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DOCUMENTO DE DISENO

Esta guia o documento de disefio contiene la informacidon necesaria para participar en la
partida de Rol en Vivo Rabia en Menorca, ambientada en el juego de White Wolf Hombre lobo: el
apocalipsis. La edicion empleada sera una mezcla de lo recogido en la edicion del 20 aniversario
y la 5%, permitiendo que se exploren las tltimas actualizaciones de dicho juego.

En este documento de disefio se podra encontrar el sistema empleado durante la partida, la
logistica sobre la ubicacién en la que se realizara, las herramientas y medidas de seguridad
obligatorias y sobre todo, la ambientacion y terminologia en la que se basa. Es de obligado
cumplimiento haber leido este documento para jugar.

Todas las imagenes del documento son de uso exclusivamente privado de la autoria de
Milyuyus y del equipo de narraciéon. Queda prohibido utilizarlas en cualquier otro ambito.

Equipo narrativo y organizacion del evento:

Marta Cleofé, Jordan Gomila y Yolanda Porcel

COALA Menorca
2024



https://www.instagram.com/milyuyus?utm_source=ig_web_button_share_sheet&igsh=ZDNlZDc0MzIxNw==

LA PARTIDA

Hombre Lobo: el apocalipsis

La Madre Gaia llora. Llora por la
corrupcion que emponzona su corteza, sus
bosques y a sus hijos e hijas. Llora porque
quienes juraron defenderla caen presas de
la Rabia y del Wyrm.

El fin de Gaia esta cerca, hay quien dice
que llegd hace tiempo y nadie quiere abrir
los ojos para verlo. Los Garou, hombres
lobo cuyos dientes y garras juraron emplear
para protegerla, atllan a la Luna buscando

que ilumine la senda de plata que les guie a
la victoria. Las manadas se retnen de
nuevo, dispuestas a inmolarse por justicia
para la moribunda Tierra, que yace corrupta
y subyugada por el Wyrm, tal vez imposible
de sanar.

El apocalipsis de Gaia se acerca, spodran
los Garou luchar por salvarla, o se volveran
hermanos contra hermanos llevados por la
locura del Wyrm?

Rabia en Menorca

Hace meses que Selene brill6 alta en el
cielo, aquella aciaga noche en que las
paredes del hotel Meloussa se tifieron de
ceniza y sangre. El Tamulo des Tudons
despertd corrupto por las sanguijuelas
llamadas Vampiros. Este evento ocasiono
que mucha de la Parentela de Menorca
sufriese su Primer Cambio, alzindose para
defender la antano hermosa isla.

Los cachorros y Cliath acudieron a la
llamada para unirse a la lucha. Ahora, esas
manadas que se han fortalecido se han
enfrentado al Wyrm y conocen de primera
mano el poder de su peligroso enemigo y
los sacrificios que la lucha requiere. La

sangre derramada de sus hermanos caidos
alimenta el fuego de su Rabia, mas tratando

de superar sus diferencias y salvar las
disputas internas, los Garou de Menorca se
volveran a unir para acabar con las criaturas
del Wyrm.

Los misterios que la Umbra encierra
contintian imperturbables, mientras que la
lucha por recuperar el Tamulo perdido se
dificulta a causa de la pérdida del territorio
Garou. Sin embargo, una esperanza pétrea
afloray, con ella, una oportunidad de éxito.

Las sombras se ciernen sobre la isla y la
siguiente jugada no tardara en efectuarse.
¢sPodran los defensores de  Gaia
sobreponerse a los poderes ocultos del
Wyrm, o seran aplastados en el intento?




Rol en Vivo

Esta va a ser una partida de Rol en Vivo
(ReV) por lo que hacen falta algunas
nociones basicas. A diferencia del rol de
mesa, en esta modalidad cada participante
representa a su personaje en directo. El ReV
consiste en una representacion, a modo de
teatro improvisado, en la que se pueden
interpretar escenas con poca gente, o con
todo el mundo a la vez interactuando.

Para lograr una mejor inmersion es
importante llevar un disfraz que plasme
bien la apariencia de este personaje y lo
aleje de la persona real. Se pueden incluir
accesorios que el personaje podria portar
consigo (una hacker quizas lleva un portatil
por lo que se cuelga una funda de portatil a
la espalda, un cazador podria llevar una
réplica de una lanza, una pirata quizas
llevaria una espada de gomaespuma o una
botella de “ron” colgada en el cinto).

Hay que tratar de meterse en el
personaje y pensar en coOmo acttia, como
habla, qué poses toma, a quiénes trata de
hablar y a quiénes esquiva. A veces es
necesario usar la imaginacion para
representar algunas escenas, mientras que
otras se dan de forma representativa.

Los directores de juego podran dar
indicaciones de eventos que pasan, que se
ven o que afectan a los jugadores, pero los
resultados de muchas interacciones entre
jugadores las pactaran entre ellos mismos
en el momento de la accion. En caso de
duda siempre podra acudirse a la
organizacion de la partida.




LOGISTICA

Fecha y lugar

La partida se jugara del 11 al 13 de abril
en Biniparratx, una casa de colonias en el
campo de Menorca.

La programacion del evento sera la
siguiente (sujeta a cambios):

Viernes 11
e 19:00 Llegada, presentacion y talleres

e 21:00 Inicio de tiempo de roleo

Sabado 12
e 11:00 - 14:00 Tiempo de roleo
e 14:00 Comida y descanso
e 17:00 - 00:00 Tiempo de roleo

Domingo 13
e 11:00 Recogida

e 13:00 Comida y tiempo de roleo de cierre

Las casa estara disponible a partir del viernes 8 a las 18:00 hasta el domingo 10 a las 12:00.
La ubicacion exacta de la casa de campo es Biniparratx.
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https://www.injovemenorca.es/es/alojamientos/colonias-biniparratx
https://maps.app.goo.gl/Zsew5KUjP6JsY1sv8

Requisitos

Es requisito indispensable para esta
partida haber recibido una confirmacion de
la organizacion por e-mail tras rellenar los

formularios de inscripcion y de creacion de
personaje.

Para la creacion de personaje se
necesitara comprender lo expuesto en este
documento, por lo que si surgieran dudas se
recomienda encarecidamente que se
contacte con el equipo narrativo.

El precio de la partida es de 40€, e
incluye el alojamiento durante el fin de
semana. Miembros de COALA disfrutaran de
un 25% de descuento, resultando en 30€. El
pago de la plaza se debera ingresar a la
cuenta de OpenBank ES30 0073 0100 5505
0550 3730 con el concepto: ReM + tu
nombre y el beneficiario: Cultura Ocio y
Actividades Ludicas Alternativas.

El gasto de dietas sera parcialmente
cubierto por la organizacion, incluyendo
cena el viernes (onrol), comida el sabado y
cena el sabado. Se organizara una comida

con coste adicional para el domingo a
mediodia. Se ofreceran bebidas para el
desayuno de sabado y domingo.

Menores de edad podran participar
aceptando las condiciones descritas en el
formulario de inscripcion:

e Mayores de 16 anos: entendiendo que
podran representarse durante la partida
temas como violencia brutal, asesinato
sin motivo aparente, consumo de
drogas ilegales y actividad sexual
explicita y aceptando que en caso de
que dichos temas se traten tendran la
capacidad de juzgar si salir de la escena
0 mantenerse testigos.

e Menores de 16 afos: podran participar
con acompanamiento de una persona
adulta que se haga responsable de la
persona menor, aceptando que podran
representarse durante la partida temas
como violencia brutal, asesinato sin
motivo aparente, consumo de drogas

ilegales y actividad sexual explicita.



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf3nbVoSxjccJY-mPAR4vo43zGFUNhCiNzxe_JJsz3E6uaGUA/viewform

Filosofia de juego

Es importante plantearse qué tipo de
juego se busca de esta partida. Para esto
nos basaremos en el Play to Flow, o jugar
para fluir. A diferencia del Play to Win o del
Play to Lose (Jugar para Ganar o Jugar para
Perder) la teoria de Fluir se basa en el pacto
entre jugadores y en un roleo libre y
balanceado. A veces se gana, otras se pierde
y a veces se toma una decision para hacer
crecer a otro personaje (Play to Lift o Jugar
para Levantar). Es importante procurar que
haya un poco de cada tipo y recordar que se
pueden pactar algunas tramas antes de la
partida o dejarse llevar por el momento,
siempre primando la generosidad para con
los demas.

Dada la naturaleza de la ambientacién, en
esta partida podran darse casos de
discriminacion, vejacion, escenas con
desenlace fatal para los personajes y
posibles enfrentamientos personaje vs.
personaje. Sin embargo, se tendera a un
tipo de partida de personajes contra el
entorno, favoreciendo un juego en equipo,
con coordinacion y dialogo, fomentando el
roleo sobre el sistema. Asi pues, esta
partida no es para ti si te desagrada la
dindmica de pactos y Play to Flow, o si
buscas el divertimento de “ganar la partida”
o quedar por encima de los demas
jugadores. Te recomendamos que Si ese es
tu tipo de juego, no acudas a esta actividad.

Seguridad

La integridad fisica, emocional y
psicolégica de los participantes estd por
encima de la partida. Se utilizaran los
sistemas de seguridad del semaforo (indicar
si necesitas parar o bajar la intensidad de
una escena mediante el uso de colores
VERDE, AMARILLO y ROJO), el check-ok
(comprobar mediante gestos si una persona
se encuentra bien para prestar ayuda) y el
puio off rol (parar la interaccion como
personajes para decir algo como jugadores).

Ademas de estas mecanicas que se
recordaran antes de la partida a modo de
taller, se tendran en cuenta las Lineas y
Velos. Las Lineas son limites que no se
desean cruzar, se podran avisar durante la
partida por si una escena los muestra, que
ese participante pueda salir, o se evitaran

directamente en la partida. Los Velos
podran aparecer en partida, siempre en un
rango de intensidad bajo y también
avisando con anterioridad a quienes lo
hayan avisado para que puedan decidir si
quedarse en esa ambientacion o irse de la
escena.

Cualquier escena de pelea fisica podra
llevarse a cabo unica y exclusivamente si
todos los participantes la han pactado con
anterioridad. Toda responsabilidad sobre las
consecuencias de dichas escenas recaeran
sobre los participantes involucrados. En
caso de haber réplicas de armas, estas
deberan ser aprobadas por la organizacion,
tanto antes de la partida como antes de la
escena. Ninguna arma real esta permitida.




Normativa de participacion

e La integridad fisica, emocional y psicoldgica estd por encima de la partida, trama y/o juego;
por tanto, se debera respetar a las personas, ya sean asistentes u organizadores, no
incurriendo en actitudes y comportamientos vejatorios, ni fisicos ni verbales.

e Queda prohibido el acoso, ya sea fisico, verbal o sexual contra ninguna persona participante,
asi como el intento de represalias ante aquellas que denuncien este tipo de actividades.
Tampoco se permite la discriminacion de ninguna persona bajo ningin pretexto ni causa
(género, raza, contexto socioecondémico o situacion personal o social).

e Las personas asistentes se comprometen a participar en los talleres previos (si existieran) y
se comprometen a seguir la normativa impuesta por la organizacion.

e Se cuidaran los espacios destinados al desarrollo de la actividad.

e En caso de considerarlo necesario, la organizacion tendra el derecho a veto y expulsion de
participantes de las actividades y la partida.

e Cada asistente es responsable del uso de las herramientas y mecanicas de seguridad
propuestas. De la misma forma que debe respetar las decisiones de los demas, no se podra
obligar a nadie a jugar algo con lo que sienta incomodidad.

e Deben respetarse los limites personales de cualquier asistente. En caso de que se requiriera,
hay que recordar que puede detenerse cualquier escena para establecer los limites.

e Esta actividad esta enfocada al disfrute de las personas asistentes, asi como organizacion. No

es una competicion, por lo que se recomienda evitar las trampas y practicar el juego positivo.




AMBIENTACION

Estética

La partida esta ambientada en el mundo
actual con tintes oscuros, apocalipticos y
tétricos, al estilo Gotham e incluso cercano
a Mad Max. Los terrenos naturales son
devastados dia tras dia. Las guerras
destruyen pueblos y almas en un abrir y
cerrar de ojos. Las especies en peligro de
extincion se conservan a duras penas de
forma artificial. Los médicos recetan
vitaminas y los politicos promueven
iniciativas de inseminacion artificial en vez
de mejorar la calidad de los alimentos y el
acceso a una situacion de bienestar para los
ciudadanos. La pobreza asola las calles,
mientras el 1% planea alunizajes y un futuro
entre las estrellas.

El mundo espiritual tiembla por Ila
destruccion de Gaia, dejando un reguero de
sombras y ruinas que afecta al mundo
material de forma paralela. En este
universo, el mundo no es un lugar seguro
para los débiles, y los fuertes, de aspecto
rudo y desalinado, deciden si seran
guardianes o senores de la guerra.

El estilo de la partida no se engloba en
una categoria sencilla de explicar. Para
ayudar con la caracterizacion se ha
preparado este tablero de Pinterest, que se
mantendra actualizado conforme la fecha
del evento se acerque:

Tablero de Pinterest



https://www.pinterest.es/coalamenorca/rabia-en-menorca/

La sociedad Garou

Desde antano los Garou se han reunido,
formando Tribus y Manadas, al estilo de los
lobos. Por ello es una sociedad jerarquica,
donde suele encontrarse al Alfa de la
manada o al Anciano de la tribu, que
ostentan mayor poder y responsabilidad
hacia los integrantes de su grupo.

La sangre de Hombres Lobo corre por
las venas de su descendencia, a los que se
llama parentela. A veces una situacion
tensa, peligrosa o injusta puede
desencadenar el Primer Cambio en ellos, lo
que suele acabar en un desastre sangriento,
salvo que llegue ayuda a tiempo.

La fase lunar de su nacimiento marca el
Auspicio al que pertenece ese Garou, por lo
que hay cinco y define en gran medida su
forma de ser y actuar. La pertenencia a una
Tribu requiere ser aceptado por el espiritu
que la protege y representa. Las diferentes
Tribus estan repartidas por madre Gaia en
diferentes Tamulos, lugares de importancia

cercanos a ella, que estan protegidos por
los espiritus.

Los Garou recién cambiados, conocidos
como Cachorros, serian llevados al Timulo
y alli podrian realizar pruebas para
ascender de rango. Tras combatir contra la
corrupcion del Wyrm, con la bendicion de
los espiritus, se podria ascender de rango a
Cliath, y segiin se va ganando renombre y se
sigue luchando, se puede llegar a los rangos
superiores de Fostern, Adren, Athro y el
mas alto, Anciano. De estos ultimos hay
pocos, pues no suelen sobrevivir a los
terribles problemas a los que deben
enfrentarse, por lo que son muy respetados.

La gran conexion que tienen los Garou
con el mundo mistico les permite
desplazarse a la Umbra, que es Ila
representacion espiritual del mundo real,
un lugar peligroso donde siempre es de
noche y la Luna brilla inmovil en el cielo.
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La Triada: Wyrm, Tejedora y Kaos

Por debajo de Gaia en el esquema
cosmico se encuentran unas fuerzas
misteriosas y personificadas llamadas el
Kaos, la Tejedora y el Wyrm. Segun afirman
los Garou, estas entidades, conocidas de
forma colectiva como la Triada, modelan y
controlan la eternidad. La interaccion de
estas fuerzas espirituales impersonales
constituye la Teluria y encierra todo en su
interior.

A un nivel basico, los miembros de la
Triada representan las fuerzas de la
creacion, el crecimiento y la destruccion;
sin embargo, son mucho mas. Representan
el potencial de materializacion y la
clarificacion. También personifican al caos,
al orden y al equilibrio.

La creacion empieza con el Kaos. El Kaos
es puro cambio. No es tanto un caos
uniforme como una transmutacion
elemental. Gira en constante movimiento,
es la adaptacion y la posibilidad. Cada hor-

miga y cada arbol contienen en su espiritu
una particula de ese caos de posibilidad.

A partir del cambio descontrolado del
Kaos apareci6 el crecimiento ordenado. La
Tejedora seleccion6 algunas partes de la
turbulenta creacion y evitd que se
disolvieran en el tempestuoso conjunto en
el mismo instante de su nacimiento. Por lo
tanto, la creacion uniforme quedd
estructurada y encerrada en formas. Asi fue
como la Tejedora hil6 las primeras hebras
de la estructura que acabaria
convirtiéendose en el tejido del universo: la
Urdimbre.

Y con ella, todo cambio. Alli donde habia
forma, podia haber crecimiento y progreso,
ahora se imponia el significado sobre un
potencial sin sentido. La infinidad
inconstante se habia rendido ante la
eternidad perdurable. Entonces llego el
Wyrm y extrajo partes de la creacion de la
Tejedora. Ahora los modelos perfectos de la



Tejedora eran imperfectos, pero estaban
equilibrados.

El Wyrm es la tercera y tltima fuerza de
la Triada. Antano era el restaurador del
equilibrio, el que llevaba la armonia alli
donde no la habia y aseguraba que ni el
orden de la Tejedora ni la confusion del
Kaos prevalecian en la realidad. Suspendido
entre el Kaos de debajo y la Urdimbre que
habia sobre su cabeza, el Wyrm eliminaba
todo aquello que no era armonioso.

Segun las leyendas, la Tejedora intento
hilar al Kaos en una existencia totalmente
ordenada. Esta ambicion provocoé una
explosion de creacion que volvio loca a la
Tejedora. Mir6 hacia la Telarana y solo vio
locura. El Wyrm, exhausto por intentar
mantener el equilibrio, quedo atrapado en la
creacion y todavia sigue alli, segun dicen,
intentando liberarse y destruyendo toda la
creacion desde el interior. Algunos dicen
que el Wyrm inici6 el gran desequilibrio

cuando intento utilizar a la Tejedora para

calcificar al Kaos y convertirlo en nada,
pues de este modo el Wyrm seria libre de
destruir el conjunto de la creacion. Lo que
estd claro es que hoy en dia tanto la
Tejedora como el Wyrm son mucho mas
poderosos que nunca.

Si antiguamente el Wyrm era el portador
de la armonia ahora es el precursor de la
decadencia y la corrupcion. Al ser incapaz
de destruir abierta y honradamente,
destruye desde el interior. Destruye a todos
aquellos que son lo bastante débiles de
espiritu como para sucumbir a las
tentaciones del odio y la codicia. Los siervos
y la prole del Wyrm han encontrado a
diversos seres que son lo bastante débiles
como para rendirse a su corrupciéon, como
espiritus perversos llamados Perdiciones,
humanos poseidos por estos espiritus
llamados Fomori, o incluso Garou de tribus
perdidas, como los Danzantes de la Espiral
Negra. Gracias a ellos, su enfermedad se
extiende por el mundo fisico y espiritual.




CREACION DE PERSONAIJE

Para la partida, necesitaremos que cada
asistente rellene el formulario de

inscripcion antes del 23 de febrero. En él se
requerira que indiques algunos datos sobre
el personaje que quieras llevar. Este
personaje debera ser humano, es decir, que
no se admitiran nuevos Garou en la 3°
sesion de Rabia en Menorca.

Los personajes humanos que se creen
tendran caracteristicas que los haran tinicos
e interesantes, por lo que no quedaran atras
en las escenas de la partida en comparacion
a los personajes Garou.

Se recomienda prestar especial atencion
al apartado “Parentela” de este mismo
documento. No es necesario que el
personaje que se cree sea parentela desde
el inicio, pero sera facil que el juego tienda a
que se convierta en uno a traves de las
proximas sesiones, de un modo u otro, dado
que la Letania facilita el trato de los Garou
con dichos humanos.

Llevar un personaje humano no exime de
la lectura de este documento. Los términos
que se han explicado en él seran clave en el
evento y por lo tanto necesarios para el
buen desarrollo de la partida.

En caso de necesidad o duda a la hora de
plantear el personaje se puede contactar
con la  narracion a  través de
coalamenorca@gmail.com o cualquier otro

medio disponible.



https://forms.gle/RK19DYChfEB822hV9
https://forms.gle/RK19DYChfEB822hV9
mailto:coalamenorca@gmail.com

Auspicios

Ragabash

La Luna Nueva, el embaucador

Son los embaucadores de la sociedad
Garou, el auspicio al que se le da la mayor
libertad para desafiar las tradiciones y
cuestionar “lo que se ha hecho toda la vida”
Sobre todo porque eso ha resultado en el
Apocalipsis.

El Ragabash puede ser caprichoso y
jovial o puede ser astuto y cinico, con una
actitud de “te lo dije”. Pueden hacer una
broma pesada o faltarle el respeto a un
oponente vanidoso con algan juego de
palabras inteligente. Siempre que alguien
obstinado se cuestione sus propias
decisiones o la sabiduria convencional, el
Ragabash esta haciendo su trabajo.

Durante la partida, Ragabash podria
esperar enganar a un oponente obstinado,
desviar a un conspirador humano
desprevenido, burlarse de un hombre lobo
mas renombrado y burlar a un centinela

demasiado confiado.

Theurge

El Cuarto de Luna, el vidente

Son los misticos de la sociedad Garou y
el auspicio con mayor aptitud para
interactuar con los espiritus y la Umbra.

Los Theurges pueden ser sabios,
espeluznantes o ambos. Su dominio del
mundo espiritual puede ser tradicional y
testeado por el tiempo, o puede ser
experimental e incluso controvertido.
Pueden emplear accesorios extranos o
enganar a los espiritus con movimientos
corporales sutiles y esotéricos. Algunos son
sonadores o visionarios, mientras que otros
son ritualistas decididos.

En el juego, los Theurges podrian
esperar convocar pactos de camaraderia
entre su manada o clan, visitar reinos
Umbrales en busca de misterios e incluso

apresar espiritus menores salvajes.




Philodox

La Media Luna, el mediador

Son los jueces y arbitros de la sociedad
Garou: el auspicio con la responsabilidad
de mediar en conflictos interpretando
sabiamente las costumbres de los hombres
lobo y conociendo la Letania al dedillo.

Los Philodox pueden ser amables vy
compasivos o duros y criticos, cerciorarse
de todos los hechos o comprometerse con
las reglas y costumbres por encima de las
circunstancias. Algunos sugieren vias de
accion reveladoras inspirados en siglos de
leyendas y tradiciones; otros recopilan
informacion y formulan planes que cambian
a medida que se da a conocer nueva
informacion.

Los Philodox en juego podrian esperar
evaluar secretos que un cauteloso aliado ha
“‘descubierto”, interpretar el extrano
comportamiento de un companero de
manada errante, castigar a un transgresor
impenitente en un debate y juzgar las
virtudes de wuna incursiéon atrevida,
especialmente despueés de haber
considerado todos aspectos de un asunto.

Galliard

La Luna Gibosa, el danzante lunar

Son los narradores y guardianes de la
sabiduria de los Garou, y el auspicio que
mantiene el registro oral de los hombres
lobo y defiende el espiritu de la Letania
mediante historias y canciones.

Los Galliards pueden ser revoltosos
ladrones de protagonismo o cronistas
moderados. Pueden engrandecer las
hazanas absolutamente asombrosas de su
manada, o pueden recitar cada detalle
honesto, hasta el mas minimo detalle.
Algunos se regocijan con la interpretacion
de la leyenda misma, desde poemas hasta
canciones y obscenidades con gestos
salvajes; otros tejen apasionantes hilos de
contexto y comprension sociologica.

Durante la partida, los Galliards pueden
esperar obsequiar a otros hombres lobo con
una fabula o leyenda, enaltecer a un
compafero de manada cuyo renombre esta
en ascenso, unir a los Garou con un canto
fanebre por uno de sus muertos o abrirse

camino ante un centinela intransigente.
"
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Ahroun
La Luna Llena, el guerrero

Son los guerreros de la sociedad Garou,
los luchadores de un pueblo totalmente
dispuesto a la violencia feroz. Son la linea
de defensa fisica contra el Wyrm. A menudo
se les considera lideres en tiempos de
guerra y, dada la beligerancia de muchos
clanes, esto suele significar “hasta nuevo
aviso”.

Los Ahroun destrozan cosas y arrancan
gargantas. Pueden ser torbellinos frenéticos
de colmillos y garras, o depredadores
metodicos y cautelosos, que infligen terror
mediante una precision tactica exigente.
Otros compafieros de manada pueden
encontrarlos inspiradores por su valentia o
despreciarlos como sabuesos imprudentes.

En el juego, un Ahroun podria esperar
luchar, atacar, destruir y lanzarse a la

refriega. Encarnan al guerrero y al defensor,
siendo la Rabia su guia a la par que su
perdicion.




Tribus

Colmillos Plateados

Conceptos: liderazgo, responsabilidad,
nobleza, honor, aristocracia.

El poder es un medio para alcanzar un
fin: una vida construida al servicio de Gaia.
Es tanto una responsabilidad como un
privilegio, si no mas.

Inquieta esta la cabeza que porta la
corona. La sociedad de los Garou es tribal
inherentemente y donde existen tribus,
surgen lideres. Tradicionalmente  los
Colmillos Plateados han desempenado ese
papel entre los suyos. Son lo mas cercano a
un linaje noble que produce la cultura
Garou. El suyo es un legado de aristocracia,
decision y, por mas que otras tribus sélo lo
admitan a reganadientes, unidad.

Sin embargo, si son los lideres de la
nacion Garou, ;no son en cierto modo

culpables de su colapso y su fracaso a la
hora de evitar esta era de Apocalipsis? Los

Colmillos Plateados pueden caer facilmente
en extremos, sea convirtiéndose en tiranos
cegados por el orgullo que destrozan a
quienes cuestionen su poder o sabiduria, o
bien sea atormentados por la pena y la
depresion, sintiendo que no importa
cuantos jovenes Garou arrojen a las fauces
del Wyrm, la batalla ya esta perdida.

La relacion de la tribu con el mundo de
los espiritus es igualmente compleja. Dada
su naturaleza jerarquica, muchos espiritus
(probablemente incluso mas que los propios
Garou) todavia honran los viejos pactos
forjados por las leyendas de Colmillos
Plateados. En cambio, los hombres lobo de
otras tribus, particularmente los miembros
jovenes, reniegan de la “aristocracia
hereditaria”

Halcon es su espiritu patrén, un totem
honorable. Su vista aguda y su porte noble
llevan a los Colmillos Plateados a perseguir
sus objetivos e inspirar a otros a seguirlos
en esa empresa. Halcon pide a los Colmillos
Plateados que lideren, tanto con el ejemplo
como con el comportamiento, mas es un
espiritu orgulloso y el deshonor le acarrea
una gran vergienza y castigara a un
Colmillo Plateado que realice una accion
estupida o deshonorable.

Durante la partida, los Colmillos
Plateados llevaran un juego dedicado a
motivar a su manada, guiarlos a la batalla,
recuperarlos tras una derrota desesperada
e inspirarlos a lograr grandes hazanas.



Concejo Fantasma

Conceptos: viaje mistico, sobrepasar los
limites, hambre de conocimiento, el fin
justifica los medios.

Los hombres lobo del Concejo Fantasma
son grandes buscadores de misterio,
motivados por un deseo, un hambre, una
necesidad de conocimiento. Los Garou mas
directos los consideran algo reservados,
malinterpretando el interés de la tribu por
cuestiones de proposito superior.

PO ClEMEonICejo « yrFantasiial e o
“Fantasmas”, individualmente- tanto el
destino como el camino podrian ser el
objetivo; lo mas importante es que el
buscador comprenda por qué ha
emprendido un viaje y, por tanto, pueda
aprender sobre el mundo. Al mismo tiempo,
es una oportunidad para descubrir qué
caminos evitan deliberadamente las otras
tribus y aprender por qué. ;Qué es un tabu
sino una herramienta que un competidor
deja de lado voluntariamente?

Los Fantasmas emplearan todas las
herramientas a su disposicion para resolver
sus misiones, sea enganando a un espiritu
desprevenido para que los deje pasar sin ser
molestados o descubriendo en qué lugar del
apartamento de su amante el ejecutivo
escondi6 documentos incriminatorios.
Quieren todas las opciones sobre la mesa,
incluso las “prohibidas”, porque cuando
estas en medio de un maldito Apocalipsis,
ninguna opcion deberia estar “prohibida”.

Los miembros de la tribu suelen
entusiasmarse con la oportunidad de viajar,

ya sea a un extrano y remoto sitio

misterioso de la Umbra, un viaje por
carretera a través del pais en una caravana
0 una emocionante carrera a través de una
taiga marcada por el conflicto humano.

El espiritu patron del Concejo Fantasma
es la Serpiente Cornuda o Quetzalcoatl, un
espiritu de la sabiduria que no es ajena a los
lugares oscuros y las verdades ocultas. La
Serpiente Cornuda anima a mirar las cosas
desde todos los angulos y elegir el mas
ventajoso, ayudando en especial a los
Fantasmas que busquen revelar un secreto
bien guardado, mientras que despreciara a
los que tengan la oportunidad de satisfacer
su curiosidad pero no lo hagan.

En la partida, los personajes del Concejo
Fantasma podrian esperar viajar a un rincon
recondito de la Umbra, sabotear Ilas
herramientas de un enemigo para usarlas
contra €l y desenterrar secretos peligrosos.



Furias Negras

Conceptos: justice warriors, defensores
de las causas justas, reivindicacion contra el
opresor y contra el abuso de poder.

Las Furias Negras otorgan suma
importancia a la justicia, especialmente
para aquellos que se encuentran en
desventaja debido a las acciones de otros.
Desde la perspectiva de las Furias Negras,
nada es tan despreciable como aquellos que
estan en posiciones de ventaja y las utilizan
para danar a los menos afortunados. Es un
punto de vista que resuena mucho con el
servicio de los Garou a Gaia y, por lo tanto,
las Furias Negras son reconocidas como una
de las mas justas (o moralistas...) de todos
los hombres lobo.

Las desigualdades salariales, la brutalidad
policial, los vertederos llenos de basura del
CcoNsumismo: estos y otros eventos se ganan
la ira de las Furias Negras que buscan

arreglar las cosas. Por supuesto, “arreglar

las cosas" a menudo tiene un significado
muy distinto para los Garou que para los
humanos, y no a todas las Furias Negras les
importa un carajo los salarios justos si, en
su opinion, los salarios justos equivalen a
"demasiados humanos"

La tribu es famosa por sortear o destruir
obstaculos, ya sea una barrera literal, como
una formacion enemiga, o un “techo de
cristal”. En el mejor de los casos, las Furias
Negras quieren establecer el equilibrio
adecuado. Sin embargo, si se les provoca
demasiado, las Furias Negras buscaran la
justicia a toda costa.

El espiritu protector de las Furias Negras
es Gorgona, quien fue tratada injustamente
por un espiritu ain mas poderoso. Gorgona
y las Furias Negras estan particularmente
asociadas a la gloria obtenida al derribar a
cualquier persona o cosa en una posicion de
poder sistémico. De hecho, Gorgona exige
que sus seguidores siempre intenten
corregir una injusticia. Muchos miembros
de esta tribu consideran que no actuar
contra un supuesto abuso de poder es un
acto de negligencia, y quienes buscan el
favor de su patron pueden estar alerta hasta
el punto de la beligerancia.

Las Furias Negras en juego podrian
esperar liberar a una victima de un opresor,
superar el consentimiento fabricado de los
medios locales para una planta de energia
peligrosa, desmantelar esa planta quimica
recalcitrante y demoler un tamulo que esta
demasiado contaminado por sus ocupantes
anteriores para recuperarlo.



Guardas del Ciervo

Conceptos: hogar, familia, mitologia,
cuentos, costumbres antiguas, cultivar y
cuidar la tierra, lealtad, hospitalidad.

Si los Garou tienen un pie en el mundos
de la carne y otro en el espiritual, los
Guardas del Ciervo bailan entre el mundo
moderno y el de las leyendas. Les apasionan
los hallazgos naturales y todo lo que puedan
cultivar, y cualquier reunion de Guardas del
Ciervo pronto se convertira en una
celebracion. Son ferozmente leales y la
intensidad con la que estan dispuestos a
defender su tierra, sus familias y sus
tradiciones resulta abrumadora.

En tiempos de leyenda, los Garou no
tenian hogar y vagaban por el mundo y
Umbra al servicio de Gaia. El mas
renombrado de ellos vio un magnifico
ciervo y adopt6 la forma de un lobo para
perseguirlo. Junto a su manada lo persiguio
a través del bosque virgen, por colinas
onduladas, promontorios pedregosos vy
montanas, praderas vy tierras baldias.
Finalmente, después de una época de
persecucion por todo el mundo, los Garou
arrinconaron al ciervo a la sombra de un
valle ineludible. “Vuestra fe y empuje son
admirables”, dijo el animal, creciendo en
tamano para revelarse como el poderoso
espiritu de Ciervo. "Mirad detras vuestro.
Mirad hasta donde hemos llegado juntos.
Comprometeos conmigo y os concederé
esto, vuestro hogar y el cuidado de todo lo
que hemos cruzado para venir aqui”.

Desde ese dia, los Guardas del Ciervo se
han tomado en serio ese compromiso. Para
ellos, el mundo es un tesoro que hay que
cultivar y compartir. Honran una curiosa
combinacion de costumbres antiguas y mo-

dernas, cantando canciones y adornando
historias para recordar grandes hazanas
mientras  cuidan de algin lugar
particularmente importante para ellos,
como una finca familiar, un valle fluvial o un
tumulo deslucido que necesite proteccion.

El padre Ciervo ayudara a los Guardas del
Ciervo en entornos naturales y silvestres,
siendo un espiritu que busca la gloria de los
suyos. Sin embargo, Ciervo es rigido
respecto a las antiguas tradiciones de la
hospitalidad. Si alguien sufre dano mientras
se encuentra bajo la hospitalidad de la
Guardia del Ciervo, los Garou responsables
sufriran su ira, incluso aunque sean de esta
misma tribu.

En juego, los Guardas del Ciervo podrian
esperar recuperar una region natural de
una operacion del hombre, cultivar un
tamulo alli para aplacar a los espiritus
trastornados por la corrupcion, nutrir el
tiumulo recién establecido y protegerlo de
los agentes codiciosos de la civilizacion que

quiere seguir extrayendo sus recursos.




Hijos de Gaia

Conceptos: mente inquieta, honestidad,
empatia, resolucion de conflictos, sindrome
del cuidador.

Los Hijos de Gaia se preocupan por los
mayores misterios de la Madre y buscan
comprender los enigmas que existen en su
existencia. A un Hijo de Gaia nada le desafia
tanto como un enigma que investigar o una
herida, literal o figurativa, que reparar.

Si los Garou son criaturas de Rabia, los
Hijos de Gaia lo encarnan paradojicamente,
pues se ven a si mismos como la conciencia
que debe medir la furia de los Garou. La
perspectiva de la tribu es que la Rabia es
una fuerza de la naturaleza, como una llama
desatendida o un tsunami implacable.
Cualquier fuerza natural puede destruir,
pero también puede transformarse en un
fin positivo para Gaia.

Estas cuestiones existenciales definen a

los Hijos de Gaia, quienes buscan ante todo
comprender la naturaleza del mundo para
poder servir a la Madre Gaia. Son los Garou
que preguntan “;por quée?” y ";con qué fin?"
cuando otros hombres lobo braman el
nombre de Gaia para justificar algun
violento ataque en la garganta del Wyrm o
insisten en que el fin justifica los medios,
incluso tratandose de wuna atrocidad
sangrienta mientras sirva a sus propositos.
Mas que cualquier otra cosa, los Hijos de
Gaia buscan comprender. Una abeja puede
picar y una bala puede perforar, y saber qué
causo la herida ayuda a determinar mejor la
forma de curarla.

El espiritu protector de los Hijos de Gaia
es Unicornio, un misterio y una maravilla
para el mundo moderno. Unicornio y su
tribu se asocian a la sabiduria y el
raciocinio. Este espiritu alienta a sus
seguidores a  aprender cOmo  se
interrelacionan las personas y los espiritus,
comprender qué hace que la Umbra y el
mundo fisico funcionen como lo hacen y
restaurar las cosas a su funciéon. Ademas,
Unicornio es franco vy desprecia la
deshonestidad. Si un Hijo de Gaia debe
mentir, desviar u ocultar verdades
especificamente para beneficio personal,
Unicornio le dara la espalda.

Los hijos de Gaia en juego podrian
esperar descubrir un alijo de artefactos
dejados por los Garou legendarios, discernir
la verdadera naturaleza de un espiritu
embaucador, curar las heridas que otros
sufren o descifrar la solucion a un dilema
ancestral.



TRASFONDOS Y SISTEMA
Rabia

La conexion de los Garou con la Rabia
esta ligada a su Auspicio y a su naturaleza.
Los Ahroun sienten el pulso de esta energia
brutal mas fuerte que ningin otro Auspicio,
mientras que los Ragabash pueden
mantener la cabeza fria con relativa
facilidad. Aun asi, no hay un Garou que no
sienta el impulso de pasar a Crinos, su
forma de combate, y desgarrar cualquier
amenaza que sienta a su alrededor. Esto les
vuelve criaturas impredecibles y muy
peligrosas, por lo que muchos humanos y
animales huyen de los Garou de forma
natural e instintiva. Por desgracia, este
rechazo es una de las herramientas del
Wyrm para corromper a los Garou.

Gnosis

Esta energia espiritual es la esencia de
todos los seres de la Umbra. Como criaturas
duales, los Garou también tienen una
cantidad de Gnosis en su interior. Podria
decirse que todo esta formado de Gnosis,
en realidad, imaginando que son los hilos de
creacion que Kaos genera y Tejedora
emplea para la Teluria.

Los Garou pueden emplear la Gnosis para
forjar objetos de poder, activar dones y
pasar a la Umbra. Aunque parezca que la
Gnosis es soOlo necesaria para los Theurge,
todos los Auspicios requieren de este poder
y se preocupan de organizar cacerias
espirituales que les alimenten. Un Garou sin
Gnosis seria un ser débil y vulnerable.




La Umbra

La Umbra es una misteriosa dimension
que se encuentra junto al mundo de la
materia, pero no dentro de €él. Es un mundo
compuesto totalmente de energia espiritual
y esta separado del mundo terrenal por una
extensa barrera denominada Celosia. So6lo
los Garou, elegidos de Gaia, pueden
atravesarla para viajar de la Tierra a la
Umbra, aunque muchos seres perversos del
mundo espiritual pueden viajar en
direccion contraria.

Dentro de la Umbra hay muchas
dimensiones en miniatura, denominadas
Reinos, y cada una esta gobernada por leyes
de la realidad distintas. Algunos desafian
todas las leyes fisicas de la Tierra. Sin
embargo, la mayoria de los reinos que
visitan los Garou, se parecen al mundo
fisico (tienen suelo, cielo, primer término y
horizonte). Los viajeros por la Umbra
perciben el mundo espiritual de forma muy
similar a como perciben el mundo fisico
(ven, oyen, huelen, tocan y saborean).

La Umbra esta llena de espiritus, seres
de diverso nivel de poder que pueden ser al
mismo tiempo tutiles y hostiles para los
Garou, ayudando o entorpeciendo a su
antojo. Los Garou pueden hacer pactos con
ellos y hacerles peticiones, denominados
chiminaje, pero siempre bajo las reglas que
los espiritus quieran imponer, pues son
seres caprichosos y volubles. Se pueden
encontrar toda clase de representaciones
espirituales, desde conceptos como la
lluvia, el viento, un rio, a todo tipo de
animales, objetos como el dinero, ademas
de otros seres mitologicos mas antiguos.




Dones

Los Dones son habilidades que los Garou
pueden aprender de espiritus. Con ellos
tienen el poder de realizar grandes hazanas,
como cubrir su piel de una capa de plata,
camuflarse entre las sombras para no ser
vistos o emitir poderosos aullidos que
amedrenten al enemigo. Estos Dones solo
podran aprenderse mediante pactos con los
espiritus que los ensefien, empleando a un
Theurge como mediador.

Ritos

Los Ritos conforman y refuerzan los
lazos espirituales y sociales que unen a los
hombres lobo entre ellos y con Gaia. Segin
sus propositos se encuentran los Ritos de
Castigo, los de Renombre, los de Tumulo,
los de Reconciliacion, los Misticos, los de
Muerte, los Estacionales y los menores. Un
hombre lobo puede aprender cualquier Rito
si encuentra a un maestro que se lo ensene.
Aln asi, con los anos, los Garou han ido
creando sus propios Ritos o adaptando la

forma de hacer los antiguos.

Tuamulos

Los Garou son criaturas sociales, como
puede observarse por sus Tribus y por
organizarse =~ en manadas para la
supervivencia. Sin embargo, la maxima
unidad de los hombres lobo se observa en
los Tamulos, grandes clanes de Garou que
protegen el lugar sagrado del mismo
nombre. En el centro de los Tumulos hay un
foco de poder conectado directamente a
traves de la Umbra con la esencia
primordial. Estos poderosos focos de
Gnosis hacen de los Tamulos bastiones para
los Garou.

La Letania obliga a los hombres lobo a
proteger los Tamulo, aunque siendo estos
su “hogar” cualquier Garou querria luchar
por defender estos lugares. En ellos, la
Celosia es tan fina que viajar a la Umbra es
muy sencillo. Ademas, todos tienen un
Totem Espiritual protector que vela por el
Tamulo y sus habitantes. Un Tuamulo
corrupto es una de las peores desgracias
para la Nacion Garou.




La Parentela

Los Garou necesitan a los humanos tanto
como Gaia necesita las garras de los Garou.
Las relaciones entre ambos son
imprescindibles para que el gen Garou se
siga transmitiendo. Este gen puede
permanecer latente durante muchas
generaciones, e incluso haberse perdido
cualquier relacion con los hombres lobo.

Las relaciones con los humanos comunes
pueden ser problematicas para los Garou.
Por eso, cuando encuentran una persona
que les entiende o no se ve tan afectada por
su Rabia, se puede generar un fuerte
vinculo afectivo. Los humanos que tienen
relacion con Garou o0 que son
descendientes de estos son llamados
Parentela y son inmunes al Delirio. A veces
los espiritus pueden ser favorables a ellos y
concederles alguna bendicion o proteccion.

La Parentela, al no contener la Rabia
inherente a los Hombres Lobo, no tiene
problemas para mantener relaciones con
otros humanos o con animales. Es por ello
que suelen ser quienes se encargan de
mantener relaciones sociales comunes en
nombre de los Garou, asi como de otros
aspectos de la vida cotidiana.

Al no ser una ruptura del Velo, se puede
tomar la decision de informarles sobre la
Nacion Garou o mantenerles al margen. El
conocimiento a veces puede ser peligroso y
atraer las miradas equivocadas, es por eso
que en algunas ocasiones se disfraza esta
informacion como leyendas que se
transmiten entre la familia.




La Letania

Un Garou no se apareara con otro Garou

Los Metis, el resultado de que dos
Garou se apareen, nacen en forma Crinos,
son estériles y siempre tienen alguna
deformidad o locura.

Combatiras al Wyrm donde more y crie

El Wyrm es una fuente de mal en el
mundo. Si cualquier Garou desatiende su
deber, el Apocalipsis se acercara ain mas.

Respetaras el territorio de otros

Un Garou debe presentarse y pedir
permiso para entrar en el territorio de otro
y respetarlo y cuidarlo.

Aceptaras una rendicion honorable

Un Garou puede acabar un duelo de
manera pacifica al conceder. El Garou
victorioso sera honrado por su misericordia
y el perdedor no sufrira consecuencias.

Te someteras a aquellos de mayor posicion

La jerarquia de Alfa y el Rango son
fundamentales en la sociedad Garou. Un
hombre lobo siempre debe honrar las
peticiones de un Garou de mayor Rango.

Dejaras la primera parte de la presa para el
de mayor posicion

El Garou de mayor Rango tiene derecho
sobre cualquier premio u objeto valioso que
encuentre su manada.

No comeras la carne de los humanos

Los seres humanos  consumen
demasiados conservantes y productos
quimicos. Por ello, los canibales son vulne-

rables a la corrupcion del Wyrm.

Respetaras a aquellos que son inferiores,
pues todos son de Gaia

Los Garou creen en el ideal de guerrero
noble defensor, por ello deben respetar el
lugar de cada criatura en el mundo natural.

No descorreras el Velo

La existencia de los Garou debe
permanecer en secreto. Los hombres lobo
deben ser discretos cuando acttien entre
humanos.

No permitiras que tu pueblo te atienda en
la enfermedad

El guerrero que no puede pelear o cazar
también debilita a aquéllos que deben
cuidar de él.

El alfa podra ser desafiado en tiempos de
paz

No debe permitirse a un alfa débil. Si no
existe una amenaza inmediata, cualquier
Garou puede tratar de desafiar su lider por
su posicion.

El alfa no podra ser desafiado en tiempos
de guerra

La obediencia en la manada es esencial.
Una vez comienza la batalla, la palabra del
alfa es ley.

No emprenderas acciones que causen la
violacion de un Tamulo

Los Tamulos estan llenos de energia
mistica y de la sangre vital de Gaia. Si uno
es destruido o corrompido, parte de Gaia
muere y con ella el poder de los Garou.



Lexicon

Auspicio: El signo lunar bajo el que se
experimenta el Primer Cambio, un indicador
del rol en la sociedad de los hombres lobo.

Chiminaje: Muestra de respeto y cortesia
que se ofrece a un espiritu a cambio de que
éste atienda a una peticion.

Clan: Cierta cantidad de manadas que han
jurado proteger un Tumulo. Un clan puede
consistir en una manada solitaria o muchas.

Consejo: Un encuentro cultural, politico o
practico de hombres lobo, normalmente en
un Tumulo y organizado por un clan.

Crinos: La Forma de guerra de los Garou,
una forma casi mitica de «lobo-hombre», de
2,75 metros de altura.

Delirio: Estado de confusion, terror o
miedo que aflige a los humanos al ver los
hombres lobo en forma de Crinos.

Espiritu: Una entidad incorpérea que
consiste en pensamiento, emocion u otras
fuerzas resonantes; un componente de la
perspectiva animista del mundo de los
Garou.

Frenesi: pérdida completa y extendida del
control cuando el hombre lobo desata toda
su furia en aquello que le rodea.

Fomor, Fomori (plural): Un individuo o
animal que sufre de wuna posesion
prolongada por parte de una Perdicion del
Wyrm.

Gaia: El espiritu madre del mundo, de la
propia Tierra. Muchos hombres lobo creen
que esta muriendo o muerta.

Garou: Un hombre lobo, una criatura tanto
lupina como humana, Rabia y espiritu.

Harano: Un estado de misterio o
desesperacion de los hombres lobo en el
que no creen que nada importe; asi que,
¢por qué intentarlo?

Hominido: La Forma <«humana» de los
hombres lobo.

Kaos: La fuerza cosmologica de la creacion,
el cambio y el caos, parte de la Triada.

Klaive: Un arma ritual hecha de plata,
apreciada entre los Garou tradicionales.

Letania, la: Un conjunto de maximas y
principios morales por los que se regia en el
pasado la sociedad de los hombres lobo,
pero que se ven con recelo en un contexto
moderno como insuficientes para ayudar a
los Garou a prevenir el Apocalipsis.

Lupus: La Forma «lupina» de los hombres
lobo.

Manada: La unidad social basica de los
hombres lobo; las manadas pueden
formarse por sentido del deber o ser
impuestas por Garou Ancianos, o seguir por
dependencia, autopreservacion o alienacion
mutua.

Metis: Garou nacidos de la union prohibida
entre dos hombres lobo. Son estériles y
nacen con algin problema mental o fisico.

Nacion Garou: Una coalicion indefinida de
Tribus Garou, en apariencia con metas
comunes al servicio de Gaia. La Nacion
Garou se ha dividido mucho en la era del
Apocalipsis.




Parentela: Familia humana o lupina de los
Garou. Si son descendientes portan el gen
del hombre lobo y pueden llegar a
experimentar el Primer Cambio. Son
inmunes al Delirio.

Perdicion: Un espiritu nauseabundo al
servicio de la fuerza cosmologica
destructiva conocida como el Wyrm.

Primer Cambio: El momento inicial en el
que un individuo se transforma en un
hombre lobo y asi se percata de quién es
realmente; el Primer Cambio puede ocurrir
casi en cualquier momento tras madurar.

Rabia: La furia del hombre lobo hecha
manifiesta; la fuerza pura y destructiva de
ser Garou, a la vez bendicion y maldicion.

Renombre: Forma en que se conoce a la
reputacion entre los Garou. Representa la
estima de los espiritus por ellos y la
disposicion a ayudarles a realizar Dones y
Ritos. Suele estar relacionada con el Honor,
la Gloria o la Sabiduria.

Talisman o Fetiche: Un objeto de poder
sobrenatural, significancia espiritual u otra
maravilla, tenidos en alta estima por los
Garou.

Tejedora: La fuerza cosmologica del orden,
la estructura y la inmovilidad, parte de la
Triada.

Triada: Tres fuerzas cosmologicas (Kaos,
Tejedora y Wyrm) que forman un ciclo
cosmologico o estado de la realidad.

Tribu: Una faccion de hombres lobo que
han jurado servicio a un espiritu patron
concreto. El punto de vista de una Tribu
representa una forma de enfrentarse al
Apocalipsis.

Tamulo: Un Iugar donde el mundo
espiritual y el fisico estdan en intima
consonancia o proximidad; para muchos
hombres lobo es un «lugar sagrado».

Umbra: El mundo espiritual; la sombra o
reflejo del mundo fisico, al parecer causada
por resonancia emocional.

Velo, el: Un eufemismo para la ignorancia
del mundo humano frente a lo sobrenatural,
en especial los hombres lobo, reforzada por
el Delirio.

Wyrm: En auge en la era del Apocalipsis, la
fuerza cosmologica de la destruccion, la
decadencia y la entropia, parte de la Triada.




MAS INFORMACION

Actualizaciones en:

coalamenorca.es /rabia-en-menorca

Tablero de Pinterest:

pinterest.es /coalamenorca /rabia-en-menorca

Contacto:

coalamenorca@gmail.com

Autoria del juego Hombre Lobo: el Apocalipsis:
White Wolf, distribuido en Espana por Nosolorol

Todas las fotografias han sido tomadas por Milyuyus y queda prohibido su uso o distribucion sin
consentimiento de su autora y las personas representadas en ellas.
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