer Maquina (1), Poseer Humano (1)

Perdicion Soldado de Rabia

Rabia 8, Gnosis 3, Fuerza de Voluntad 8

Atributos: Fuerza 5, Destreza 6, Resistencia 5, Percepcion 4, Inteligencia 2, Astucia 4
Habilidades: Alerta 5, Atletismo 3, Esquivar 4, Pelea 5, Linguistica 2

Poder 25

Hechizos: Materializarse 5, Reformarse (7), Poseer Maquina (1), Poseer Humano (1)

La Madre Perdicion recibe 5 puntos de Poder cada turno después de que la conexion con el
mundo fisico se rompa que le proporcionan sus hijos dispersos por la ciudad. Puede distribuir estos



puntos para “curar” a sus bebés; cada punto gastado también le permite curar un Nivel de Salud de dafio
de una Perdicion de Rabia.



