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Perdidos en el fuego

El fuego consume la carne y los nervios, calcina el hueso, y sélo deja cenizas a su paso. A lo largo de los afios,
todo lo que fue alguien. Se han contado historias incontables sobre el fuego. Pero el fuego también es un aliado, una
comodidad en naoches frias, y un lugar en torno al que reunirse y compartir historias.

Para los Garou del clan del Valle de la Abuela, el fuego salvaje se llevo todo lo que conocian: los rostros de los
antiguos camaradas se perdieron para siempre entre las llamas. Los camaradas, los antiguos arboles que habian marcado
los limites de sus territorios, los glifos tallados en la madera por generaciones de Garou antes que ellos. Todo se perdid
para siempre entre las Ilamas.

Un incendio se extendio6 por el valle en una oscura noche de otofio, consumiendo todo lo que encontraba a su
paso. Tras el infierno, una manada de Danzantes de la Espiral Negra siguid la destruccion con alegria, con su lider
cantando una enloquecida endecha con la que se burlaba del lugar sagrado mientras sus protectores ardian. La
consideraron su primera noche de sacrificio, a la que seguirian otras dos, y el Tumulo pronto seria suyo. S6lo un pufiado
de Garou consiguieron escapar de esa derrota.

Advertencia de contenido

La mayoria de los jugadores de los juegos de Mundo de Tinieblas en general, y de Hombre Lobo: El Apocalipsis
en particular, se esperan que las historias como ésta traten temas del mundo real, incluyendo guerras y desastres
naturales. Esta historia fue escrita en concreto con el Huracan Helene y la guerra de Irak en mente, pero los Narradores
son libres de dejar esos desastres sin nombre o adaptarlos a otros desastres que encajen con el grupo.

Introduccidén

Perdidos en el Fuego es una historia de Hombre Lobo: El Apocalipsis para entre tres y cinco Garou inexpertos.
Pretende ser una historia de una sesién y dirigida en torno a las cuatro o cinco horas; quienes quieran tomarse su tiempo
o0 introduzcan personajes nuevos de Hombre Lobo podrian dirigir la historia en unas seis u ocho horas, posiblemente
dividiéndola en dos sesiones. La historia también se puede adaptar a una Croénica en marcha (consulta En las Cronicas,
pag. X).

Después de que un incendio voraz y una horda de eshirros del Wyrm hayan dejado su hogar en ruinas, y después
de haber evitado apenas la muerte junto a sus amigos y comparieros de manada, una manada superviviente de Garou en
las montafias de los Apalaches deben unirse en una desesperada mision de venganza. El lider enemigo es un Danzante de
la Espiral Negra casi invencible, que se hace Ilamar el Extrafio Sonriente, una figura del siglo X1X que se recuerda en el
folklore Garou. Todos los relatos dicen que el Extrafio Sonriente deberia haber muerto y desaparecido hace mucho tiempo,
pero de alguna manera, vuelve a caminar en la noche. La manada debe buscar aliados desagradables, arriesgar su vida y
legado, e incluso contemplar las fauces del olvido antes de poder enfrentarse al Extrafio Sonriente otra vez -sin que
importe el coste.

¢, Qué esta ocurriendo en realidad?

El legendario Extrafio Sonriente no es el verdadero origen de todos sus males. Empujado por el Harano a asumir
el manto del Extrafio Sonriente se encuentra Travis “Atrapresas” Whitaker, un amargado Ragabash de los Acechantes de
la Ventisca y el hermano juramentado de varios personajes de la manada. Después de que Atrapapresas sucumbiera al
Harano después de un reciente huracan, el espiritu del Extrafio Sonriente percibid su debilidad y se abrié camino en su



cuerpo y mente. Sometido a la servidumbre por el poder del renacido Espiritu Anciano, los Danzantes de la Espiral Negra
locales iniciaron el incendio y devastaron el Valle de la Abuela.

La historia en partes

El Prélogo es una breve escena narrativa donde se pueden recordar los sucesos fragmentados de la Gltima noche.
Se trata de escenas breves de narracion, en las que cada personaje decide lo que hizo en la lucha, y cdmo se siente después
y con el enemigo ante ellos, determinando su Rabia y adquiriendo un punto de Harano o Hauglosk.

El Capitulo Uno comienza con la manada siendo perseguida por sus enemigos a través de los bosques y evitando
a las autoridades. Entonces se dirigen hacia su objetivo -una reunion con Credence Kane, el Galliard Renegado. Después
de llegar hasta él, deben negociar con Kane para que comparta el conocimiento que necesitan para detener al Extrafio
Sonriente.

El Capitulo Dos tiene lugar en un pueblo abandonado. Al borde del olvido, la manada debe recuperar una
historia perdida, pero a su vez, debe ofrecer recuerdos e historias. Este encuentro con los muertos los drena, pero también
podria destruir el poder del Extrafio Sonriente.

El Capitulo Tres es la confrontacion, de regreso a donde empezé todo. El Valle de la Abuela esta rodeado por
el incendio y ocupado por los Danzantes de la Espiral Negra. Bajo las 6rdenes de Extrafiol Sonriente, los esbirros del
Wyrm se preparan para el sacrificio de espiritus cautivos, corrompiendo el Timulo para convertirlo en una Colmena.

La manada de los jugadores

Los jugadores son un grupo variado de supervivientes, que contra todo prondstico, han conseguido sobrevivir al
ataque por sorpresa de los Danzantes de la Espiral Negra. Algunos de ellos han formado anteriormente parte de una
manada, y algunos son recién llegados a la vida de los Garou, pero todos tienen motivos personales para asegurarse de
que la pasada noche sea vengada.

La historia esta pensada para cinco Garou, y en una historia con menos de cinco jugadores, puedes utilizar al
resto de personajes como personajes del Narrador. Los personajes mas importantes son Beau, Llavero, e Hilandero, ya
que el Galliard tiene cierta importancia en esta historia.

Manadas anteriores

Los personajes pueden hacer preguntas sobre sus manadas anteriores. Esos detalles pueden parecer irrelevantes
para esta historia, provocar mas preguntas que respuestas, y requerir improvisacion por parte de los jugadores. Para
facilitar el juego, los Narradores pueden utilizar las siguientes manadas originales si las necesitan (Los personajes
jugadores aparecen subrayados).

-El Aullido de la Raiz Negra: Zoe “Llavero” Lewitt, Solomon ‘“Hilandero” Cohen, Lux Jones, y Harper
“Creadora-de-Ataiides” Cohen.

-El Circulo del Grudido del Risco: Cheyenne Briggs, Beau Howlett, Elijah Ziegler, Travis “Atrapapresas”
Whitaker, y Brian Atlas.

-Independiente: Sarah Blackhorse

Los personajes de nuestra historia

Entre los Supervivientes, la nueva manada de los jugadores, se incluyen:

-Zoe “Llavero” Lewirt, Ragabash del Concejo Fantasma y ladrona.

-Cheyenne Briggs, Philodox de los Hijos de Gaia y guardabosques.

-Beau Howlett, Theurge de los Acechantes de la Ventisca, y antiguo marine.

-Solomon “Hilandero” Cohen, Galliard de los Roehuesos y fugitivo.

-Sarah Blackhorse, Ahroun de los Caminantes Silenciosos y guerrera de la carretera.

El Apéndice | detalla los personajes jugadores. Los principales personajes del Narrador se pueden encontrar
en el Apéndice Ill e incluyen:

-La Abuela: Espiritu guardian del Tamulo del Valle de la Abuela.

-Credence Kane, Galliard renegado y ermitafio.

-El Extrafio Sonriente, un Theurge de los Danzantes de la Espiral Negra de la Guerra de Secesion, que ha
regresado inexplicablemente.

-Comeojos, un Ahroun de los Danzantes de la Espiral Negra, recientemente degradado.

-Travis “Atrapapresas” Whitaker, Ragabash de los Acechantes de la \entisca, y veterano del ejército,
presumiblemente muerto.

Cicatrices: Amigos caidos

Cada personaje perdi6 a alguien querido durante la defensa fallida del Valle de la Abuela. Todos los personajes
tienen tres recuerdos principales que quedaron de sus amigos caidos. Estos recuerdos se convertirdn en la moneda utilizada
para poder profundizar en el pasado del Extrafio Sonriente y romper su dominio sobre el cuerpo que utiliza.

En esta historia, utilizamos el término Cicatriz para describir la herida emocional que cada persona ha dejado en
los personajes y los recuerdos asociados a ellas. Los detalles y recuerdos se encuentran en el Apéndice II.



Respecto a la improvisacion y la historia

Esta historia requiere improvisacion por parte de los jugadores. EI Narrador puede facilitarlo haciendo
preguntas a los jugadores que establezcan unos cuantos hechos sobre sus personajes, su estado emocional y su relacion
con su Cicatriz. EI Narrador también puede animar a los jugadores a que hablen entre ellos sobre sus Cicatrices, ya que
los personajes estaran familiarizados con los demés Garou caidos.

Cada jugador tiene un pufiado de detalles clave sobre sus Cicatrices. Los jugadores deberian sentirse libres de
embellecer su relacién con sus Cicatrices, sustituir uno o todos los detalles con historias nuevas o desarrollar sus
personajes y relaciones como consideren oportuno en el tiempo dedicado a esta historia.

Si los jugadores no se sienten comodos improvisando, lo esencial se encuentra aqui. Hazles que lean sus fichas
de personaje y hazles preguntas a las que puedan responder con si 0 no. Al final, esta historia mejorara si puedes cultivar
una sensacion de pérdida entre los jugadores, pues compartir la historia les ayudara a alcanzar la catarsis al final de su
camino de venganza.

Principios de la Crénica
Para facilitar el juego, esta historia asume los principios de cronica Ambientalista (consulta Hombre Lobo: El
Apocalipsis, pag. 199), pero el Narrador o el grupo pueden cambiarlos con facilidad.

Ambientalista
-Nunca causar dafio a Gaia.
-No atesorar recursos.
-Nunca pongas las victorias a largo plazo por encima de los principios a largo plazo.

Personajes del Narrador y localizaciones
Los principales personajes del Narrador en esta historia son Travis “Atrapapresas” Whitaker, Credence Kane, El
Extrafio Sonriente, y Comeojos. Consulta el Apéndice 111 para méas informacion.

Travis “Atrapapresas” Whitaker
El traidor del Valle de la Abuela. Un veterano de guerra, Travis era un Acechante de la Ventisca y un Ragabash,
pero no pudo superar el Harano, y cuando lo derrot6, se convirtié en una presa facil para el Extrafio Sonriente.

Credence Kane
Un montafiés cascarrabias que dejo la sociedad Garou hace afios. Aungue se encuentra retirado, de vez en
cuando ofrecera ayuda a los Garou. Por un precio.

Los Danzantes de la Espiral Negra de las Montafias Negras

Los Danzantes de la Espiral Negra de la zona son los tristes restos de las dos manadas que solian considerar
las Montafias Negras como suyas. Hace poco sufrieron graves pérdidas, primero ante los Garou del Valle de la Abuela,
y después cuando Comeojos llegd y puso firmes a los supervivientes. Las tradiciones locales de los Danzantes de la
espiral Negra son ortodoxas y minimalistas, principalmente basadas en la caza por deporte y la basqueda de sacrificios
para los espiritus oscuros.

El Extrafio Sonriente

El Extrafio Sonriente es temido por los Garou y alabado como un idolo entre los Danzantes de la Espiral Negra.
Su regreso es una profecia de los tiempos finales, y ha prometido guiarlos hasta una nueva Colmena, tallada sobre el
cadaver de la Abuela y su Tamulo.

Comeojos

Comeojos es el lider depuesto de los Danzantes de la Espiral Negra locales. Aunque el Extrafio Sonriente le
asusta, no hay nada que desee més que arrancarle el corazon y recuperar el dominio sobre las montafas.

Tabla 1: Rasgos de los Danzantes de la Espiral Negra

Numero Nombre Auspicio Lo conoces porque...

1 Primo Asqueroso Philodox Gordo, calvo, y sin pelo en todas sus formas ...Lo viste comerse a
su antiguo lider

2 Layla Theurge Huesuda y palida ..Te obligaron a
beberte una cerveza con ella.

3 Fin del Principio Ahroun Musculos de esteroides .Es el juez de

instruccion local.
4 Jeringuilla Ragabash Energética esposa tradicional ...Intentd engafiarte.



5 Sr. Horror Galliard Gafas de sol que ocultan ojos mutantes ...Es el diplomatico
de la Espiral Negra.

6 Mordedor Ragabash Un nacido lobo mudo ..Le encanta
convertir mascotas en Fomori.

7 El Predicador Galliard Viejo y manco ...Lleva puesta la piel
de varios sacerdotes.

8 Diesel quemado Ahroun Motorista ..Sobrevivid6 a tu
intento de matarlo.

9 Acido Philodox Estirado y aburrido ..Te secuestro
cuando perdiste el lobo.

10 Lazarus Theurge Piel de parches ...No siempre se cura
bien.

Nombrar a los Danzantes de la Espiral Negra
Usa la tabla anterior para crear detalles para cualquier Danzante de la Espiral Negra que necesites en la historia.
Puedes emparejarlos al azar o elegir cualquiera que tu grupo encuentre mas interesante o inquietante.

Las viejas montaias

Los Apalaches son viejos e impresionantes. Los habitantes locales han compartido historias sobre los misterios
de las montafias, la mayoria de las cuales advierten sobre las cosas que acechan en ellas.

Los Garou han acompafiado a la humanidad, y no se encuentran del todo en casa en estas tierras. Espiritus viejos
y olvidados merodean bajo la corteza de la tierra, restos de tiempos antes de que existieran lenguas para describirlos.

Las Montafias Negras son una subregion de estas montafias, que marcan la frontera entre Carolina del Norte y
Tennessee, con asentamientos humanos construidos junto a la orilla de los rios. Aunque los humanos han habitado en
estas tierras durante al menos diez mil afios, las marcas que ha dejado la depredacién reciente de la humanidad se pueden
ver por todas partes, con los restos oxidados de la industria maderera dispersos sobre la tierra, minas abandonadas, y la
lluvia &cida que disuelve la corteza de los arboles.

Hace poco, la naturaleza ha contraatacado. Un huracan destruyd muchas comunidades en varios estados, dejando
devastacién a su paso. Los rios fueron desviados, granjas y pueblos inundados, y miles de arboles arrancados en los
bosques -esperando convertirse en combustible para un incendio. Ese incendio comenz6 la noche pasada y se convirtio
en un infierno que se extendié por las Montafias Negras.

El Valle de la Abuela

En las Montafias Negras un sendero oculto puede llevarte hasta el Valle de la Abuela, un valle aislado. Alli se
encuentra uno de los Tamulos mas antiguos de la zona, que los Garou siguen conservando. Muchos Tumulos se han
consumido en la Era del Apocalipsis, pero éste ha sobrevivido.

El espiritu guardian es un espiritu de oso llamado la Abuela, que se manifiesta con la figura de una mujer de
cabello blanco, anciana, pero robusta, con la piel gastada; o también puede aparecerse como un 0so negro de pelaje
canoso, que ha sido una fuente de poder y consejo durante muchos afios.

Cambiando el ambiente

Esta historia transcurre en los misteriosos valles de los Montes Apalaches, un lugar en la naturaleza, adecuado
para los conflictos presentados en el texto. Adaptar los eventos a otro ambiente requiere trabajo, pero no es imposible.
El principal requisito de la historia es un Tamulo lo bastante apartado como para que quede atrapado en un incendio o
cualquier desastre potencialmente provocado por el hombre, como por ejemplo: un derrame petrolifero o quimico, de un
camioén o un tren, una inundacién de una presa o un digue que se rompe, o la explosion de una mina de carbén. La clave
es que la calamidad que afecte a los Garou sea lo bastante grande como para que no puedan evitarla, obligandolos a
sobrevivir.

También debe ser un lugar apartado, de pueblos fantasma con antiguos males ocultos en ellos.

El pueblo fantasma

Abandonado en torno a la Segunda Guerra Mundial, ahora consiste en un monton de casas en ruinas, coches
oxidados, y parques descuidados. Abandonado y sin nombre, este pueblo se encuentra en las profundidades de las
montafias, y hombres lobo de todo tipo han evitado este lugar debido a la presencia de los muertos sin reposo. El lado
espiritual del pueblo es lamento y muerte a partes iguales, tal y como el Extrafio Sonriente lo corrompi6 hace tiempo. Se
encuentra en los limites de la parte mas oscura de la Umbra, embrujado por montones de almas perdidas y desesperadas
por sentir otra vez cualquier pasion.

Prologo: EI amanecer

La historia comienza cuando los personajes se encuentran después de la calamidad de la noche pasada. Lee o
parafrasea el siguiente texto.



Cada uno de vosotros sigue los aullidos que escucha. Mientras llega el amanecer, os encontrais metidos en el
agua hasta las rodillas. EI humo del incendio cercano se extiende por el bosque que os rodea. La desorientacién por fin
termina. \eis a vuestro alrededor a vuestros compafieros supervivientes. Todos llevais las marcas de una noche que ha
sido un bafio de sangre, cada uno de vosotros se encuentra herido y ensangrentado. Vuestros cuerpos estan agotados. El
dolor de cabeza os impide concentraros en nada. Ninguno de vosotros puede recordar del todo lo que ocurrid la noche
pasada.

Pero sabéis que vuestro clan fue atacado. La asamblea fue interrumpida por el humo que se extendia sobre el
valle, la ceniza comenzo a caer de los cielos, y llamas anaranjadas recorrian los troncos de los arboles.

Todos recordais los malévolos aullidos de guerra cuando los Danzantes de la Espiral Negra cayeron sobre
vuestro clan.

Recordando la noche

El Narrador pregunta a cada jugador y sus personajes.

¢Recuerdas quién eres y a quién perdiste?

Cada jugador responde en su turno, después de lo cual pasas a la siguiente pregunta.

¢Recuerdas como luchaste la noche pasada?

Diles a los personajes que su Rabia comienza en 2 por ahora. Deja que cada personaje responda y haz que tiren
las reservas de dados apropiadas. Si no pueden dar una respuesta obvia, que sea por defecto Resolucion + Pelea, la
dificultad de la tirada es de 3 y actla como una introduccion al sistema de dados para los jugadores inexpertos y un
recuerdo para los jugadores veteranos.

*Exito critico o resultado Brutal*: Obtienen 1 punto de Rabia.

*Recuerda que un resultado Brutal cuando intentes romper o dafiar cosas cuenta como cuatro éxitos adicionales.

* Exito: Sin cambio.

* Fallo: Reduce tu Rabia en 1, o debes asumir un nivel de dafio agravado a la Salud o a la Fuerza de Voluntad -
el jugador decide. Considera preguntarles si se debe al cansancio o a una herida fisica.

* Fallo total: Reduce tu Rabia en 1. Recibes un nivel de dafio agravado a la Salud o a la Fuerza de Voluntad.

El personaje que obtenga mas éxitos en su tirada recuerda como consigui6 desgarrar la garganta de un Danzante
de la Espiral Negra y arrojar a su enemigo directamente al infierno que lo rodeaba.

Cuando se hayan resuelto las tiradas, vuelve al jugador con mas éxito.

Tu fragmento de victoria te fue arrebatado cuando algo te mordi6 el antebrazo como un cepo y te arrojé como
una mufieca rota.

Un enorme Danzante de la Espiral Negra en forma Crinos, que parecia mas humo que pelo. Sus ojos brillaban
verdes, y camind hacia el valle con una sonrisa alegre y aterradora -0 lo més parecido a una sonrisa que un hombre lobo
en forma Crinos puede sonreir- y clavo sus garras llenas de veneno en...

Pidele al jugador de Beau que sefiale a otro jugador con un personaje que haya perdido su Cicatriz ante el Extrafio
en ese momento y describe cémo murié ese Garou.

Mientras el Extrafio alzaba un estandarte adornado de huesos creado con la carrofia putrefacta de un oso,
insult6 a la Abuela herida con su efigie.

Elige a un tercer jugador que vio morir a su Cicatriz en ese momento.

Los ojos frios y sin vida de tus amigos caidos te miraban como si te acusaran de haber fallado en proteger el
Tamulo y a la Abuela. Entonces todos huisteis. Atravesasteis el humo y las llamas, corristeis tanto como pudisteis, sin
poder controlaros.

Cuando todo se haya calmado, pregunta a los jugadores.

Mientras recordais, ¢cémo os hace sentir la derrota? ¢ Como os hace sentir que habéis perdido vuestro hogar y
alguien cercano a vosotros?

Dependiendo de su respuesta, ganan un punto de Hauglosk (representando un fanatismo de que el fin justifica
los medios) o Harano (que representa su caida en la desesperacidn), pues la catastrofe de la pasada noche los ha marcado
a todos de forma indeleble.

El canto del chotacabras

Aungque las relaciones entre los Garou y los espiritus han sido precarias en los Gltimos afios, los espiritus que han
pactado con los hombres lobo se encuentran interesados en su supervivencia.

El silencio de su encuentro se rompe por el canto de un pajaro en medio del bosque que arde. Es Melodia
Embrujada, el amigo espiritual de Llavero, un espiritu chotacabras que ha contactado con la Abuela. Melodia Embrujada
encuentra a los supervivientes y susurra con la voz de la Abuela en el oido de Llavero. Comparte EI mensaje de la Abuela
del Apéndice Il con el jugador de Llavero y permite que lo lea a todos los jugadores. Después, termina la escena y
comienza el Capitulo Uno.

Capitulo Uno: En el bosque de cenizas

El Capitulo Uno comienza con una caza, atravesando las montafias hacia el territorio de Credence Kane. Una



manada de Danzantes de la Espiral Negra sigue de cerca el rastro del grupo, tratando de perseguirlos mientras el incendio
continla.

La segunda escena transcurre cuando entran en el territorio de Kane, donde deben negociar con el viejo Galliard
Renegado y su reticencia a participar en el conflicto.

Efectos del humo: Una penalizacion de un dado a todas las reservas de dados Mentales y Sociales en los lugares
donde hay una cantidad sustancial de humoy un dafio superficial de 1 a la Salud después de una escena en forma Hominida
o Lupus. Las habilidades regenerativas de las formas sobrenaturales impiden que estos efectos se apliquen.

Escena Uno: Fuego en las montafnas

El espiritu de chotacabras ha llevado a la manada a través de los desfiladeros y bosques llenos de ceniza. Con
sus sentidos aturdidos por el humo siempre presente, los Garou deben confiar en que el espiritu no los meta en una
emboscada.

Cuando el sol se pone, la manada llega a su destino. Sin embargo, primero debe atravesar una zona que todavia
se encuentra envuelta en las llamas del incendio. Lo peor de todo es que a lo lejos se pueden escuchar los aullidos de una
manada de Danzantes de la Espiral Negra, sus aullidos deformes indican claramente que se encuentran de caza. Si Sarah
se encuentra entre los personajes, puede reconocer el aullido distintivo de Comeojos.

El valle a lo lejos esta lleno de bomberos y voluntarios humanos que estan creando un cortafuegos para evitar
que el incendio se extienda hacia los asentamientos cercanos. También hay un pufiado de cazadores, senderistas, y
evacuados recibiendo atencion médica, ademas de los Danzantes de la Espiral Negra, que lo saben bien. La manada
dispone de varios caminos para evitar a los humanos y el incendio, pero ninguno es seguro. Las posibilidades no son
excluyentes: un fallo todavia ofrece la oportunidad de dar marcha atras y tomar otro camino. Una tirada con éxito de
Inteligencia + Consciencia (Dificultad 3) puede revelar qué tiradas se necesitan para atravesar un camino y como los
personajes pueden ganar al coste de un éxito de los métodos para evitar el incendio, mas un segundo por cada punto de
margen.

Los resultados Brutales en esta escena posiblemente provoguen dafio en el medio ambiente. El intento de
atravesar el incendio puede que termine en éxito, pero el rastro de sangre o destruccion significa que no habran perdido a
los perseguidores.

Dentro del fuego

El fuego es peligroso, hasta para los Garou, pero durante los Capitulos Uno y Tres, la manada debe atravesar
los bosques que arden. El fuego provoca dafio agravado a los Garou, haciendo que sea dificil de neutralizar, pero también
se puede utilizar en provecho de los hombres lobo. Los Narradores pueden incrementar o reducir la intensidad de las
Ilamas como quieran, permitiendo que las decisiones de los jugadores afecten al fuego.

- Inicial: Un poco de humo, pero se ve que hay un incendio en la zona. Las cenizas en el aire pueden iniciar mas
incendios al final de la escena, pero por el momento no es peligroso.

-~ Creciente: El fuego se extiende sobre el terreno, devorando la vegetacidn o cualquier otro combustible. Un
fallo total en una tirada fisica (que requiera Fuerza, Destreza, 0 Resistencia) provoca un nivel de dafio agravado de
Salud.

- Rugiente: Franjas de bosque se encuentran envueltas por las llamas, haciendo que el movimiento resulte
dificil. Cualquier tirada Fisica requiere una accidon menor para evitar las llamas y desechos ardientes, o el personaje
sufrird una penalizacion de dos dados; un fallo provoca 1 nivel de dafio agravado de Salud.

- Infierno: Las copas de los arboles estan en llamas; el calor es insufrible, y las ramas quemadas caen a tu
alrededor. La resolucion es como en el apartado anterior, pero ahora los fallos causan 2 niveles de dafio agravado a la
Salud, y un fallo total (0 éxito) provoca 3.

Camino Uno: Entre los humanos

Puntuacién de incendio: 1 (Inicial)

Puntuacion de Celosia: 4

La manada puede evitar a los Danzantes de la Espiral Negra mezclandose con las multitudes de humanos que
intentan extinguir el incendio, arriesgando potencialmente el Velo. Esto representa un desafio social: mezclarse con la
multitud requiere una tirada de Compostura + Callejeo (Dificultad 3); avanzar sin ser detectado requiere una tirada de
Destreza + Sigilo (Dificultad 4).

Una victoria a un coste provoca la atencién de los bomberos locales, que consideran que los personajes son
civiles perdidos. Si Cheyenne forma parte del grupo, llama la atencion del agente Carmine (para sus rasgos, consulta el
Detective de policia en Hombre Lobo, pdg. 290), un agente local que esta convencido de que Cheyenne y su marido han
participado en actividades de terrorismo climatico y al que le encantaria detener a Cheyenne para interrogarla sobre el
incendio. Un fallo significa que el personaje debe intentar el Camino Dos o Tres.

Camino Dos: Desaparecer en el humo

Perder a los Danzantes de la Espiral Negra en medio de un bosque lleno de humo es posible si sabes lo que haces.
La manada debe atravesar las montafias, donde los vientos generan inmensas cantidades de humo que se extiende sobre
las colinas. Esto requiere una tirada de Astucia + Supervivencia (Dificultad 4) pero se puede ganar con coste avanzando



sin detenerse y recibiendo 2 niveles de dafio superficial de Salud debido a las heridas y el envenenamiento del humo. Si
se trata de la Ultima opcion que les queda, el personaje debe ganar con coste para que la historia avance.

Camino Tres: En el infierno

Atravesando los fuegos centrales, enfrentandose al humo y las llamas, es muy peligroso pero factible para los
Garou, que pueden regenerar el tejido pulmonar dafiado.

Atravesar el incendio sin recibir dafio requiere una tirada con éxito de Astucia o Destreza + Supervivencia
(Dificultad 3). Un fallo no impide al personaje atravesar las llamas, pero recibe 1 nivel de dafio agravado a la Salud al ser
quemado. Si un personaje ha intentado las otras opciones, debe ganar con coste.

Avanzando

Si todos los personajes han tenido éxito en sus tiradas (o han ganado con coste recibiendo algo de dafio), han
conseguido evitar al enemigo, cuyos enfurecidos aullidos corruptos se escuchan en el viento. Por cada fallo total o
resultado Brutal, los Danzantes de la Espiral Negra se acercan mas, o siguen el rastro mas tiempo, y los personajes
jugadores lo saben. Si todos los personajes fallan por o menos una vez, sus perseguidores siguen su rastro hasta la
cumbre donde vive Credence Kane.

Escena Dos: La cabafa de Credence Kane

Puntuacion de incendio: 1 (Inicial)

Puntuacion de Celosia: 4

Cuando lleguen a la cumbre, la manada encuentra la decrépita cabafia de madera de Kane. Cuando la manada se
aproxima, el viejo Galliard sale al porche con una vieja escopeta oxidada y dispara al aire como advertencia; el sonido
atronador espanta a los espiritus de los alrededores y silencia a cualquier perseguidor oculto entre los arboles.

-Un pajarito me ha contado que iba a recibir visitantes, y ahora tengo a toda una manada en mi puerta dispuesta
a mendigar o0 negociar, y espero por vuestro bien que sea lo segundo. No me gusta recibir mendigos en mi casa.

Entonces Credence Kane invita a los personajes a sentarse junto a la chimenea, ofreciéndoles algo de
hospitalidad, aungque haya un infierno desatado mas alla del cortafuegos del valle.

Interpretar a Credence Kane: Ha visto demasiadas calamidades como para impresionarse por lo que le ha
ocurrido al clan, pero no permanece impasible. Kane es un viejo hombre lobo grufién, que reacciona al respeto faltando
al respeto, y a la irreverencia con una aprobacion tacita. Conocia a todos los Garou caidos y reconoce que su pérdida es
tragica -pero no lo suficiente como para dar nada gratis.

Kane es un Renegado porque ha perdido su fe en la Nacion Garou y las tribus. En lugar de seguir a los Patrones
Tribales, ahora negocia con los espiritus en sus propios términos, sin preocuparse por lo que considera una guerra perdida.
Su patrén es la Vieja Cola de Enredadera, un espiritu de rata almizclera y arrurruz que puede ayudar a la manada de los
personajes.

Cada respuesta a la manada requiere un pago, lo que puede parecer extrafio, pero es una condicién del pacto que
Credence ha realizado con los espiritus para que lo protejan de sus enemigos. Aungue no quiere admitirlo, esos mismos
enemigos podrian ir a por él cuando conquisten el Tamulo, asi que le interesa que la manada tenga éxito. Con un poco de
presién, terminar& admitiéndolo.

* ¢ Qué sabes del Extrafio Sonriente? ;Conoces a un Garou que sonrie en forma Crinos?

-Si. Es un ser desagradable, que no esta dispuesto o es incapaz de dejar estas colinas, aunque ha estado muerto
y enterrado desde la Guerra de Secesion. Si el Extrafio Sonriente camina de nuevo...espero que sea alguien que ha tomado
su viejo nombre. De otra manera...;,como era?

* Tenia una sonrisa antinatural en forma Crinos. ;Qué significa?

La Abuela dijo que “era mas que un simple Garou.” ;Qué significa?

-Joder...Un Espiritu Anciano...Un Ancestro de los Danzantes de la Espiral Negra...Podria estar cabalgando el
pelaje de un pobre chucho que se lo haya permitido. No puedes sonreir en forma Crinos...Pero él sonreia. No deberia ser
posible, pero no encuentro otra explicacion.

*¢Como lo derrotamos?

-No podéis. No si estamos hablando de un “espiritu ancestro con sus garras en un cuerpo moderno.” Necesita
ser humillado antes de que podais sacarlo fuera. Tenéis que romper sus Dones, sus Ritos, y después su Renombre. E
incluso asi...posiblemente haya mas Danzantes de su manada que vosotros vigilando vuestro Timulo caido.

*¢:Donde podemos encontrar las herramientas para conseguirlo?

-Tenéis que ir a donde empezd. Tenéis que conseguir hablar con los muertos sin reposo que conocen la historia.
Pero dudo que podais encontrar ese lugar sin mi ayuda.

*¢:Donde estéa ese lugar?

-Oh, en el pueblo mas muerto de estos andurriales. Para que os lo muestre, alguien tiene que servirme otro vaso
de ese bourbon. El pueblo no tiene nombre, el Extrafio Sonriente se asegurd de que se quedara sin nombre y olvidado,
pero esta vieja cabeza recuerda la historia.

*¢:Qué hay de bueno en saber su pasado?

-Bueno, cuando conoce qué clase de cretino se esconde bajo esa mascara, el poder de la historia se vuelve
mucho mas...tangible. Y una criatura como ésa vive de su historia. Mi propio patron, la Vieja Cola de Enredadera, podria



ser capaz de darnos una ayudita...

*¢:Como puede la Vieja Cola de Enredadera ayudarnos a descubrir esas historias, y cual es su precio?

-Muy listos. Sospecho que habéis aprendido que no hay un rancho gratis junto a mi fuego. Sé que habéis perdido
gente. Si la Vieja Cola de Enredadera os ayuda a aprender unas historias...yo me quedaré con una historia a cambio.

Para comprender el significado de intercambiar historias, un jugador debe tirar Inteligencia + Ocultismo
(Dificultad 2). Si tiene éxito, sabrd que la propiedad de una historia es una costumbre arcaica entre los Garou,
especialmente los Galliard. Debido a la historia oral de los Garou, algunos Galliard consideraban un honor tener la
exclusividad de contar la historia de otro Garou. Con la llegada de la era de la informacidn, esta practica ha caido en
desuso, pero todavia sigue siendo importante. Un Galliard podria desafiar a otros narradores que compartan sus historias
y pretendan dictar la version a recordar de sucesos pasados. Un fallo en respeto causa una pérdida de Honor (Hombre
Lobo, pag. 142).

Un personaje que no quiera renunciar a la historia de un ser querido, podria ofrecerle su propia historia a
Credence Kane, lo que podria ser sabio, ya que renunciar a tu propia historia no te impide hablar de ti mismo. Sin embargo,
podria provocar problemas mayores a largo plazo.

Una vez satisfecho el trato, Credence Kane le pide a la Vieja Cola de Enredadera ayuda para la manada de los
personajes.

Si la manada rechaza la ayuda de la Vieja Cola de Enredadera, todavia pueden intentar encontrar la ciudad y
abrirse paso a lo bruto hasta la verdad. Si lo hacen, la investigacion es mucho mas ca6tica y los espiritus de las perdiciones
que embrujan las ruinas intentan mantenerlos alli, y cualquier intento de aprender algo sobre el Extrafio Sonriente es una
cuestion de negociacién o combate con los espiritus de la zona.

Finalmente, también pueden intentar vencer al Extrafio Sonriente mediante la fuerza, y posiblemente pierdan.
Esto les lleva directamente al Capitulo Tres sin ningin beneficio que podria permitirles ganar la batalla. En cualquier
caso, la hospitalidad de Credence Kane termina al amanecer. EI Galliard grufién les dice a los personajes que se levanten
y le sigan. Termina la escena cuando los lleve al pueblo sin nombre.

Capitulo Dos: Descenso en la oscuridad

El Capitulo Dos es mas abierto que el Capitulo Uno. Consiste en varias localizaciones clave en el pueblo sin
nombre, cada una ofreciendo su propia escena donde cada jugador se enfrenta a la pérdida mientras intentan desenterrar
secretos olvidados.

Tiempo: Si necesitas terminar esta historia en un momento especifico, como un evento de cuatro horas, mantén
a los personajes ocupados en este capitulo. Unas pocas palabras evocativas podrian ser suficientes para zanjar la mayoria
de los pactos. Si el tiempo es breve, considera dirigir dos de las historias en un montaje rapido. Piensa en terminar este
capitulo en unos 45-60 minutos de tiempo de juego antes de pasar al Capitulo Tres.

El pueblo sin nombre

Puntuacién de incendio: Ninguna

Puntuacién de Celosia: 4

Los personajes llegan al pueblo alrededor de mediodia, tras haber atravesado las montafias durante la mayor
parte de la mafiana, soportando un opresivo calor veraniego. En este momento, sélo huelen el humo del incendio. Si
Credence Kane dejé a la manada en los limites del pueblo, esperara mas o menos una hora desde su escondrijo vigilando
para ver si los personajes tienen éxito. Si se encuentran en el mundo material y tienen muchos problemas, intentara
ayudarlos, pero requerira que le paguen mas.

En esta escena, los jugadores de la manada deben contar sus historias a cinco espiritus locales a cambio de la
informacion sobre el Extrafio Sonriente. Con la ayuda de la Vieja Cola de Enredadera se sienten obligados a responder a
una historia con otra historia. Si no tienen esa ayuda, los personajes puede que tengan que engafiar u obligar a los espiritus
para que revelen sus historias. EI grupo posiblemente tendra que entrar en la Umbra para comunicarse con todos los
espiritus con facilidad.

La naturaleza fisica

La mayor parte del pueblo en ruinas se encuentra cubierto de enredaderas de kudzu, una planta invasora y que
crece rapido, convirtiendo lo que fue un asentamiento humano en ruinas ominosas recubiertas de verde. Aungue parece
natural, el crecimiento de la planta es otro desequilibrio provocado por las manos humanas, pues el kudzi sofoca la flora
local y aumenta la Celosia.

La Tabla 2 resume las principales localizaciones del pueblo.

Tabla 2: Localizaciones del pueblo sin nombre

Localizacion Descripcion
Plaza del pueblo Un amasijo apenas reconocible de enredaderas y adoquines.
Pozo Un viejo pozo abandonado. El cubo y la cuerda hace tiempo que se pudrieron.



Cementerio En uso entre 1820y 1941, la mayoria de sus tumbas son ilegibles.

Cabafa El dnico edificio al que le quedan cuatro paredes.

Aserradero Un par de troncos chamuscados en el mundo real e imposible de ignorar en la Umbra.
Ayuntamiento  Sélo quedan los cimientos, pero su contrapartida en la Umbra sigue ardiendo.

Patibulo Un monton de troncos podridos se convierten en un cadalso con diez lazos de horca en la Umbra.

Mina de carbén Una cueva medio derrumbada. En la Umbra, la mina esta abierta y emite un humo negro.

Los Yermos Espirituales

Al entrar en los Yermos Espirituales aparece un paisaje monocromatico que consiste en ruinas ennegrecidas sin
ninguna enredadera. Los habitantes difuntos del pueblo pueden verse débilmente vagando de un edificio a otro. La tierra
en si parece estéril y agrietada, y apenas cubre el abismo eterno bajo la ciudad, mientras la entrada a la mina de carb6n
emite un humo negro y espeso.

Realizando Ritos

Muchos lugares podrian resonar mediante ritos que los Garou pueden realizar con mas facilidad. Cualquiera que
haga una tirada de Inteligencia + Ocultismo (Dificultad 3) puede determinar que la Celosia es mas fina cerca del pozo del
pueblo (Celosia: 3).

La ayuda de la Vieja Cola de Enredadera

La Vieja Cola de Enredadera invoca un antiguo pacto con los espiritus anterior a que el kudzi la consumiera,
ordenandoles que cuenten una historia a cambio de otra durante el resto de la noche. Si los jugadores intentan el Rito del
Paso de la Sombra y fallan, la Vieja Cola de Enredadera mira al Maestro del Rito con hambre, y las enredaderas forman
una zarpa de roedor, haciendo un gesto de pago. El grupo puede ganar con coste si el Maestro del Rito entrega cualquier
objeto pequefio y til (cualquier cosa anotada en el equipo de los personajes, como una cartera con dinero, un paquete de
cigarrillos, o un arma en buenas condiciones).

Cuando el Rito culmina, los personajes pueden encontrarse cara a cara con la Vieja Cola de Enredadera, que se
manifiesta como una criatura hecha de enredaderas con forma de rata almizclera, que lleva bolsos, mochilas, y otros tipos
de bolsas colgadas de una enorme cola de enredadera que esta conectada a otras plantas de la zona. El espiritu es lento,
pesado, pero también charlatan y curioso. La Vieja Cola de Enredadera mira a su alrededor a la tormenta en la Umbra
mientras el Rito finaliza y dice:

-He invocado el viejo pacto en este lugar. Ahora estos espiritus deben responder a una buena historia con otra,
aunque también se quedaran con los recuerdos asociados a cualquier historia que les contéis. ¢ Queréis que calme esta
tormenta también? Solo os costara tres cosas.

La Vieja Cola de Enredadera se quedara una historia, pero también quedara contenta con los personajes jugadores
si le entregan cualquier objeto de su ficha de personaje que no hayan encontrado hace poco. Si sacrifican tres historias u
objetos, la Vieja Cola de Enredadera calmara la Umbra. La manada puede ignorar las tres primeras veces que cada
miembro de la manada debe gastar Fuerza de Voluntad para permanecer en la Umbra.

La Vieja Cola de Enredadera permanece en el lugar desde el que los personajes entraron en la Umbra, sosteniendo
una rama de cedro y una galleta de avena a medio comer entre sus zarpas para detener la tormenta durante tres escenas
antes de derrumbarse aparentemente agotada mientras el cielo vuelve a oscurecerse y los vientos comienzan a aullar.

Una victoria critica en cualquier tirada de Ocultismo, o negociando con la Vieja Cola de Enredadera, revela que
los espiritus no son tanto espiritus individuales en el pueblo fantasma como el espiritu colectivo del pueblo.

Negociando historias

Si se busca desde el mundo material, encontrar la primera de las historias requiere una tirada de Astucia +
Ocultismo (dificultad 2), y cada éxito adicional revela otra localizacion. Esto se puede ganar con coste: Los personajes
pasaran una hora vagando por el pueblo antes de encontrar una localizacién obvia habitada por espiritus.

Si los jugadores no expresan una preferencia, encontraradn los lugares en el orden siguiente: la Cabafia, el
Aserradero, el Ayuntamiento, el Patibulo, y finalmente la Mina de Carbon. En la Umbra todos estos lugares son visibles
de inmediato, pero cada escena después de la primera requiere el gasto de un punto de Fuerza de Voluntad segin las reglas
normales para permanecer en la Umbra sin la ayuda de la Vieja Cola de Enredadera. Es posible salir de la Umbra y volver
a entrar para evitarlo, pero tanta actividad en la Celosia llamara la atencion de las Perdiciones locales, que se vuelven
bastante hostiles.

Contar historias a los muertos

En cada una de las escenas, un personaje debe asumir el papel del médium, y contar la historia de su Cicatriz.
Cada uno de los personajes pregenerados (consulta Apéndice 1) tiene tres recuerdos asociados a sus Cicatrices; algunos
recuerdos o todos se pueden perder en el intercambio. Permite que el jugador cuente las historias de su Cicatriz y reviva
los recuerdos asociados. Durante cada narracién, una Perdicion sometida al Extrafio Sonriente puede interrumpir o
interferir, mientras el resto de la manada debe defender al médium. Después el médium tira su Compostura +
Interpretacion + su Renombre mas elevado (Dificultad 3, 0 4, si es interrumpido o distraido por cualquier razon). Los



espiritus transmiten sus historias como una vision, un recuerdo nebuloso que el personaje revive.

* Con un éxito critico o una victoria con un margen de 4 0 mas, los espiritus estan complacidos con la historia 'y
no requieren ningun recuerdo adicional.

* Con una victoria, los espiritus requieren una segunda historia adicional.

* Con un fallo, los espiritus requieren tres historias para estar satisfechos.

* Con un fallo total (ningdn éxito) o un resultado Brutal se arruina la oportunidad de contar la historia. Cualquier
Perdicidn cercana se vuelve hostil y ataca.

Los espiritus no sélo ofrecen una historia a cambio, sino también un simbolo. Cada uno se encuentra escondido
en la Umbra, donde el Extrafio Sonriente los escondi6. Los espiritus arrojan cada simbolo al mundo material, y sugieren
a los jugadores que busquen en un lugar concreto. Los simbolos recibidos mediante una narracion con éxito son partes
del pasado del Extrafio Sonriente, y evidencias sobre su vida y debilidades. Cada uno proporciona una ventaja a la hora
de enfrentarse al Extrafio Sonriente. Su uso se resume en la Tabla 3 en el Capitulo Tres.

En cada localizacién se encuentran espiritus que fueron aprisionados por el Extrafio Sonriente para que
protegieran sus secretos. Si los jugadores deciden no negociar con los fantasmas o se han quedado sin recuerdos, pueden
perseguirlos y obligarlos a decir la decir la verdad sobre el Extrafio mediante la violencia, el engafio, o la intimidacion,
aunque los Dones pueden hacerlo mas facil. En cualquier caso, las Perdiciones no pueden darles simbolos, pues se les ha
ordenado protegerlos y guardarlos en secreto. Cualquiera que observe a las Perdiciones cuando un simbolo es recuperado
las ve enfadarse o enfurecerse, pero solo intentaran detener a alguien que tome el simbolo si no lo ha conseguido mediante
el intercambio de historias.

Permite que tus jugadores interpreten y compartan lo que puedan, pero no temas hacerles preguntas sobre sus
recuerdos y cualquier sensacion de pérdida que sientan

Sobre Beau y Atrapapresas

Cuando la historia sobre Travis “Atrapapresas” Whitaker sea recitada a los muertos, resulta evidente que esos
recuerdos no tienen la misma importancia. Pidele al jugador de Beau que haga una tirada: un fallo total o un resultado
Brutal causa 1 nivel de dafio agravado a la Fuerza de Voluntad, y un fallo normal causa 1 nivel de dafio superficial a la
Fuerza de Voluntad. El dafio a la Fuerza de Voluntad procede de la experiencia visceral al descubrir que Atrapapresas
esta unido al Extrafio Sonriente. Los espiritus se sorprenden al escuchar las historias de Beau.

Beau experimenta los momentos del lento declive de Travis hacia el Harano. Lo ve angustiado mientras busca a
sus seres queridos perdidos durante un huracén, la amargura de enterrar a un amigo en el Valle de la Abuela, y otros
sucesos. El simbolo obtenido es el gran cuchillo de caza de Atrapapresas (+3 de dafio), un objeto moderno que se encuentra
cerca de la entrada de la cueva, clavado en un viejo tocén de un arbol. Este cuchillo no es igual al pequefio cuchillo de
bolsillo que Beau recibi6 antes del comienzo de la historia.

Mientras la manada est4 a punto de dejar el pueblo, a Beau se le acerca un espiritu vagamente femenino que
toma una forma hecha de huesos roidos. Comparte un recuerdo sin pedir otro a cambio: Travis acudié para encontrarse
con el espiritu de la mina, aceptando convertirse en el Extrafio Sonriente.

La cabafa

Una solitaria cabafia de madera todavia se mantiene en pie. En su interior hay una silla, forrada de cuero y piel,
junto a la mesa, sobre la que se encuentra un plato de huesos. Cuando los personajes se acercan, los fantasmas mueven la
silla y empujan a alguien para que se siente y cuente una historia.

* El recuerdo del Extrafio: Los muertos recuerdan al Extrafio Sonriente como un Garou rencoroso, que
esclaviz6 a todo un pueblo porque se neg6 a reconocer que era débil. Ven a ese mismo Garou coronarse rey. El Extrafio
asesina a cualquiera de sus vasallos que se atreve a huir y después devora su carne, atiborrandose en esa mesa.

* Simbolo: Un cuchillo de cocina manchado, casi devorado por completo por el éxido. Es el simbolo de los
Dones tribales del Extrafio, y si lo apufialan con él, se le arrebatan 2 puntos de Poder al espiritu y destruye su acceso a los
Dones tribales.

* Perdicion: El Lacayo (utiliza una Psicomaquia, Hombre Lobo, pag. 249), un espiritu adulador surgido de la
tirania del Extrafio, que intenta aprovecharse de los traumas de los personajes, atacandolos cuando se encuentran
distraidos con su narracién. Huye cuando se le ataca o pierde una tirada enfrentada.

El aserradero

Un poco apartado del pueblo, un viejo aserradero se alza como un montén humeante de pilares consumidos,
identificable s6lo por las muchas hojas oxidadas de metal que surgen entre las cenizas. Cuando los personajes se acercan,
los fantasmas se lamentan silenciosamente mientras avanzan hacia la manada.

Cuando los personajes comienzan a contar sus historias, los fantasmas guardan silencio.

* El recuerdo del Extrafio: Un joven Garou es castigado por sus ancianos, mientras el aserradero arde detras
de ellos. El joven actud por su cuenta, enviando espiritus de fuego a resolver un problema y permanecio en su forma
Glabro para acosar a los humanos que intentaban escapar. Esta ruptura del Velo termina con el joven Garou sometido a
un Rito de Verglienza y después siendo exiliado del Timulo por los ancianos.

* Simbolo: Una chaqueta de cuero mohosa y harapienta, la Gnica cosa que al joven se le permitid llevar cuando



huy6 aquella noche, lleno de vergilienza. Es el simbolo de sus Dones de Nacimiento, y quemarlo arrebata 2 puntos de
Poder al espiritu.

* Perdicion: El Incendiario del Aserradero, un Furmlino (consulta Hombre Lobo, pag. 247) del tamafio de un
pequefio 0so, que duerme cerca. Si una tirada fallida lo despierta, el Furmlino no hara nada mas que reiniciar el incendio
del que nacid, condenando a los fantasmas a revivir su muerte.

El ayuntamiento

En la plaza, una multitud fantasmal permanece reunida ante una gran ruina -el viejo ayuntamiento. Cuando los
personajes se aproximan, pueden oir risas y burlas de la multitud, que se cortan bruscamente cuando los fantasmas vuelven
sus rostros espectrales hacia la manada.

* El recuerdo del Extrafio: Un joven Garou recibe burlas por desafiar a sus ancianos por el derecho a casarse
con una mujer del pueblo, la hija de cabello oscuro de un anciano. Quienes estan reunidos lo proclaman débil y una
vergiienza para su clan. Esta humillacion alimenta su Rabia todavia mas. El joven jura en silencio que se hara mas fuerte
que sus atormentadores.

* Simbolo: Un anillo de boda deslustrado. Es el simbolo de los Ritos del Extrafio Sonriente, y romperlo ante el
Extrafio romperd su resolucion, rompiendo sus ritos activos.

* Perdicion: Un Rencor Rancio (utiliza las estadisticas de una Rabia Amarga, Hombre Lobo, pag. 245), que
surge del suelo y trata de proyectar la amargura de su amo, pero huye cuando mas de un Garou se le enfrenta.

El patibulo

Cuando se acercan al cadalso, resulta imposible ignorar a los fantasmas que cuelgan de las horcas espectrales en
la plaza. Los espiritus de los ahorcados son tan mudos como la multitud que los rodea, pero claramente aqui hay una
historia que los ahorcados pueden compartir con los personajes.

* El recuerdo del Extrafio: El joven Garou es expulsado, pero no puede soportar que su antiguo clan se salga
con la suya. Por la noche, regresa sigilosamente al pueblo y secuestra a la hija del anciano de su cama. A la mafiana
siguiente, el joven Garou y la mujer se esconden dentro de la vieja mina de carbdn, mientras la gente encuentra al marido
de la joven colgando del cadalso.

* Simbolo: Un lazo de ahorcado, sorprendentemente bien conservado, como si no quisiera desaparecer. Es un
simbolo de los crimenes mezquinos del Extrafio Sonriente, y conseguir rodearlo con el lazo le arrebatara 2 puntos de
Poder y la habilidad de utilizar su propia reserva de dados en lugar de la reserva de dados de su anfitrion.

* Perdicidn: Mientras los personajes examinan el patibulo, Mordisco Espinoso (utiliza las estadisticas de un
Scrag, Hombre Lobo, pag. 250) se escurre para colgar a los recién llegados. El espiritu estd compuesto de cuerda y carne
desollada y puede evitarse que ataque contandole historias sobre muertes justificadas.

La mina de carbon

Es un lugar de oscuridad humeante. Hay humo, pero no hay calor, y todo lo que hay en este lugar se siente
maligno. Pero algo se encuentra en su interior -una historia que quiere ser escuchada. Sin luz, la manada debe confiar en
sus sentidos, y esperar que no haya ninguna trampa tras haber entrado en territorio del Wyrm.

En el fondo de la mina, un fantasma solitario se encuentra en el suelo, mirando hacia el techo de la mina. Hay
una grieta en el suelo, y mirar a través de ella muestra un lugar de completa oscuridad.

* El recuerdo del Extrafio: Consumido y solo, poco a poco el joven Garou pierde sus sentidos. No puede
recordar cuanto tiempo ha estado aqui abajo, pero no ha vuelto a comer desde que dio el Gltimo mordisco a los huesos de
su amada. Esta esperando a que la oscuridad le vuelva a hablar. ;Qué méas le puede ofrecer? Entonces pronuncia su
nombre: Joseph Banner. La oscuridad lo guarda. Ahora es el Extrafio, y una sonrisa enfermiza curva sus labios, mientras
atraviesa la grieta y se hunde en el Laberinto.

* Simbolo: Un nombre: Joseph Banner. Utilizarlo en una confrontacion directa puede sacar al espiritu del cuerpo
de Atrapapresas.

* Perdicion: Ninguna. Pero esta claro que la oscuridad que se encuentra bajo el pueblo no es benévola. Cualquier
personaje que se aleje demasiado puede terminar abrumado por visiones de descenso hacia el olvido, y debe hacer una
tirada de Compostura + Resolucion (Dificultad 3). Por cada punto de margen de fallo, sufrird un nivel de dafio superficial
a la Fuerza de Voluntad.

Nota: Si un personaje pierde todos los recuerdos asociados a una Cicatriz, eso significa que los personajes la
han olvidado. Puede recordar que existié un Garou con ese nombre, pero no quién era o qué significaba para ellos.

Terminar el capitulo

La Vieja Cola de Enredadera requiere que los personajes le repitan las historias que han aprendido y al resto de
la manada. Cualquiera que haya perdido todos sus recuerdos debe realizar una tirada de Harano. Credence Kane puede
estar esperando a los personajes en los limites del pueblo, para darles algin consejo, y estd impresionado con ellos si
consiguen regresar sin ninguna pérdida. Credence puede decirles cdmo utilizar los simbolos a cambio de unos pavos o de
una cerveza.

Cuando regresan a las Montafias Negras, casi ha caido la noche, y no queda mucho tiempo, segln el mensaje
que les dio la Abuela.



Cuando llega la medianoche, el Rito de Construccion de la Colmena comienza.

Capitulo Tres: A las puertas del infierno

En este capitulo, la manada de los jugadores prepara el enfrentamiento final para recuperar su Tumulo
conquistado y acabar con las depredaciones del Extrafio Sonriente y del traidor cuyo cuerpo habita.

Escena Uno: Preparativos

Con su camino claro ante ellos, la manada debe prepararse para el ataque.

Beau tiene una casa segura, y Cheyenne puede acceder a las torres de los guardabosques en las partes de las
montafias que no ardieron. Ambos lugares se encuentran dentro del alcance visual del resplandor rojo que ha cubierto su
montafia. Si tienes tiempo, puede ser un buen lugar para reflejar lo que esta aventura ha costado a la manada. Quizas sea
el momento para un Rito de Renacer del Lobo o un Rito de Patronazgo para que la manada disponga del poder de un
Espiritu Patron.

Como ocurre con la mayoria de los asaltos, los personajes pueden preparar su enfrentamiento de varias maneras.
Los simbolos reunidos y recuerdos asociados con la clave para su éxito. Si a los personajes les faltan ideas, permiteles
hacer una tirada de Inteligencia + Ocultismo, Politica, o Supervivencia (Dificultad 2) y sugiere una de las siguientes ideas
en funcion de la habilidad usada, con cada margen de éxito afiadiendo otra.

Sugerencias de preparativos:

* Qcultismo: Comparte el verdadero nombre del Extrafio Sonriente con los espiritus, rompiendo el dominio
misterioso que su historia tiene sobre el mundo espiritual. Esto también puede potencialmente romper el poder de sus
Ritos, pues los espiritus se encuentran bajo el dominio del Extrafio Sonriente, no de Joseph Banner.

* Ocultismo o Politica: Podrias realizar un Rito de Verglienza utilizando el nombre de Atrapapresas o de Joseph
Banner. Esto causa dolor, reduciendo su reserva general de Dones en 1. Aunque normalmente el Rito requiere un sujeto
voluntario, podria intentarse sobre el Extrafio Sonriente construyendo una efigie con uno o mas objetos de significado
personal (sus simbolos).

Esto recordara a los espiritus su vieja humillacion, bloqueando en potencia algunos de sus Dones mas poderosos.

* QOcultismo: Reclutar espiritus, mediante Ritos de invocacion, o negociando con espiritus conocidos.

* Supervivencia: El incendio todavia continda extendiéndose sobre las Montafias Negras, asi que acercarse al
Tdmulo sera todo un desafio incluso antes de encontrarse con los Danzantes de la Espiral Negra. Podria haber algunos
objetos, como abrigos aislantes, que podrian ser conseguidos de los bomberos que trabajan en la zona. Una avioneta
podria ayudarles a acercarse. Cheyenne, Llavero, e Hilandero podrian utilizar las habilidades relevantes para conseguirlos.

* Politica o Supervivencia: Utilizar drones robados o espiritus aliados en misiones de reconocimiento; se puede
descubrir que hay cinco hombres lobo y un pufiado de espiritus en el valle.

* Ocultismo: Un Rito de Patronazgo podria convertir a la Vieja Cola de Enredadera en el Espiritu Patrén de la
manada.

Favor: La Vieja Cola de Enredadera proporciona una bonificacién de un dado a tiradas de Perspicacia,
Persuasion, y Subterfugio relacionadas con hacer un intercambio o trato.

Prohibicidn: Nunca entregues nada sin conseguir algo a cambio. Quienes violen esta Prohibicion sufriran dafio
de Sabiduria.

También existe la posibilidad de que los personajes decidan que es demasiado para ellos, y abandonen su camino
hacia la venganza antes del enfrentamiento final. Marcharse provoca una tirada de Harano a Dificultad 3, terminando la
historia de manera prematura.

Escena Dos: Infierno

Puntuacién de incendio: 4 (Infierno)

Puntuacion de Celosia: 4

Finalmente, la manada comienza su ataque. El incendio se extiende por las montafias, aunque el valle se
encuentra protegido de las Ilamas debido al acuerdo entre el Extrafio Sonriente y los espiritus.

Cargar hacia el infierno

Aungue todo el bosque esté lleno de &rboles en llamas, el camino hasta el valle estd protegido por ciervos de
mirada extrafia que saltan entre el fuego. Estos ciervos, con dientes afilados y astas afiladas, no parecen tener miedo del
infierno que los rodea.

Se trata de ciervos poseidos por Scrags, siete en total, listos para lanzarse contra cualquiera que intente
interrumpir el Rito que se esta realizando. Todos ellos ya han sufrido quemaduras, asi que sélo les queda Salud 2 y Fuerza
de Voluntad 1.

Nota: Los Narradores que se queden sin tiempo pueden reducir el nimero de Ciervos Scrags a uno menos que
el nimero de Garou en la manada, o abreviar esta escena si es necesario con un conflicto de una tirada (Hombre Lobo,
pags. 116, 123-126).



Ciervos Scrag

Dificultad: 3/2

Reservas de dados medias: Fisicas 4, Sociales 1, Mentales 1

Atributos secundarios: Salud (Mejorada) 2 de 5, Fuerza de Voluntad 1 de 3

Reservas de dados excepcionales: Consciencia 3, Atletismo 6, Pelea 6

Notas/Otros Rasgos:

Astas afiladas y ardientes: +1 dafio superficial, si el ataque causa 2 0 mas de dafio, es agravado debido al
fuego.

Evitar el pequefio rebafio de Ciervos Scrag requiere una tirada de Astucia o Resistencia + Supervivencia
(Dificultad 4). Con un fallo, se puede ganar al coste de 1 de dafio agravado de Salud, dejando al personaje con horribles
cicatrices, pero permaneciendo oculto. Un fallo total significa que el personaje debe luchar en medio del bosque en llamas.

Cualquier enfrentamiento sera con los Ciervos Scrag, a menos que Sarah Blackhorse falle una tirada, en cuyo
caso, Comeojos cargara hacia ella, atravesando las llamas y quemandose horriblemente en su ansia por matarla. Los dos
Ahroun pueden tener un duelo singular si el Narrador cree que ha llegado el momento. De otra manera, haz que Sarah
haga una Unica tirada de conflicto contra Comeojos; si gana, puede volver de regreso con la manada un turno después de
enfrentarse con Comeojos, quizas cegandolo antes de abandonarlo ante un destino desconocido.

Enfrentarse al Extrafio Sonriente

Puntuacion de incendio: Ninguna o 4 (Infierno)

Puntuacion de Celosia: 3

Cuando la manada entra en el valle, el Extrafio Sonriente, junto con dos Danzantes de la Espiral Negra como
asistentes, esta celebrando su Rito. Otros dos Danzantes de la Espiral Negra lo protegen. Esta concentrado en su Rito y
hace un gesto a tres de los Danzantes de la Espiral negra para que se enfrenten a la manada de los jugadores. Uno se queda
a su lado para ayudarle en el rito.

Por cada turno que el Extrafio Sonriente no sea interrumpido mientras realiza el Rito, sacrifica a uno de los
espiritus Cicatriz cautivos al Wyrm. En cada turno, sefiala a uno de los cuatro personajes jugadores que siguen llevando
su Cicatriz y les dices como el espiritu es destrozado.

Los combatientes Danzantes de la Espiral Negra tratan de impedir cualquier intervencién y tratan de apartar a
los personajes, exponiéndose a sus contraataques 0 maniobras engafiosas. El Extrafio Sonriente esta seguro de que sus
tres servidores pueden controlar a los personajes para que no interfieran hasta que vea caer a uno de los miembros de su
manada.

Cuando decide lanzarse al combate, utiliza las estadisticas del Apéndice Ill para Travis y el Extrafio, pues actlan
en la misma accién. Para los Danzantes de la Espiral Negra utiliza las estadisticas de Incursores de Tumulos o
Exploradores Acechantes (Hombre Lobo, pag. 278). Si los personajes jugadores son especialmente débiles o escasos en
numero, los Danzantes de la Espiral Negra ya pueden haber recibido algunas heridas debido al fuego. El Narrador puede
simularlo lanzando una reserva de dados igual a la Salud, Fuerza de Voluntad o ambas de cada adversario y asignar dafio
superficial o agravado por cada fallo.

Tabla 3: Los simbolos

Simbolo : Uso

Chagqueta de cuero: Quemar o destruir la chaqueta delante del Extrafio Sonriente le arrebata 2 puntos de Poder
al espiritu y le impide utilizar Dones de Nacimiento.

Anillo de boda deslustrado: Romper el anillo delante del Extrafio Sonriente cancela sus Ritos, permitiendo que
el fuego se extienda por el Valle de la Abuela.

Lazo de ahorcado: Ponerle el lazo al Extrafio Sonriente alrededor del cuello (una accién menor si esta
agarrado, o con una tirada de Destreza + Atletismo o Pelea) le arrebata 2 puntos de Poder y bloguea su habilidad para
utilizar su propia reserva de dados en lugar de la de su anfitrion.

Cuchillo oxidado: Apufialar al Extrafio Sonriente con él (causéndole dafio de Fuerza + Pelea con Armas. o
arrojdndoselo mediante Destreza + Atletismo) le arrebata 2 puntos de Poder y destruye su capacidad de utilizar Dones
de Tribu.

El nombre: Joseph Banner: Condenar al Extrafio Sonriente pronunciando su nombre ante él le causa un dafio
agravado de +3 a su Fuerza de Voluntad, que se afiade al primer ataque con éxito después de que su nombre sea
pronunciado. Si queda incapacitado, el Extrafio Sonriente abandona el cuerpo de Atrapapresas. Esto puede terminar en
un conflicto en la Umbra o le proporciona a la manada un respiro mientras intentan dominarlo.

Una lucha més astuta

La manada de los jugadores deberia utilizar todas las herramientas a su alcance, incluyendo los simbolos que
hayan conseguido, que se resumen en la Tabla 3. Ademas, pueden utilizar cualquiera de las tacticas siguientes o el
Narrador puede adjudicar cualquier otra opcidn que los jugadores sugieran:

* Dirigirse al Extrafio Sonriente con su nombre verdadero puede resultar doloroso para el espiritu. Le causa un



dafio agravado de +3 a la Fuerza de Voluntad en un conflicto Social si todavia se encuentra en simbiosis con Travis.

* Incapacitar a Travis en Salud o Fuerza de Voluntad, provoca que el Extrafio Sonriente se separe de su anfitrién,
e intentard unirse a uno de los Danzantes de la Espiral Negra en el turno siguiente antes de recibir dafio.

* Incapacitarlo también rompe el pacto del Extrafio Sonriente con los espiritus de fuego de los alrededores,
causando que los arboles en Ilamas se colapsen en el Valle de la Abuela. Esquivarlos durante la lucha requiere una
penalizacion de accion menor para evitar que un arbol caiga sobre un personaje, como en las reglas de incendio.

* Si el Extrafio Sonriente es reducido a 2 puntos de Poder, es posible someterlo mediante el Rito de Atadura.

Epilogo

Ganen o pierdan los personajes, la mafiana termina llegando.

Si los Garou de las Montafias Negras juegan parte en el futuro depende de los resultados del Capitulo Tres. Su
muerte puede no haber sido una derrota completa, pero eso debe decidirlo el Narrador. Si los personajes de los jugadores
sobrevivieron, dirige la siguiente escena breve.

Reunion por los Difuntos

Mientras los aullidos de victoria resuenan sobre el Valle de la Abuela, los cielos se abreny la lluvia comienza a
caer. El fuego y el agua luchan brevemente por el dominio antes de que el fuego comience a retroceder.

Si Travis ha sobrevivido, un Philodox necesita hacerlo responsable de la multitud de rupturas de la Letania que
cometid debido a su fracaso como Garou -si no ha sido asesinado directamente por los personajes.

Segun la tradicién Garou, debe celebrarse una reunién por los difuntos y caidos. La lucha ha sido dura, e
Hilandero, que conoce el Rito, podria haber muerto. En un apuro, podrian sobornar a Credence Kane para que lo celebre
a cambio de una botella de bourbon. Para preparar el ambiente, puedes pedir a los jugadores que imiten el sonido de
tambores con sus manos sobre la mesa de juego o hacer sonar musica de ambiente. Haz un recuento y pregunta a cada
jugador qué dice para recordar su Cicatriz y como recordaran a quienes hayan muerto. Si un personaje ha perdido todos
sus recuerdos pero todavia sigue vivo, haz que alguien mas recuerde y pregunta como -o si- los personajes recordaran a
ese caido en el futuro.

Deja que cada personaje se despida a su manera, y permite a cualquiera que quiera compartir sus recuerdos. Si
nadie tiene nada que compartir, puede que seas ti como Narrador quién cuente su conexidn, y Credence Kane o la Vieja
Cola de Enredadera pueden estar dispuestos a participar si tienen historias relevantes.

La tradicién en el Valle de la Abuela es que los cadaveres sean enterrados en las cuevas bajo el corazén del
Tdmulo, en una camara a la que s6lo un Espiritu Patron les puede guiar, y colocar los restos alli.

En el exterior, la lluvia sigue cayendo, pero la manada camina hacia el corazén del Tamulo, y cada uno de los
personajes pierde un punto de Harano o Hauglosk mientras algo parece estar derramando una lagrima por ellos. Finaliza
la historia en ese momento.

Registro de cuentas

Los jugadores interesados en aprender las reglas o en continuar la Crénica deberian repasar sus acciones y hacer
tiradas de Harano o Hauglosk. Si algo se perdi6 en la sesion, se rompieron Principios de Croénica por el Hauglosk o hubo
graves derrotas por el Harano, esas tiradas se pueden hacer al final de la sesion. También comprueba si se rompieron las
Prohibiciones Tribales.

El futuro

El dafio a los Garou de las Montafias Negras y su TUmulo parece casi irreparable. Pero aunque el clan haya sido
diezmado, todavia queda esperanza si el Tumulo no ha sido profanado. Si los personajes consiguieron salvar el Timulo,
todavia queda esperanza. ;Permaneceran unidos los Supervivientes, o la pérdida y la traicién han acabado con cualquier
posibilidad de que la manada permanezca unida para la reconstruccion del clan?

Si se trata del final de una sesion, no tengas miedo en preguntar qué planean hacer los personajes después de los
sucesos de la historia. Quizas se dirijan al cercano Clan de la Bendicién de la Luna.

Futuras historias en este escenario podrian incluir:

* El Renegado Credence Kane y su influencia sobre los nuevos Garou inspiran a mas hombres lobo a renunciar a las
tribus de Gaia.

* Si Comeojos todavia sigue vivo, el feroz Ahroun no permite que su derrota quede sin respuesta. Quiere venganza.

* Las autoridades locales pueden haber visto cosas durante el incendio y contactar con personas que comprendan mas de
€so0s asuntos para que se encarguen de los “animales extrafios.”

Recompensas
Después de completar esta historia, los personajes jugadores pueden elegir una 0 mas de las siguientes
recompensas:
* Los personajes deberian conseguir 3 puntos de experiencia por participar en esta historia.
* Si el Valle de la Abuela se ha quedado sin protectores, la manada puede reclamarlo. Se trata de un Tamulo con una



puntuacién de 3, Espiritu Guardian 1, Balsamo de Gaia, y Bien Escondido 1.

* Completar la historia sin sacrificar Patron y Tamulo permitira a los jugadores realizar el Rito de Construccion del
Tdmulo con una dificultad reducida en 1, pues los espiritus apoyan a los Garou que lucharon para proteger el valle sagrado.
* Credence Kane podria ser convencido de que actle como futuro Mentor para un joven Garou emprendedor, aunque no
sea muy entusiasta sobre reconstruir la Nacidn. Por supuesto, el viejo Galliard requiere un pago por su sabio consejo, pero
podria se irrelevante o simbdlico, como una botella de licor a cambio de una noche de entrenamiento.

* La Vieja Cola de Enredadera podria permanecer vinculada a la manada, le guste a la manada o no. El espiritu puede
convertirse en Patron de la Manada (ver Preparativos), o negociar con ella mediante un Pacto Espiritual, o la Ventaja
Patron de la Manada de la Senda de Luz de Luna (pag. 51).

* A los personajes que sobrevivan a esta historia se les puede permitir acceso a las Fichas de Saber: Guardian de
Perdiciones (Marea del Wyrm, pag. 35) o Danzante de la Espiral Negra (Hombre Lobo, pag. 299) después de su
experiencia en el pueblo sin nombre.

* También es posible para ellos acceder a algunos de los Dones corrompidos por el Wyrm (Marea del Wyrm, pags. 29-
31), pues los espiritus despertados de su suefio en el pueblo fantasma podrian vincularse a los personajes, ofreciéndoles
Dones a cambio de chiminaje (Hombre Lobo, pag. 231).

En las Cronicas

Integrar estos sucesos de Perdidos en el Fuego en una Cronica en marcha podria requerir que el Narrador
sacrifique la mayoria de las conexiones sociales de la manada y Trasfondos. Un ataque de este alcance en una Crénica
cambiaria muchas cosas y no deberia hacerse a la ligera. Sustituye las Cicatrices con tus propios personajes, con un
cuidado especial en encontrar un personaje que pacte con el Extrafio Sonriente. El apartado Ambientes Cambiantes sugiere
trasladar la historia a otros escenarios.

Como comienzo de una Croénica, Perdidos en el Fuego ofrece varias maneras de continuar la historia.

Aungue el clan se encuentre en ruinas, los personajes pueden reconstruirlo en sus propios términos, incluso
acudiendo a los clanes cercanos en busca de refuerzos o ayuda temporal. Algunos de los clanes de la Nacion Destruida
pueden constituir una buena inspiracion para reclutar una nueva manada para que reconstruya el clan.

El Extrafio Sonriente puede haber sido derrotado, pero podria resultar necesario un esfuerzo considerable para
contener el mal bajo el pueblo sin nombre. Los Danzantes de la Espiral Negra supervivientes pueden estar dispuestos a
atacar el debilitado Valle de la Abuela.

Si cualquiera le neg6 su historia a Credence Kane, el Galliard podria utilizar eso como chantaje para conseguir
que el personaje en cuestién le haga su trabajo sucio. Credence puede exigir al personaje que desafie a otros Garou por
sus talismanes u otras cosas. Si no, los espiritus podrian comenzar a hacer circular historias burlonas que pueden dafiar
su Renombre, e incluso impedirle adquirir més. Alternativamente, quienes se encuentren en buenas relaciones con
Credence pueden adquirirlo como un Mentor raro.

Si Comeojos muri6, su Don: Maldicion de la Muerte (Marea del Wyrm, pag. 174) puede afectar a su asesino con
un Defecto. Es una buena opcion si Sarah es la asesina y el jugador continda interpretandola después de perder a su
Adversario.

Esta historia enfatiza el Harano y el Hauglosk, asi que a menos que el Narrador quiera llevar a los personajes al
limite, podria ser mejor no dirigir esto al principio de una Crénica. Recuerda que los personajes del Narrador y los desafios
se encuentran adaptados para personajes principiantes, pero se pueden incrementar con facilidad para personajes mas
experimentados.

Apeéndice Uno: La manada de los Supervivientes

Los siguientes Garou han sido utilizados para formar las distintas manadas del Valle de la Abuela. Los
supervivientes necesitan formar su propia manada.
* Zoe “Llavero” Lewitt (Ragabash del Concejo Fantasma): Es la mas joven del clan, pero sus habilidades para
conseguir mercancias ilegales la hacen muy valiosa. La pasada noche, su padre adoptivo, Brian Atlas, fue asesinado por
los Danzantes de la Espiral Negra.
* Cheyenne Briggs (Philodox de los Hijos de Gaia): Ha llevado una doble vida como guardabosques y Garou mientras
intentaba formar una familia con su marido. Sin embargo, ha perdido esa oportunidad, porque su marido, Elijah, muri6 la
pasada noche.
* Beau Howlett (Theurge de los Acechantes de la Ventisca): Se uni6 a los marines estadounidenses para marcharse de
su hogar. Tras ser explotado en el ejército, Beau cambi6 de lugar tras una dimision honorable y desaparecié en la
naturaleza, encontrando a otro veterano como compafriero.
* Solomon “Hilandero” Cohen (Galliard de los Roehuesos): Intentd hacer carrera en internet para escapar de su familia
que adoraba a los hombres lobo, sélo para tener que volver a casa después de morder y asesinar a un ejecutivo durante
una actuacion. Su prima, Harper “Fabricante-de-Atatides” Cohen, le ayud6 a desaparecer.
* Sarah Blackhorse (Ahroun de los Caminantes Silenciosos): Ha sido una guerrera sin raices desde que se convirtio
en Garou y nunca pretendia quedarse tanto tiempo en las montafias. Lux la convencid de que se quedara, y los dos han
mantenido un tormentoso romance que Sarah nunca se habia esperado.



La pasada noche, muchos Garou cayeron bajo las garras de los Danzantes de la Espiral Negra. Estos eran los
compafieros de los Supervivientes.
* Brian Atlas (Ahroun de los Hijos de Gaia): El viejo campedn del Tumulo, Brian Atlas era un hombre lobo nacido en
el centro de Atlanta, de tamafio tan inmenso como su compasion.
* Elijah Ziegler (Galliard de los Colmillos Plateados): Mas lengua de plata que Colmillo Plateado, Elijah era un
defensor incansable de la conservacion de la naturaleza en el mundo humano, y era el marido de Cheyenne.
* Travis “Atrapapresas” Whitaker (Ragabash de los Acechantes de la Ventisca): Un cazador en muchos sentidos,
Travis era un auténtico hijo del Viento del Norte, siempre capaz de encontrar presas, y alimentar a su manada hasta en los
inviernos mas duros.
* Harper “Fabricante-de-Atatdes” Cohen (Philodox de los Colmillos Plateados): Lider del Valle de la Abuela,
Harper siempre intent6 vivir segun las expectativas de su tribu y guiar mediante el ejemplo y no tanto por la virtud.
* Lux Jones (Theurge de los Sefiores de la Sombra): Un ocultista, gético, y escritor, Lux Jones siempre tenia una vision
que los demas seguian. Aunque la crueldad de la tribu del Trueno nunca le resultaba natural, era muy previsor.

Zoe “Llavero” Lewitt

Zoe naci6 y crecié pobre. Durante la mayor parte de su vida, tuvo que robar para sobrevivir. Revendiendo
maquillaje, bolsos, y teléfonos a sus compafieros de clase, Zoe queria ser la primera de su familia en ir a la universidad.
Zoe era una universitaria novata cuando un aspirante a francotirador le provocé su Primer Cambio.

Después de convertirse en Garou, Zoe fue llevada al Clan del Valle de la Abuela por Brian Atlas, el viejo guerrero
que se convirtid en la Unica figura paterna que habia conocido. A pesar de su sangre novata, Zoe se ha estado ganando su
posicion en el clan mediante sus “descuentos” de cinco dedos.

Tribu: Concejo Fantasma

Auspicio: Ragabash

Patrén: Serpiente Cornuda

Piedras de Toque: Patricia Lewitt, su abuela

Atributos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 2; Carisma 1, Manipulacién 3, Compostura 3; Inteligencia 3,
Astucia 2, Resolucion 2

Atributos Secundarios: Salud 5, Fuerza de Voluntad 5

Habilidades (Equilibradas): Armas de Fuego 2, Atletismo (Acrobacias) 3, Conducir 1, Latrocinio 3, Sigilo 3,
Supervivencia 1, Interpretacion (Poesia) 2, Intimidacion 2, Perspicacia 1, Persuasién 1, Subterfugio 1, Academicismo
(Literatura) 1, Ocultismo 2, Tecnologia 1

Renombre: Sabiduria 2, Gloria 1

Dones: Augur, Bendita Ignorancia, Sentidos Penumbrales

Ritos: Rito de Atadura, Rito de Rabia, Rito del Pasaje Sombrio

Ventajas: Lupus Clemente 1, Improvisadora 1 (Nacién Destruida, pag. 132), Pacto Espiritual (Melodia
Embrujada, un malhumorado espiritu chotacabras) 2, Talisman (Un pufiado de fragmentos sombrios como Amuleto) 3

Defectos: Sefial Folklérica (Ojos Reflectantes), Condicion del Pacto (Después de matar, recuerda decir adids)

Equipo: Pistola ilegal de 22 mm (+2 dafio)

Experiencia gastada: 10

Cicatriz de Zoe: Brian Atlas, un Ahroun de los Hijos de Gaia

Brian Atlas parecia un camarero paternalista vestido de cuero que trabajaba en un bar gay. Un hombre negro
con un profundo acento de Atlanta, Brian Atlas, era divertido, bullicioso, tozudo, y te hacia sentir querida. Y la pasada
noche se murié luchando contra los Danzantes de la Espiral Negra, dejandote con recuerdos de...

-Atlas de pie junto a ti cuando te negaste a entregar el Amuleto que robaste.

-Tu primera pelea con Atlas por algo tan estipido que apenas te acuerdas de la razon.

-El dia en que Atlas proclamé orgulloso ante el clan que ya no era tu padre, anunciando tu independencia.

Cheyenne Briggs

Cheyenne creci6 en una familia inestable de delincuentes y drogadictos, educada sobre todo con DVDs robados,
la naturaleza y los principios de YouTube. Esta experiencia le proporciond suficiente conocimiento para comprender que
el mundo estaba roto de arriba abajo. Su vida como mujer loba no cambié mucho esa perspectiva, pero le dio el impulso
para intentar arreglarlo.

Después de unos pocos afios de clases nocturnas, Cheyenne fue contratada como guardabosques, haciendo
maravillas por su clan y la comunidad local. No fue hasta que conoci6 a Elijah que jaméas habia considerado tener una
vida propia. Cheyenne queria formar una familia con él, aunque los dos fueran Garou, y una familia los distraeria de la
causa. Habria sido la decisidn correcta, pues la ley comenzaba a investigar su activismo y el de Elijah. Cheyenne nunca
Ileg6 a saber cual seria la respuesta de Elijah, pues el Extrafio Sonriente lo asesin6 la noche pasada.

Tribu: Hijos de Gaia

Auspicio: Philodox

Patron: Unicornio



Piedras de Toque: El primo Ziggy, un bombero local

Atributos: Fuerza 3, Destreza 2, Resistencia 3; Carisma 3, Manipulacién 1, Compostura 2; Inteligencia 2,
Astucia 2, Resolucion 4

Atributos Secundarios: Salud 6, Fuerza de Voluntad 6

Habilidades (Especialista): Armas de Fuego 1, Artesania (Ritos) 1, Atletismo 2, Pelea 2, Pelea con Armas 3,
Sigilo 1, Supervivencia 3, Intimidacion (Amenazas) 3, Liderazgo 4,

Renombre: Gloria 2, Honor 1

Dones: Candor de Gaia, Mirada Aterradora, Roce Materno

Ritos: Rito de Construccion del Tumulo, Rito del Tumulo Viviente, Rito del Renacer del Lobo

Ventajas: Contactos (Burdcratas) 2, Dia de Trabajo Justificado 2, Hermosa 2, Recursos 1

Defectos: Adiccion (Nicotina) 1, Adversario (Agente Carmine 1)

Equipo: Mechero barato desechable, paquete de cigarrillos (quedan ocho), navaja (+2 dafio), cartera con 36$

Experiencia gastada: 10

La Cicatriz de Cheyenne: Elijah Ziegler, un Galliard de los Colmillos Plateados

Elija lleg6 a tu vida cuando no estabas buscando nada. Aunque era un orgulloso Colmillo Plateado, Elijah tenia
ojos calidos que parecian sonreir. Fue como si tu amor hubiera sido predestinado. El era un periodista y un poeta, un
alma amable que parecia controlar su Rabia mejor que la mayoria de Garou. Era un hombre amable, y odiaba la
violencia en casi cualquier forma.

Siempre bromeabas con que si no fuera por ti, habria conseguido que lo mataran algin dia. S6lo deseabas no
haber tenido razén.

Hubo muchas noches en las que compartisteis suefios, permitiéndote olvidar la guerra que te rodeaba. Ahora,
nunca tendréis la familia de la que le hablabas, pues murio y te dejo con recuerdos de...

-Una asamblea en la que Elijah recit6 sonetos ante la multitud, pero ti sabias que hablaba de ti.

-La noche en la que Elijah te dijo que te amaba.

-Un desafio en el que tuvisteis que luchar entre vosotros para mantener vuestra relacion intacta.

Beau Howlett

Cuando Beau se unié a los marines, pretendia que fuera su forma de madurar, como su padre siempre le habia
dicho. De todas maneras, ir a la guerra sélo fue el principio de sus problemas, pues Beau cambié durante un incidente de
fuego amigo. En consecuencia, Beau se vio obligado a unirse a una manada de Garou que todavia servia en el ejército.
Pero tan pronto como su misién hubo terminado, dimitié y volvio a casa, buscando las respuestas que su manada se habia
negado a darle.

Beau conoci6 a Travis “Atrapapresas” Whitaker y otros Acechantes de la Ventisca en los Montes Apalaches.
Ellos le ofrecieron respuestas y un nuevo prop6sito. Mientras servia al Clan del Valle de la Abuela, Beau se mantuvo
apartado de la sociedad, convirtiéndose en un residente permanente en el clan. La pasada noche, los Danzantes de la
Espiral Negra atacaron el clan y mataron a muchos Garou.

Tribu: Acechantes de la Ventisca

Auspicio: Theurge

Patron: Viento del Norte

Piedras de Toque: Edith, la trabajadora de una gasolinera cercana

Atributos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 4; Carisma 1, Manipulacién 2, Compostura 3; Inteligencia 2,
Astucia 3, Resolucién 2

Atributos Secundarios: Salud 7, Fuerza de Voluntad 5

Habilidades (Equilibradas): Armas de Fuego 3, Artesania (Ritos) 1, Atletismo 2, Conducir 1, Pelea 2, Pelea
con Armas 2, Sigilo 3, Supervivencia (Bosques) 3, Etiqueta 1, Interpretacién (Historias) 1, Intimidacion 2, Liderazgo 1,
Persuasién 1, Consciencia 1, Ocultismo 2

Renombre: Sabiduria 1, Honor 2

Dones: Atrapar Espiritu, Pies de Gato, Sentir la Sombra

Ritos: Rito de Construccion del Tumulo, Rito de Patronazgo, Rito de Invocacién del Espiritu

Ventajas: Aliados (Veteranos locales) 2, Casa Segura (Cabafia) 2, Talisman (Atrapaespiritus) 3

Defectos: Yugo de la Luna 2

Equipo: Pistola de 9 mm (+3 dafio), pequefio cuchillo de bolsillo de Atrapapresas (+1 dafio superficial)

Experiencia gastada: 10

Cicatriz de Beau: Travis “Atrapapresas” Whitaker, un Ragabash de los Acechantes de la Ventisca

Hubo un tiempo en que Travis se encontraba tan perdido como td. Te encontr6 en las montafias y dejé que
compartieras con él las cosas que atormentaban tu alma. Travis era un cazador que conocia los bosques mejor que nadie,
dispuesto a cazar presas y compartirlas con el viento. No tenia miedo de tu Rabia, sino que te ayudé a utilizarla al
servicio del Viento del Norte.

-La noche en que Travis te encontrd te provocé un frenesi y dominé tu Rabia.

-Una noche sentado junto al fuego, Travis te dio un cuchillo y te dijo que le encontraras un uso.



-Tu iniciacion tribal fue responsabilidad de Travis, que te encontrd, desnudo y ensangrentado, y te dio la
bienvenida en la tribu del Viento del Norte.

Solomon “Hilandero” Cohen

Tras crecer en una comuna dirigida por un culto de adoradores de los hombres lobo, Solomon se dedico al
activismo en internet. Emitié debates y enfrentamientos con ejecutivos, mostrando sus crimenes por internet. La Gltima
emision de Solomon fue también la de su primer cambio, provocado por un ejecutivo especialmente despreciable que
finalmente consigui6 que Solomon lo mordiera delante de todo el mundo.

Fue sélo gracias a la intervencion de su prima Harper que consiguid escapar. Entonces Solomon se unié a la
manada de su prima, convirtiéndose en el narrador de la manada y el confidente de Harper. El ataque de la pasada noche
destruyd la vida de Solomon, su manada y acabé con su mejor amiga.

Tribu: Roehuesos

Auspicio: Galliard

Patrén: Rata

Piedras de Toque: Ruth, la prima humana de Solomon

Atributos: Fuerza 3, Destreza 2, Resistencia 3; Carisma 4, Manipulacién 1, Compostura 2; Inteligencia 2,
Astucia 2, Resolucién 3

Atributos Secundarios: Salud 6, Fuerza de Voluntad 5

Habilidades (Equilibradas): Atletismo 1, Pelea 2, Pelea con Armas 1, Sigilo 1, Callejeo 3, Etiqueta (Garou) 2,
Interpretacion (Improvisacién) 3, Perspicacia 1, Persuasion 3, Trato con Animales 1, Consciencia 1, Investigacion 2,
Ocultismo 2, Politica 2, Tecnologia 1

Renombre: Gloria 1, Honor 2

Dones: Aroma QOdioso, Cancién de Rabia, Salto de la Liebre

Ritos: Reunidn por los Difuntos, Rito de la Vergiienza, Rito de la Satira

Ventajas: Mascara 1, Recursos 3, Talisman (Silbato del Viento) 3

Defectos: Infamia (Perseguido) 2

Equipo: Cartera con 122%

Experiencia gastada: 10

Cicatriz de Solomon: Harper “Fabricante-de-Ataiides” Cohen, una Philodox de los Colmillos

Plateados

Harper era la lider del Valle de la Abuela -también era tu prima. Eras el Unico que tenia una pariente que
también era Garou, asi que debia ser algo raro de verdad. Un poco mayor que tU, Harper estaba rodeada por un aura
de respeto, pero tu veias a la persona debajo de su armadura. Harper te tomd bajo su tutela, a pesar de que a sus
compafieros Colmillos Plateados les desagradabas # y los Roehuesos. Tus recuerdos mds queridos de la dama son...

-Harper te rescaté de la ley que te perseguia por todo el estado, utilizando sélo sus palabras.

-La asamblea donde te nombro su escudero, desafiando la tradicién de los Colmillos Plateados.

-La noche en que conseguiste impedir que volviera a emborracharse para ahogar sus penas.

Sarah Blackhorse

Los padres de Sarah eran musicos que Vviajaban por los Estados Unidos, por lo que crecio en la carretera y fue
educada por amigos y parientes. Un Danzante de la Espiral Negra hambriento asistio a un concierto de medianoche en el
cumpleafios 18 de Sarah. Sarah escuché los gritos en el evento y no pudo hacer nada mas que esconderse en el autobus
de la gira.

Esa noche la atormentaba, como los fantasmas que aparecieron, y cuando Sarah cambi6 bajo la luna llena, jurd
que utilizaria su don para encontrar al asesino de sus padres, esperando aliviar sus remordimientos. Su objetivo se [lamaba
Comeojos. Durante el Gltimo afio y medio lo ha estado cazando, y apenas ha conseguido evitar convertirse en una presa,
pero cuando llegé el Valle de la Abuela hizo una pausa por primera vez en su vida. Ese error le ha costado caro.

Tribu: Caminantes Silenciosos

Auspicio: Ahroun

Patrén: Buho

Piedras de Toque: Sweets, su querida tia de Oklahoma

Atributos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 4; Carisma 2, Manipulacién 1, Compostura 2; Inteligencia 2,
Astucia 3, Resolucién 2

Atributos Secundarios: Salud 7, Fuerza de Voluntad 4

Habilidades (Especialista): Armas de Fuego 2, Atletismo, Pelea (Garras) 4, Sigilo 1, Interpretacion (Cantar) 2,
Intimidacion 3, Liderazgo 2, Supervivencia 3, Perspicacia 1, Subterfugio 1

Renombre: Sabiduria 2, Gloria 1

Dones: Garras como Cuchillas, Ojos de Buho, Pasaje Susurrado

Ritos: Rito de Dedicacién, Rito de Rabia, Rito de Tranquilidad

Ventajas: Linguistica (espafiol) 1, Irritada por la Luna 3, Méascara (ldentidad falsa de Millie Cash), Recursos 1



Defectos: Adversario (Comeojos, un infame Ahroun de los Danzantes de la Espiral Negra) 2
Equipo: Carnet falso de Millie Casch, una pistola de 22 mm (+2 dafio)
Experiencia gastada: 10

Cicatriz de Sarah: Lux Jones, Theurge de los Sefiores de la Sombra
Mientras seguias el rastro de Comeojos, pasaste por el condado de Oconee. El clan local te proporcioné un
lugar donde descansar, pero esa noche no dormiste tranquila. Lux, el seductor Maestro del Rito del clan, habia llamado
tu atencién. Durante las Gltimas dos semanas te quedaste con el clan para ver a donde iba su flirteo constante. Lux era
un gotico y un escritor. Hace cuatro noches, ti y Lux dormisteis juntos, preguntandote si volverias a vagar de nuevo de
un lugar a otro. Ahora, los Danzantes de la Espiral Negra han tomado el clan y Lux ha muerto. Todavia recuerdas...
-La primera mirada de Lux que te dejo sin respiracion.
-Sentarte bajo las estrellas la pasada noche junto a Lux, que te pidid que te quedaras. Te hizo sentir querida.
-Tu primer beso. Fue una explosion de dias de miradas robadas y anticipacion.

Apéndice Dos: El mensaje de la Abuela

Mensaje de la Abuela transmitido por Melodia Embrujada, un espiritu chotacabras:

“Hemos perdido la batalla, pero la guerra todavia no se ha perdido. Podria estar débil como un gatito y
encadenada a una roca, pero este pajarito me dijo que todavia seguias vivos.

La cosa contra la que luchasteis la noche pasada era una criatura de nuestra historias mas siniestras. El lider
de esa manada era algo mas que un simple Garou.

El Extrafio Sonriente camina de nuevo, un anciano Danzante de la Espiral Negra de una época pasada. En tres
dias, la criatura planea corromper nuestro Tumulo y convertirlo en una Colmena, alimentada con mi sacrificio y el de
los espiritus atrapados de nuestros caidos.

Tenéis que acudir a Credence Kane. Si alguien conoce la historia del Extrafio Sonriente, es él. Kane puede ser
un Renegado apestoso y rompejuramentos, pero es vuestra Gltima esperanza. El pajaro conoce el camino para llegar
hasta él.

Donde antes habia dos manadas y una loba solitaria, debéis convertiros en una manada, al menos durante las
noches que vendran. De otra forma, el Wyrm reclamara otra presa.”

Apeéendice Tres: Rasgos de los personajes del Narrador

Credence Kane

Credence Kane ha sido una constante de la comunidad montafiesa de los Garou durante los pasados treinta afios,
un Galliard que ha olvidado mas sobre los valles y colinas de lo que nadie pueda aprender en toda una vida. Un viejo
cascarrabias con una barba que le llega a la cintura, Credence formaba parte de los Caminantes Silenciosos, vagando de
un clan a otro, ofreciendo historias y canciones a cambio de refugio, pero incluso entonces, muchos lo acusaban de
descuidar su deber, e incluso de negociar o confraternizar con los esbirros del Wyrm.

Finalmente, Kane se apart6 de Bho y se asent6 lejos de cualquier clan o Timulo. Credence nunca ofrece ninguna
historia gratis, y es un escurridizo diablo que reconoce un buen trato en cuanto lo ve. También comprende que hay una
oscuridad oculta bajo la tierra y teme el dia cuando algo la despierte.

Dificultad general: 5/3

Reservas de dados medias: Fisicas 5, Sociales 6, Mentales 7

Atributos secundarios: Salud 6, Fuerza de Voluntad 7

Reservas de dados excepcionales: Interpretacion (Folk) 8, Supervivencia (Forrajear) 6, Dones 8

Dones de nacimiento: Ojos del Buho, Sentidos Penumbrales

Dones de Galliard: Cancidn de Rabia, Cancién de Serenidad, Llamar a las Monturas

Dones de Caminante Silencioso*: Lenguaje del Mundo, Reclamar Recompensa

* Credence Kane no puede aprender més, pero conserva los Dones que obtuvo antes de convertirse en Renegado.

Notas/Otros rasgos: -

Travis “Atrapapresas” Whitaker

Travis “Atrapapresas” Whitaker se traslado a las Montafas Negras después de pasar un tiempo en el ejército. Al
principio, Travis se llevaba bien con sus compafieros Garou, mezclando su amor por la caza con la astucia que se esperaba
de un Ragabash. Al final, su creciente frustracion con la humanidad y los Garou lo volvid cada vez mas apéatico y con
tendencia a aislarse en la naturaleza. Tras un huracéan reciente, Travis perdié sus Gltimos lazos con la humanidad, cayendo
de cabeza en el Harano.

Cada dia despierto era una maldicién, y pronto comenzaron los suefios. Travis sofié con la destruccion de los



Garou y un renacimiento, contemplando un paraiso libre de la consciencia. Al final esos suefios lo llevaron hasta una
cueva, donde realizé un pacto con el Extrafio Sonriente.

Dificultad general: 4/3

Reservas de dados medias: Fisicas 6, Sociales 5, Mentales 6

Atributos secundarios: Salud 7, Fuerza de Voluntad 7

Reservas de dados excepcionales: Pelea 8, Supervivencia (Rastrear) 7, Dones 7

Dones de nacimiento: Desviar la Flecha, Espiritu de la Refriega, Pies de Gato, Sentidos Penumbrales

Dones de Ragabash: Cancion de la Arafia

Dones de Acechante de la Ventisca: Camuflaje, Viento Lacerante

Notas/Otros Rasgos: Travis deberia utilizar Desviar la Flecha de manera defensiva si puede, y después activar
Espiritu de la Refriega o Viento Lacerante cuando pase a la ofensiva.

El Extrano Sonriente

A Joseph Banner, un fallido Theurge de los Guardianes del Venado, sus ancianos le negaron el matrimonio que
deseaba, y posteriormente fue exiliado por sus actos. En una cueva profunda encontré a una entidad oscura bajo las
montafias. Abandoné su identidad para comenzar su descenso en la Espiral Negra. Como el Extrafio Sonriente, regresé a
su hogar, vengéandose, esclavizando, y finalmente masacrando a su antigua comunidad antes de continuar cometiendo
actos terrorificos, dejando atras a Joseph Banner para siempre.

Espiritu de Anciano Danzante de la Espiral Negra, Poder 9

Reserva de dados excepcionales: Pelea +2, Ocultismo +4

Dones de nacimiento: Ataque de Furia, Espiritu de la Refriega, Ojos del Buho, Sentidos Penumbrales

Dones de Theurge: Aferrar el Méas Alla, Atrapar Espiritu, Drenar Espiritu, Grillete Umbral

Dones de Danzante de la Espiral Negra: Apagén (Como el Don del Concejo Fantasma), Garras de Profecia
(Marea del Wyrm, pag. 175).

Notas/Otros Rasgos: El Extrafio Sonriente utiliza el Espiritu de la Refriega cuando se encuentra enzarzado en
un combate con mas de un oponente, y todos sus ataques son incrementado por las Garras de Profecia. Si es atacado por
un espiritu, o necesita Fuerza de Voluntad, puede utilizar Drenar Espiritu para fortalecerse. En el escenario improbable
en que el escenario pueda verse afectado por la oscuridad del Apagén, lo activarg, y de inmediato utilizara Ojos de Buho.

Garras de Profecia (sin activacion): El dafio de las armas naturales paraliza temporalmente a la victima con
visiones del Apocalipsis y de destruccidn, a menos que la victima gaste un punto de Fuerza de Voluntad para actuar en el
turno siguiente.

El Manto del Olvido: El Extrafio Sonriente puede establecer un vinculo con un Garou dispuesto y formar una
simbiosis. El Extrafio afiade sus niveles de Salud al anfitrién, puede tirar sus reservas de dados en lugar de las de su
anfitrién, y tiene acceso a los Ritos, Dones, y Renombre que el Extrafio tenia cuando estaba vivo. Esta simbiosis sélo
puede producirse voluntariamente, y el anfitrién debe estar completamente perdido bajo el Harano. Si el anfitrion queda
Incapacitado, el Extrafio Sonriente se convierte en un objetivo valido para las tiradas de Conflicto.

Invinculable: Los Ritos realizados por un Maestro del Rito con menos Renombre que el poder el Extrafio no le
pueden afectar.

Comeojos

Comeojos, un Ahroun de los Danzantes de la Espiral Negra, es un asesino en serie en forma Garou, responsable
de numerosos “ataques de 0sos” sin explicacion. Prioriza sus ansias canibales por encima de la guerra, dominando
facilmente a quienes discrepan -pero la llegada del Extrafio Sonriente le ha obligado a servirlo. A pesar de la reciente
victoria, Comeojos quiere recuperar el control y librarse de Sarah Blackhorse, que no deja de perseguirle.

Ahroun Danzante de la Espiral Negra

Dificultad General: 4/2

Reservas de dados medias: Fisicas 7, Sociales 2, Mentales 4

Atributos secundarios: Salud 7, Fuerza de Voluntad 4

Reservas de dados excepcionales: Pelea 8, Supervivencia (Rastrear) 6, Dones 6

Dones de Nacimiento: Ataque de Furia, Salto de la Liebre

Dones de Ahroun: Garras como Cuchillas, Rabia Primordial

Dones de Danzante de la Espiral Negra: Desgarrar (Como el Don de Garra Roja), Festin de Carne Humana
(Marea del Wyrm, pag. 174), Maldicién Mortal (Marea del Wyrm, pag. 174)

Notas/Otros Rasgos: Comeojos puede utilizar el Salto de la Liebre para sorprender a una victima. Activa Garras
como Cuchillas cuando cambia a forma Crinos. Puede haber usado con anterioridad Festin de Carne Humana o Desgarrar
para preparar un insulto contra Sarah o cualquiera de los personajes jugadores. Rabia Primordial le ayuda a restaurar su
Rabia durante una pelea para activar Ataque de Furia.

Maldicion Mortal (sin activacion): Cuando Comeojos muere, grita y maldice a su asesino. “jQue tu Rabia se
pudra en tus venas y te lleve a la locura!” La victima de la maldicion debe hacer una tirada de Compostura + Resolucion
a Dificultad 4. Si pierde, el Garou recibe dafio superficial de Fuerza de Volutnad igual al margen de fallo. En su lugar,
Sarah Blackhorse podria adquirir un Defecto, como Carne marcada por el Wyrm (Marea del Wyrm, pag. 28) o Yugo de
la Luna (Hombre Lobo, pag. 100) a cambio de perder el Defecto: Adversario.



Festin de Carne Humana (sin activacion): Comeojos consume la carne de un humano y adquiere una
Especialidad de la victima o algin otro conocimiento. Un humano normalmente sélo vale para dos festines, uno con el
cerebro y otro con el corazon.

Melodia Embrujada

Espiritu de Chotacabras, Poder 2

Reserva de dados excepcionales: Imitar +4, Orientacion +4

Zoe tiene un vinculo con Melodia Embrujada, un chotacabras solitario y cascarrabias. Su naturaleza le
proporciona habilidad para descubrir secretos perdidos en las montafias, comunicandose mediante la imitacion de los
muertos y condenados.



