EL FUEGO DE UN DIA DE VERANO

Por Magus

La siguiente aventura para Hombre Lobo: el Apocalipsis estd pensada para una manada de Garou de entre tres
y cuatro jugadores. Aunque en principio para personajes jugadores recién creados, el nivel de dificultad se puede
incrementar con pocos cambios. La aventura esta ambientada en los montes de Ourense, en Galicia, pero igualmente se
puede adaptar a cualquier escenario rural. El ambiente esté relacionado con los frecuentes incendios de verano y sus
posibles consecuencias, que pueden afectar hasta a los Garou, a pesar de todo su poder y su relacion con Gaia.

En esta aventura el principal enemigo no serdn el Wyrm ni sus eshirros, sino las fuerzas desatadas de la
naturaleza, con el Kaos enfrentandose consigo mismo y provocando destruccion descontrolada. Para este suplemento
serfa interesante tener en cuenta las reglas de Fuego para Hombre Lobo, y un vistazo al suplemento Axis Mundi, el Libro
de los Espiritus, aunque no resulta estrictamente necesario. A grandes rasgos, la historia requerird que los personajes
afronten obstaculos, tanto en el mundo fisico como en la Umbra.

Antes de comenzar, deberias acordar con los personajes sus motivaciones para encontrarse en el lugar: ya sea
visitando a su Parentela, o habiendo sido enviados para recibir su Rito de Iniciacién en Galicia o habiendo acudido por
voluntad propia para consultar a un Anciano local, los personajes ya deberian haber establecido lazos previos entre si,
quizas en alguna sesién previa, y haber formado una manada.

EL FUEGO

El fuego se parece a los hombres lobo de diversas formas: es primordial, bello y peligroso cuando esta fuera de
control. El dafio provocado por el fuego siempre es agravado, asi que puede matar a los hombres lobo con la misma
facilidad con la que acaba con los humanos.

Los hombres lobo pueden absorber el dafio provocado por el fuego de la forma habitual. Sin embargo, la
dificultad dependera de la intensidad del fuego, al igual que lo hara la cantidad de niveles de salud de dafio que provoque
la llama. El jugador tendra que tirar la Resistencia del personaje (véase la tabla de dificultades que aparece a
continuacion) y el Narrador tendra que decidir la cantidad de niveles de salud de dafio que puede provocar la llama (de
uno atres). Ese nimero determinara la cantidad de éxitos que tendra que conseguir el jugador para que su personaje no
sufra dafios.

Dificultad Calor del Fuego

3 Calor de una vela (quemaduras de primer grado)

5 Calor de una antorcha (quemaduras de segundo grado)

7 Calor de un mechero Bunsen (quemaduras de tercer grado)
9 Calor de fuego quimico

10 Metal fundido

Heridas Tamafio del Fuego

Una Antorcha; una parte del cuerpo quemada

Dos Hoguera; la mitad del cuerpo quemada

Tres Infierno; todo el cuerpo quemado.

El calor extremo (de 95 o mas grados) provocara dafios similares al fuego. Utiliza el sistema para el dafio por
fuego, modificandolo segun la situacion.

TRASFONDO

Desde tiempo inmemorial, Galicia ha sido uno de los territorios tradicionales de la tribu Fianna, y aunque con el
paso de los siglos otras tribus han sido aceptadas entre los Hijos de Ciervo, los Fianna siguen siendo los Garou
predominantes en el lugar. Aunque afectados por varios reveses historicos, la poblacion gallega de hombres lobo sigue
siendo numerosa Yy fuerte, aunque en el Gltimo siglo se ha concentrado especialmente en las provincias del interior, Lugo
y Ourense.

El principal de los Timulos Gallegos se encuentra en la reserva de os Ancares, en Lugo, cerca de la frontera con
Ledn, donde también se concentra el principal de los clanes de hombres lobo: Os Vixiantes (Los Vigilantes), con varias
manadas que se extienden por Galicia y el norte de la peninsula ibérica.

En los dltimos afios, los veranos han sido especialmente calurosos y secos, debido al cambio climético, y de
forma periddica, debido al abandono del rural y a otros factores, se producen pavorosos incendios que dejan calcinadas
extensas extensiones de terreno. En esta ocasion, se ha desatado uno de estos incendios, cerca del territorio conocido
como A Raia Seca, cerca de la frontera con Portugal, y a medida que el fuego avanza, se convierte en una amenaza para
un pequefio Tamulo de los hombres lobo.

ESCENA UNO: jFUEGO!

Los personajes se encuentran en el Tamulo de os Ancares, situado en un claro del bosque cerca de la poblacidn
de Pedrafita do Cebreiro, por donde pasa el camino de Santiago. El clan de Os Vixiantes ha convocado a las distintas
manadas para una asamblea coincidiendo con el final del verano, para festejar los logros del afio y al mismo tiempo



prepararse para los desafios venideros. La reunidn estd dominada por la tribu Fianna, asi que la asamblea adopta un aire
festivo, con musica, festines y también algunos juegos. Otras tribus también estan presentes, con hombres lobo llegados
de otros lugares de la peninsula ibérica.

El Tumulo se encuentra en el corazon de un bosque de robles, donde los Garou han construido varias pallozas
sencillas de estilo tradicional, donde residen los Guardianes durante el afio. El territorio también es el hogar de varias
familias de jabalies, que son cuidados y protegidos, pues el principal espiritu del Tdmulo es Jabali. Los hombres lobo
locales a menudo recogen bellotas y alimentan a los jabalies en momentos sefialados del afio. Aunque no intervienen en
el equilibrio natural ni detienen a los depredadores, los hombres lobo tienen prohibido cazar o dafiar a los jabalies que se
encuentren dentro del boun del Tumulo.

En total unos treinta hombres lobo han acudido a la asamblea. El Narrador tiene la oportunidad de facilitar
encuentros entre los personajes jugadores y no jugadores, quizas facilitando contactos para historias posteriores, o
potenciales rivales en el futuro. También es la oportunidad para que el Renombre de los personajes sea reconocido o se
encuentren con algun héroe local y aprendan bajo su tutela.

En cualquier caso, el lider de la asamblea es Casiano “Ouveo de Rabia” Silva, un Hominido Ahroun de la tribu
Fianna, y aunque no es el mas veterano de los Garou presentes, es respetado por su posicién como anfitrion y lider tribal.
Es un hombre bajo y moreno, de unos cuarenta afios, de rostro malencarado, y con varias cicatrices. A pesar de su aspecto
taciturno, es un hombre relativamente timido, que se toma muy en serio su responsabilidad sobre los asuntos de los Garou
locales.

En medio de las festividades y en un momento draméticamente adecuado, un hombre lobo de aspecto cansado,
y muy ansioso, es presentado ante Casiano, hablando de forma atropellada, ante la sorpresa de los presentes. Todo lo que
los personajes entienden es “jFuego!” “iFuego por todas partes!”

Los siguientes momentos son frenéticos. Casiano se reline con varios ancianos y proceden a hablar con el Garou.
Se trata de Emilio “Chega de Lonxe” (Llega de Lejos) Garcia, un Galliard de los Caminantes Silenciosos originario del
Bierzo. En las Gltimas horas han comenzado varios incendios en lugares distintos de Galicia, y algunos estan amenazando
lugares sagrados para los Garou. Es necesario que los hombres lobo tomen medidas urgentes para evitar un desastre que
parece inminente. Casiano se retira con su manada y se dirige hacia el centro del Timulo.

Interpreta la preocupacion entre los hombres lobo. Los incendios forestales son un azote que sacude
periddicamente los territorios naturales de la peninsula ibérica. En Galicia el abandono rural y el cambio climatico, entre
otros motivos, son las principales causas de la propagacion de las llamas. Los Garou presentes hablan entre si e
intercambian impresiones sobre qué medidas tomar, pero finalmente Casiano comienza a actuar de forma fria pero eficaz,
convocando manadas y organizando destinos.

Es el momento de los personajes. Casiano se presenta ante ellos y les dice:

-Los Ancianos y yo hemos hablado. Hemos contactado con las manadas de varios TUmulos para conocer su
situacion. En los montes de o Xurés, hacia el sur, la situacion es especialmente grave. La manada da Raia Seca me ha
dicho que el fuego amenaza su Tumulo. Me han dicho que han acudido varias brigadas de voluntarios al territorio y que
las autoridades humanas han sido advertidas, pero para nosotros es mas apremiante proteger el santuario de Gaia. La
manada da Raia Seca necesita refuerzos. ¢;Ofreceréis vuestra ayuda?

Suponiendo que los personajes estén dispuestos, la historia continta. Por supuesto, es una situacion de urgencia,
donde se supone que todo el mundo debe ayudar, y cualquier reticencia o excusa publica podria provocar la pérdida de
Sabiduria. Si aceptan, Casiano y los Ancianos presentes abrirdn un Puente Lunar desde el Tamulo de los Ancares que los
llevara en cuestién de minutos hasta el Tamulo de O Xurés, donde podran unirse a la manada da Raia Seca en defensa
del Tdmulo.

Casiano les ofrece algunos detalles: el Tamulo de O Xurés esta protegido por Garou de la tribu Fianna dirigidos
por el viejo Aquilino”Voz de Mando” Rabufial, un Galliard Fianna cuya familia ha residido en la zona durante siglos. El
Tdmulo estd consagrado a Mochuelo, y esta protegido por la manada de A Raia Seca (La Raya Seca), actualmente
constituida por cinco Garou.

El tiempo es vital para enfrentarse al fuego y proteger el Timulo, asi que una vez estén dispuestos, Casiano
guiard a los personajes hasta el centro del Timulo de os Ancares, donde varios Theurge se preparan para abrir un Puente
Lunar: una lluvia de chispas brillantes que forman un portal, a través del que se extiende una larga senda de plata que
avanza a través de un paisaje crepuscular.

ESCENA DOS: EL FINAL DEL CAMINO

La distancia entre os Ancares y O Xurés es de casi unas dos horas mediante medios mundanos; a traves de los
caminos de la Umbra, la distancia entre los dos Tumulos conectados se recorre en cuestion de minutos. En principio el
paisaje Umbral est& formado por un bosque espeso y verde, plagado de susurros extrafios, la naturaleza reflejada en toda
su vitalidad. Sin embargo, a medida que se acercan al final de su destino, los personajes se dan cuenta de que los &rboles
se agitan, susurrando con el sonido de sus hojas. El horizonte esta difuminado por una humareda gris y un resplandor
anaranjado. La senda de plata que recorren los personajes se muestra firme y brillante ante ellos, pero a medida que se
acercan al final el calor parece incrementarse. De repente los personajes escuchan risas y cuchicheos, como si estuvieran
rodeados por nifios que preparan una travesura.

Y de repente los personajes ven revolotear en torno a ellos formas chisporroteantes y anaranjadas. Se trata de
espiritus elementales de fuego. Algunos parecen bolas llameantes que vuelan juguetonas, pero algunos adoptan formas



de humanos danzantes sin rasgos. El Puente Lunar se tambalea a su paso, y los personajes pueden ponerse algo nerviosos.

Mas adelante se encuentra el final de su camino. Un grupo de elementales canta y baila en torno a una hoguera.
Las llamas bailan descontroladas al ritmo de una extrafia mUsica. En medio de los danzantes se encuentra un flautista de
fuego. En principio los espiritus no atacaran a los hombres lobo salvo que sean amenazados primero, y alguno incluso los
invitara a unirse a su danza. Estos elementales son seres volubles y apasionados, movidos por encender el mundo que los
rodea.

Espiritus de Fuego
Rabia 10, Gnosis 5, Fuerza de Voluntad 5, Poder 30 (40)
Hechizos: Percibir Trochas, Descargar Llama, Crear Fuego. Los mas poderosos poseen Metamorfosis.

Los personajes pueden tratar de abrirse paso por la fuerza, en cuyo caso los espiritus se reiran y alguno intentara
chamuscarles un poco. De lo contrario, una actitud diplomatica y quizas el sacrificio de un punto de Gnosis les ganaran
buena voluntad, y los elementales les dejaran pasar. Si hablan con ellos responderan con voces crepitantes y alegres,
afirmando que el mundo se ha convertido en una fiesta, y que han venido para danzar con las llamas.

En cualquier caso, por la fuerza o la palabra, los personajes no deberian tener muchos problemas para llegar al
otro extremo del Puente Lunar, pero su entrada en el mundo fisico es recibida con un incendio en el lugar donde estaban
bailando los elementales. EI TUmulo de A Raia Seca se encontraba dentro de un edificio que ahora se encuentra en llamas.
El calor y el dafio del fuego, asi como la tensién de sentirse encerrados pueden requerir una tirada de Frenesi. Si los
personajes consiguen mantener la calma, se daran cuenta de que se encuentran en el interior de una palloza no muy distinta
de las que se encuentran en os Ancares. Hay tres cadaveres humanos entre las llamas. Todos han recibido varios disparos
de escopeta.

ESCENA TRES: DE LAS CENIZAS

Los personajes tienen poco tiempo, al encontrarse dentro de un edificio en llamas, pero quizas quieran arriesgarse
a investigar un poco. Si es asi, pueden realizar una Unica tirada de Percepcidn + Investigacion (dificultad 8) y encontrar
un pequefio biho de piedra sobre un montén de brasas de lo que debi6 ser un improvisado altar. Si no retiran con cuidado
el pajaro recibirdn una quemadura, pues se encuentra candente, pero al hacerlo despertaran a un espiritu de Mochuelo,
que con un chillido alzara sus alas y se elevara a los cielos.

No queda mucho méas que hacer en el interior de la palloza. Es sencillo abrir la puerta y salir al exterior, aunque
los personajes deberan sortear las llamas que los rodean y quizés alguna tirada de Frenesi de Terror. Cuando salen, se
encuentran en una elevada colina que asoma en medio de un paisaje de pesadilla. Describe un extenso valle del que se
alzan humaredas y altas lenguas de fuego que avanzan de forma implacable. El cielo esta en parte emsobrecido por el
humo gris, y el olor a madera y vegetacién quemada se extiende por todas partes.

Justo en ese momento escuchardn un aullido de dolor y veran a una mujer loba de pelaje gris sarnoso
contemplando la escena. Se encuentra en forma Crinos y podran ver que su cuerpo esta cubierto por costras en varios
lugares. En cuanto ve a los personajes, se pone a la defensiva, y alguno podria pensar que se trata de una Danzante de la
Espiral Negra. Si los personajes liberaron el espiritu del pajaro de piedra, con un chillido se posara en el hombro de la
mujer loba, indicando que es una servidora de Gaia.

Si logran evitar el conflicto, la mujer loba se aproximara con precaucion y se presentara como Pelica de Cinza
(Pellejo de Ceniza), una Philodox Metis de la manada da Raia Seca. Preguntara a los personajes qué hacen ahi y cuéles
son sus intenciones, mostrandose desconfiada, pero si consiguen tranquilizarla (Seria preferible que los personajes
interpretaran una interaccion social razonable, pero si necesitas una tirada, Carisma + Empatia seria lo adecuado),
compartira con ellos lo que sabe. Su lenguaje es algo torpe, ya que tuvo que aprender en soledad a hablar, entre otras
muchas cosas.

-La marca del meu nascemiento me fizo sucia a 0jos de mis comparieros, asi que preferi no habitar con ellos en
el Tumulo et soportar los suyos desprezos. He vagado por los bosques de lo Xurés, y recientemente recibi la visita de una
compafiera de manada que proscrita foi por rompere la Letania e ayuntarse con otro lobisome.

“Aiudela, pues el menino culpa non tiene de los pecados de la madre, e asistila en el meu fogar durante la prefiez.
Los mios compafieros aceptaron e nos procuraron alimento. Mas agora que el lume avanza la mi compariera se ha puesto
de parto e acudi presta en busca de aiuda. Ques ocurri6?”

Los personajes pueden deducir facilmente que los hombres lobo de la manada da Raia Seca fueron asesinados,
y que sus cuerpos son los que encontraron al llegar al Tumulo. Pelica entrecerrara los ojos con algo de desconfianza y
murmuraré para si mientras activa el Don: Verdad de Gaia, decidiendo que confiaré en los personajes. Les pedira que la
ayuden, porque su compafiera de manada se encuentra de parto y no puede desplazarse, por lo que deben actuar con
premura.

El humo y el calor se extienden en el aire, y en el horizonte el cielo aparece cubierto y con los colores del
creplsculo, aunque todavia falta bastante para que anochezca.

ESCENA CUATRO: EL CAMINO ENTRE LAS LLAMAS
El hogar de Pelica de Cinza se encuentra en una cueva escondida entre los montes. Durante afios ha vagado por
las profundidades de O Xurés, comunicandose con los espiritus de la naturaleza, hasta que encontr6 un lugar apropiado



para convertirlo en su hogar. Despreciada por sus compafieros, decidio convertirse en guardiana de las profundidades del
bosque, apreciando la paz que encontraba sola.

Hace poco recibi6 la visita de su compafiera de manada, Maria Xosé “Camifia sen medo” (Camina sin miedo)
Rabufial, que habia concebido un Metis rompiendo la Letania, lo que la enfrentd con sus compafieros, y especialmente
con su abuelo, el viejo Aquilino “Voz de Mando”, quien esperaba que asumiera el liderazgo de la manada a su muerte.
Aquilino insistia en que debia abortar antes que “parir una abominacion”. Tuvieron una fuerte discusion y Aquilino la
expulsé del Tamulo. Fue entonces cuando Pelica de Cinza, reconociéndose en la situacion que afrontaba Maria Xosé,
intervino y le ofrecio compartir su hogar, por lo menos hasta que la situacion se tranquilizara entre ella y sus comparieros.

Pasaron los meses, y Aquilino seguia en sus trece de no aceptar el regreso de su nieta hasta que se “purificara,”
e irénicamente fue eso que la salvd. Tomas, un asesino en busca de venganza, prendio fuego a las inmediaciones del
Tamulo y embosc6 a los hombres lobo uno tras otro, matandolos y arrastrando sus cadaveres hasta la palloza.

Tomas no se fue, sino que permaneci6 en las inmediaciones, esperando la llegada de otros hombres lobo. Estaba
a punto de disparar contra Pelica de Cinza, cuando se sorprendi6 al ver salir a los personajes de la palloza. Ahora ha
decidido seguirlos y acabar con ellos. Evitara cualquier enfrentamiento mientras se sienta en inferioridad.

El camino hasta la cueva de Pelica de Cinza puede ser tan largo y dificil como desees. Por el momento el fuego
no ha llegado hasta la cueva, pero el asesino seguird a los personajes. Si algun personaje se queda solo, aprovechara la
oportunidad e intentard matarlo con su escopeta. Si es descubierto, intentar hacer que los personajes lo sigan y caigan en
varias trampas que ha dispuesto, como cepos e incluso un foso con estacas, aprovechando una antigua trampa para lobos.

Si crees que los personajes cuentan con demasiada ventaja, puedes afiadir algunos aliados para Tomas, quizas
algunos cazadores sin escrupulos.

Por otra parte, si los personajes liberaron al espiritu de Mochuelo, si uno de ellos esta a punto de ser emboscado,
puede advertirle con un chillido de alarma.

La cueva de Pelica esta disimulada con unas piedras y una puerta rudimentaria de madera. El interior es
espacioso, aunque la cueva no es muy profunda. Varias piedras talladas con glifos constituyen el principal pasatiempo de
Pelica, asi como algunos objetos sencillos para su vida como ermitafia. En el fondo de la caverna hay un jergén con
mantas, y tumbada sobre €l se encuentra Maria Xosé “Camiia sen Medo” en forma Crinos, para poder dar a luz a su
cachorro Metis, pero es evidente que no lo esta teniendo nada facil, debido a sus contenidos gemidos de dolor, su vientre
exageradamente abultado y sus convulsiones.

Pelica tiene algunos objetos béasicos, medicinas y hierbas para ayudar en el parto, pero ni siquiera sus
conocimientos parecen suficientes para ayudar a su comparfiera. Fue por esta razén que acudio en busca del resto de la
manada y ahora ha pedido ayuda a los personajes.

El parto ya ha comenzado, pero tratdndose de un cachorro Metis, es un proceso arduo y peligroso, que puede
llevar varias horas y terminar con la muerte de la madre, del hijo...o de ambos. Si alguno de los personajes conoce el Don:
Roce Materno o algun Don curativo, puede utilizarlos para ayudar a la madre a resistir, o tiradas apropiadas de Destreza
+ Medicina. Tras una hora, para los personajes deberia quedar claro que se encuentran con una tarea excesivamente
delicada. No pueden transportar a Maria Xos€, ya que no puede abandonar la forma Crinos ni moverse por si sola, y la
ayuda adicional que pueden conseguir tardard demasiado tiempo en llegar.

Es entonces cuando Pelica de Cinza propone, si nadie ofrece esa posibilidad, recurrir a la ayuda de los espiritus.
El Tdmulo mas préximo se encuentra en llamas, pero en el fondo de la cueva hay una fuente donde la Celosia es
especialmente fina. Pelica explica que existen varios espiritus del bosque que poseen poder curativo, como los robles, el
laurel, el castafio, el eucalipto y otros, y tal vez se pueda tratar de convencer a alguno de ellos que comparta sus dones.
Sin embargo, con el incendio que azota la zona, la Umbra puede no ser un lugar seguro, posiblemente reflejando la
destruccién de las llamas.

Si los personajes aceptan, Pelica los guiara hasta el fondo de la cueva, donde hay una pared donde rezuma el
agua, que se deposita en un pequefio hueco entre las rocas. Pelica alza su mano y emite una luz esmeralda (Don: Luz
Feérica) y las aguas cristalinas reflejan la luz con una miriada de chispas. Si se mira de cerca pueden percibirse formas
que parecen nadar como pececillos en las profundidades.

En cualquier caso, los personajes pueden utilizar la fuente para cruzar de lado y pasar a la Umbra.

Pelica de Cinza permanece atras, ayudando a Maria Xosé. Si alguno de los personajes quiere acompafiarla y
quedarse en el mundo fisico, puede hacerlo. Mientras el resto de la manada pasa al mundo espiritual, quizas sea un
momento propicio para un ataque de Tomas.

ESCENA CINCO: LADANZA DEL FUEGO

Si los personajes liberaron al espiritu de Mochuelo, el pequefio pajaro nocturno los estara esperando en la Umbra,
y podré ayudarles como guia en el mundo espiritual, o incluso como intermediario ante otros espiritus. La intervencion
de un Theurge también podria resultar atil, aunque no es estrictamente necesaria.

La Umbra refleja el incendio que se esta produciendo en el mundo fisico. El cielo est& anaranjado y los espiritus
estan agitados. Los personajes escuchan las risas de los elementales de fuego y los espiritus de humo que los acompafian,
revoloteando como criaturas aladas o adoptando otras formas como fuegos fatuos. Los espiritus del bosque huyen,
aterrados, pero algunos intentan hacerles frente. Los Hijos del Calvero y los espiritus de los &rboles y plantas agitan sus
ramas, sacudiendo a los elementales de fuego como si fueran moscas. Algunos son atacados por enjambres de llamas.

En medio de esta situacién, los espiritus no son muy receptivos, y sin son molestados, pueden atacar a los



personajes. Los elementales de fuego, especialmente, actian de forma descontrolada, agitandose en una danza
enloquecida. De hecho, los personajes pueden escuchar una endiablada masica. Si siguen el sonido, veran a un elemental
de fuego que ha tomado la forma humanoide de un gaitero igneo, que no deja de tocar de una manera enfurecida. Otros
elementales de fuego bailan a su alrededor de forma desenfadada, y alguno incluso revolotea jugueton alrededor de los
personajes.

Si los personajes intentan interactuar con los elementales, éstos se rien. El propio gaitero les sonrie y simplemente
afirma:

-Lo viejo debe arder, para que lo nuevo pueda crecer. Hoy humo, lagrimas y cenizas, para que mafiana puedan
crecer las nuevas semillas.

El gaitero continta danzando y tocando su melodia desenfadada. Si no es detenido, los elementales de fuego
continuaran su danza, quemando y arrasando el bosque. Esta en manos de los personajes decidir ponerle fin al incendio
espiritual. Si atacan al gaitero, sera defendido por otros elementales de fuego, tantos como estimes necesario para
constituir un desafio para los personajes.

El gaitero llameante
Rabia 8, Gnosis 5, Fuerza de Voluntad 7, Poder 50
Hechizos: Percibir Trochas, Descargar Llama, Crear Fuego, Metamorfosis.

Una vez disipado o destruido el gaitero, los deméas elementales de fuego detendran su danza, y se dedicaran a
revolotear de forma mas lenta, antes de disiparse o marcharse a otros lugares de la Umbra, habiendo terminado lo que
consideran su diversion.

Los Hijos del Calvero y los espiritus del bosque se mostraran agradecidos a los personajes, y estaran mas que
dispuestos a ayudarles con sus dones curativos, una vez les expliquen la situacién. Los espiritus concentraran su poder
sobre la fuente de la cueva de Pelica, dotando a sus aguas de propiedades sobrenaturales.

ESCENA SEIS: NACIDO ENTRE LAS LLAMAS

Los personajes pueden entonces regresar al mundo fisico, donde Pelica de Cinza se encuentra atendiendo a su
compafiera, intentando que el parto siga adelante. La mujer lobo embarazada se encuentra muy mal, pero con la ayuda de
los personajes podra terminar de dar a luz.

En primer lugar, es necesario que los personajes hagan una tirada de Destreza + Medicina (dificultad 9). Si
utilizan el agua curativa, la dificultad se reduce a 6. Si ninguno de los personajes tiene conocimientos de Medicina, Pelica
puede realizar la tirada. Por cada uno de los personajes que esté ayudando activamente en el parto (que conozca Medicina)
se puede afiadir un dado mas. Cada dos personajes que estén ayudando activamente reducen la dificultad en -1 (hasta un
minimo de 5).

A continuacién se realiza una tirada extendida hasta acumular cinco éxitos. Cada tirada implica una hora de
proceso laborioso (Procura afiadir algo de tensidn). Una tirada fallida provoca un nivel de dafio no absorbible a la madre,
que no puede regenerar (aungue se puede curar con Roce Materno u otros Dones curativos). Cada hora de parto también
provoca automéaticamente un nivel de dafio no absorbible. Un fracaso provoca un nivel de dafio agravado.

Cuando el parto termina, Maria Xosé ha dado a luz un cachorro Metis especialmente grande en proporcién a lo
que seria un bebé medio (Mérito: Corpulento). Su deformidad Metis es su columna vertebral torcida (Jorobado). En
cualquier caso, Pelica de Cinza lo acuna entre sus brazos.

Si los personajes salen de la cueva, podran comprobar que esta lloviendo con fuerza. El horizonte todavia esta
gris y se ven varias humaredas y débiles llamas que poco a poco comienzan a apagarse. Un arco iris tenue se extiende
entre dos valles calcinados, una débil sefial de esperanza.

LAVENGANZA DE TOMAS

Tomas es el principal antagonista de esta historia, y a pesar de ser un humano, no es un adversario que subestimar.
Se ha preparado bien para su enfrentamiento y su venganza, habiendo acabado con tres hombres lobo con su habilidad
como cazador, y de la misma forma, intentara acabar con los personajes. Es consciente de que los hombres lobo son
monstruos sanguinarios, por lo que procurard actuar cuando se encuentre en una situacion de ventaja, especialmente
cuando sus victimas estén solas. Por otra parte, su principal ventaja es que Tomas es Inmune al Delirio, asi que no se
asustara ni enloquecera si ve a los personajes en sus formas de hombres lobo.

En primer lugar, Tom4s procurara no acercarse. Utilizando su escopeta y su mira telescopica, disparara de lejos,
procurando apuntar a la cabeza si tiene la oportunidad. Si es descubierto, se ocultard, y si alguien comienza a rastrearle,
procurard llevarlo hasta alguna de las trampas que ha dispuesto en varios lugares estratégicos: cepos, un foso con estacas,
etc.

Si tiene que enfrentarse directamente a los personajes y se ve acorralado, Tomas activara una granada que sustrajo
de un almacén del ejérceito y escupird con desprecio: “jJodete, monstruo!”. No le importa inmolarse si se lleva a uno de
sus enemigos por delante.

Si consideras que Tomas no es suficiente adversario para los personajes, siempre puedes hacerlo acompafiar de
mas cazadores. No obstante, no deberian ser tan habiles como él.

Aunque Tomas ha deducido por el folklore que los hombres lobo son vulnerables a la plata, no dispone de balas



de plata, pero si de un pufial de caza que ha bafiado en plata. No hace tanto dafio como si fuera de plata pura, pero adn asi
espera utilizarlo s6lo como ltimo recurso si se ve obligado a luchar cuerpo a cuerpo.

La principal desventaja de Tomas es que ignora la naturaleza espiritual de los Garou. No sabe que pueden cruzar
la Celosia y moverse entre mundos, simplemente cree que son muy escurridizos. Para él fue toda una sorpresa ver a los
personajes saliendo de la palloza en llamas. Puede intentar atrapar a los personajes en la cueva de Pelica, provocando un
derrumbe, pero los Garou tienen la posibilidad de huir a la Umbra y regresar para sorprenderle.

EPILOGO

El clan de os Vixiantes se siente devastado por la matanza de la manada de la Raia Seca y el ataque contra el
Tdmulo de O Xurés. Cuando son advertidos, envian refuerzos para ayudar a la reconstruccién, reconociendo los actos de
los personajes para detener el incendio y ayudar a los servidores de Gaia, con el debido incremento de Renombre que
consideres apropiado.

En cuestion de meses el Tumulo es purificado. Si los personajes aceptan, se les encomendara su vigilancia y se
convertiran en sus nuevos protectores. Los ancianos forman una nueva manada, entre los personajes, Pelica de Cinza y
Camiiia sin Medo (si sobrevivi6 al parto). También les encomiendan el cuidado de “Nacido nas Chamas” (Nacido entre
las Llamas), el hijo de Camifia sin Medo.

De esta manera los personajes dispondran a partir de ahora de una base para actuar en medio de uno de los
principales parajes de Galicia. Tras el incendio, el futuro parece incierto y es necesario repoblar los bosques que fueron
calcinados. Puede que haya quienes quieran aprovecharse sin escripulos del dafio medioambiental, quizas alguna empresa
maderera o constructora que busque beneficios inmediatos, 0 quizas algunos Garou no estén conformes con la posicion
de los personajes y se consideren mas dignos de proteger el Tumulo. En cualquier caso, esta historia puede ser el principio
de una Cronica a largo plazo.

APENDICE

Tdmulo de los Murmullos en los Arboles
Nivel: 2
Celosia: 3
Tétem: Moucho (Mochuelo)
Tipo: Astucia

MOCHUELO

Coste de Trasfondo: 4

Mochuelo es un espiritu de la prole de Buho. Al contrario que Buho, es mas curioso y activo, aunque confia en
su astucia e ingenio para salir airoso. También es menos enigmatico, y en ocasiones actla directamente como guia de sus
Hijos e intermediario ante otros espiritus.

Bendiciones: Todos los Hijos de Mochuelo reducen en -1 la dificultad de todas las acciones relacionadas con
Sigilo o permanecer en silencio. También proporciona dos dados en Subterfugio y un punto adicional en Astucia.

Prohibicién: Mochuelo pide a sus Hijos que ayuden a los sabios siempre que se crucen en su camino.

DRAMATIS PERSONAE

Tomas Blanco

Trasfondo: Tomas naci6 hace unos cincuenta afios en la zona de O Xurés, en una pequefia granja familiar. Sin
embargo, su vida fue marcada por la tragedia por culpa de los hombres lobo. El padre de Tomas habia desbrozado una
parte de los terrenos del bosque para plantar pinos, y a su vecino Aquilino Rabufial no le gust6 nada que se aproximara a
su Tdmulo. Después de un desencuentro entre ambos vecinos, Aquilino lo mat6é en forma de lobo, ante la mirada
aterrorizada de Tomas, que entonces sélo tenia ocho afios.

Después de que sus vacas fueran devoradas por los lobos. Toméas y su madre tuvieron que malvender la granja a
su vecino. Afios més tarde Tomas supo que Aquilino habia aterrorizado a su madre para quedarse con sus tierras y les
ordend que se fueran de alli.

Tomaés se esforzd duro por salir adelante, con la ayuda inestimable de su madre. Cuando tuvo suficiente edad
cumplio el servicio militar e ingresé en el ejército, con una carrera brillante en los Balcanes y Afganistan. Sin embargo,
cuando regreso a Espafia, decidio recuperar las tierras de su familia si tenia la oportunidad, quizas mediante la compra.

Fue entonces cuando descubrié que Aquilino era un hombre lobo y dedujo correctamente que era el asesino de
su padre. Aterrorizado, vigil6 a los Garou de O Xurés durante varios afios. Queria acabar con los monstruos, pero no se
sentia capaz. Durante varios afios dejé su venganza en el aire, limitdndose a hacer planes y ocupandose de su familia en
Pontevedra.

Recientemente, Tomas fue diagnosticado con un cancer terminal, y consciente que su tiempo se acababa, decidié
Ilevar a cabo su venganza. Con la excusa de visitar el parque natural de O Xurés, durante varias semanas vigil6 los
movimientos de los hombres lobo, y al mismo tiempo prepar6 varias trampas antes de realizar su ataque.



Provoco un incendio en los montes, que quedd disimulado entre otros que se produjeron al mismo tiempo, y
procurd que las llamas se dirigieran hacia el Timulo. Con los hombres lobo asustados, los emboscé uno tras otro y acab6
con ellos, armado con su escopeta. Se presentd ante Aquilino y le dispar6 en la frente sin mas explicaciones, arrastro los
cadaveres de sus compafieros al interior de su granja y le prendio fuego. Después se dispuso a esperar a la mujer sarnosa
que visitaba peridédicamente el lugar.

Fue para él toda una sorpresa encontrarse a los personajes saliendo del edificio en llamas. Para él s6lo son méas
monstruos asesinos y piensa acabar con ellos.

Imagen: Tomas es un hombre de mediana estatura, curtido por la edad. Casi calvo, se rapa su cabello gris
periodicamente. Sus 0jos son pequefios y oscuros y tiene la nariz rota desde su tiempo en el ejército. A pesar de tener unos
cincuenta afios todavia se mantiene en buena forma y es un hombre especialmente fibrado y robusto. Lleva ropa de
camuflaje y va meticulosamente armado, habiendo preparado su venganza durante afios.

Consejos de interpretacion: Te estas muriendo y para ti tu venganza es una carrera contra el tiempo. Acabar
con Aquilino y otros dos hombres lobo te ha envalentonado y ansias seguir adelante, lleno de adrenalina. Para ti los
hombres lobo son monstruos que se alimentan de la humanidad, y matarlos es una satisfaccion personal.

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

Habilidades: Alerta 2, Atletismo 3, Esquivar 2, Intimidacion 3, Pelea 3, Subterfugio 1; Armas C.C. 2, Armas de
Fuego 4, Pericias 3, Sigilo 2, Supervivencia 3; Ciencias 2, Linglistica 2, Ocultismo 2

Fuerza de Voluntad: 6

Pelica de Cinza

Trasfondo: Pelica de Cinza era la sobrina de uno de los hombres lobo de la manada de Raia Seca, uno de los
amigos de Aquilino Rabufial, que muri6 hace unos afios. Aunque Aquilino detestaba especialmente a los Metis, acepto a
Pelica en la manada, por respeto a su amigo y también por la peticion de Casiano “Ouveo de Rabia”. No obstante, nunca
oculté sus prejuicios, pero Pelica ya habia sufrido una infancia dificil entre los Garou, asi que aceptd los desprecios en
silencio, y cuando tenia la oportunidad, se apartaba del TUmulo para moverse por los montes de O Xurés, donde desarrollo
un fuerte conocimiento del lugar y de los espiritus del bosque. Solo visitaba esporadicamente a sus compafieros, para
participar lo justo en los rituales de la manada y su deber hacia Gaia. En cierto sentido, alcanzé una especie de equilibrio
con Aquilino, que no se veia obligado a soportar su presencia.

Recientemente Aquilino tuvo un enfrentamiento con su nieta Maria Xosé, que habia quedado embarazada de
otro Garou, y Pelica se ofreci6 a cuidar de ella durante su embarazo, sintiendo empatia por el hijo indeseado. En un giro
del destino, sin duda la intervencion de Pelica ayudé a Maria Xosé a sobrevivir, al encontrarse apartada del Tumulo
cuando llegé Tomaés en busca de venganza. Como se menciona en la historia, cuando Maria Xosé se puso de parto, Pelica
acudid a sus compafieros de manada en busca de ayuda y se encontrd con los personajes.

Imagen: En forma Hominida, Pelica es una mujer bajita y morena de unos treinta afios, de cabello negro
despeinado y 0jos negros, que no se preocupa mucho de su aspecto. Su piel esta cubierta por manchas sarnosas. En sus
formas lupinas, Pelica tiene pelaje gris sarnoso que se desprende constantemente, lo que en ocasiones ha llevado a
confundirla con una Danzante de la Espiral Negra. Cuando se desenvuelve entre los humanos suele utilizar diversos
nombres, aunque le gusta especialmente Elisa.

Consejos de interpretacion: Desde que eras pequefia has tenido que valerte por ti misma, por lo que procuras
aprender por tu cuenta y no pedir ayuda a nadie. Sueles mantenerte en silencio, y sélo respondes cuando te preguntan. No
quieres provocar conflictos, y si alguien trata de humillarte o despreciarte, simplemente asientes, si no queda méas remedio,
o te vas cuando surge la oportunidad. Te sientes especialmente proxima a quienes son marginados o despreciados como
td lo has sido.

Raza: Metis

Auspicio: Philodox

Tribu: Fianna

Rango: 2

Atributos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3; Carisma 2, Manipulacién 3, Apariencia 2; Percepcién 4,
Inteligencia 3, Astucia 3

Habilidades: Alerta 3, Esquivar 3, Empatia 2, Impulso Primario 3, Pelea 1; Armas C.C. 2, Pericias 3,
Supervivencia 3, Trato con Animales 3; Enigmas 3, Linguistica 1, Investigacién 2, Medicina 2, Ocultismo 2

Dones: Crear Elemento, Luz Feérica, Olor de la Verdadera Forma,Verdad de Gaia; Fuerza del Deber, Madriguera

Rabia 4, Gnosis 4, Fuerza de Voluntad 5

Maria Xosé “Camifia sin Medo” Rabuiial

Trasfondo: Maria Xosé naci6 en una familia de la Parentela, hija de un hijo de Aquilino “Voz de Mando”
Rabufal. Crecio como una nifia desafiante y de mal caracter, y durante la adolescencia sufrié el Primer Cambio. Aquilino
estaba orgulloso, porque ninguno de sus hijos se habia convertido en un Garou, por lo que volcé todos sus esfuerzos en
su nieta, y la reclutd para la manada da Raia Seca.

Pero Maria Xosé no estaba dispuesta a dejarse avasallar por un anciano que insistia en convertirla en la heredera
perfecta de su legado. Tuvieron varios enfrentamientos, en los que Maria Xosé terminaba abandonando a su manada



durante un tiempo antes de regresar. En su Ultima rifia regres6 embarazada de otro Garou. Nunca reveld quién habia sido
el padre, pero la furia de su abuelo se desbordd. Aquilino amenazé con convertirla en una Ronin marginada por todos, y
abuelo y nieta estuvieron a punto de enfrentarse en un duelo.

Sélo la intervencidn de Pelica de Cinza consigui6 detener semejante arrebato de furia. Propuso llevarse a Maria
Xosé durante un tiempo para tranquilizar la situacion, y estuvo dispuesta a hacerse cargo del cachorro Metis que estaba
por nacer.

Alejada de su autoritario abuelo, Maria Xosé encontré algo de paz en compafiia de la paciente Pelica de Cinza.
Comprendi6 la soledad de la Philodox Metis y con el paso de los meses ambas se hicieron amigas. Sin embargo, el
embarazo de un Metis no es facil, y cuando comenzo el parto, Maria Xosé se encontrd con un desafio al que jamas se
habia enfrentado. Después de varias horas de dolor, finalmente se tragd su orgullo y aceptd que Pelica fuera en busca de
ayuda.

Imagen: En forma Hominida, Maria Xosé es una mujer morena de unos veinte afios de cabello negro y ojos
negros, con un atractivo feroz, que no suele sonreir y a menudo mira de forma altiva. Con el tiempo se ha suavizado algo
y aprendido algo de humildad, aunque todavia se muestra arrogante con los desconocidos. En sus formas lupinas es una
loba grande, de pelaje marrén oscuro, mas claro en el rostro y los flancos.

Consejos de interpretacion: Estas harta de que te ordenen lo que hacer. Pero también eres consciente de que
tienes dificultades para dominar tu Rabia de guerrera. Te gusta actuar de forma independiente y te cuesta pedir ayuda. A
menudo alejas a quienes podrian ayudarte, pero con el tiempo has aprendido que alguna gente tiene buenas intenciones,
la lastima es que no sabes contener tu lengua afilada y tu caracter el tiempo suficiente para que se mantengan a tu lado.

Raza: Hominida

Auspicio: Ahroun

Tribu: Fianna

Rango: 1

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

Habilidades: Alerta 1, Esquivar 2, Impulso Primario 1, Pelea 3, Subterfugio 2; Armas C.C. 2, Conducir 2,
Etiqueta 2, Sigilo 1, Supervivencia 1; Ciencias 2, Informatica 1, Investigacion 1, Ocultismo 1

Dones: Maestro del Fuego, Olor a Hombre, Resistir Toxina, Roce del Derribo

Rabia 5, Gnosis 2, Fuerza de Voluntad 4

Nacido das Chamas

El hijo de Maria Xosé es un cachorro Metis con el Mérito Corpulento y la Deformidad: Jorobado. Aunque na-
cié bajo la luna nueva y en principio se convertira en un Ragabash, recuerda que algunos hombres lobo adquieren su
Auspicio en funcién de la luna bajo la que se produce el Primer Cambio.



