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—jXurxo! —grito Aleixo con el rostro contraido por la furia— ¢Dénde esta mi hija?
El chiquillo lo mir6 con expresion de animal herido. Luego se encogié de hombros, aparenté6 indiferencia.

—No sé... por ahi... ¢A mi qué me dices?

Xurxo estaba acostumbrado a los golpes, desde muy nifio habia aprendido a recibirlos y a esquivarlos. Pero éste le
llego de sorpresa. Cayo6 al suelo, la oreja ardiéndole con todos los fuegos del infierno y la cabeza zumbandole. Atn
aturdido, no pudo evitar que el recio campesino lo cogiera por los hombros y lo zarandeara con violencia.

—iMi hija, Xurxo! jLa pequenia Estrela! jLos rapaces han dicho que la vieron contigo, camino del bosque! |Y se esta
poniendo el sol! ¢;Dénde esta mi hija?

Xurxo lo mir6 con rabia, las lagrimas luchando por asomarse a sus ojos y los dientes apretados:

~Tu hija se reia de mi, siempre con aires de gran sefnora. Asi que la llevé al bosque con engafios y le pedi un beso
como prenda para sacarla de alli. No me lo dio, y alli la dejé. Y si no ha vuelto a tu casa, es que atin debe estar ahi.
iY por mi, puede quedarse!

Aleixo empujo al chiquillo con violencia, haciéndole caer al suelo. Con mirada torva sacé el gran cuchillo de
desollar, mientras masticaba las palabras:

—Hijo de ramera y nieto de brujo... Eres un mal bicho que no va a hacer dafio a nadie mas...

Xurxo lo hubiera pasado muy mal si una mano no hubiese sujetado entonces a Aleixo. Bran, el cazador, meneé la
cabeza gravemente.



Los ROLATOS de Crom

—Deja al rapaz tranquilo, Aleixo. Lo necesitaremos.
—iNo te metas en esto!

—No me meto por ti, sino por tu hija... jPiensa un poco, cabeza de chorlito! El sol se esta poniendo ya... jy el unico
que puede llevarnos hasta Estrela es este mocoso!

—Si pensais que voy a acompanaros al bosque de noche... -empezé Xurxo. No pudo seguir, pues Bran le cogi6 por
la oreja y tir6 de ella hacia si con tal fuerza que el crio creyé que se la habia arrancado de cuajo:

-Tu vendras con nosotros si no quieres que te corte las dos orejas y la nariz... para empezar...

* % %

—iEstrela! jEstrela! -bramaba Aleixo, cada vez mas nervioso, como si estuviera pronto a enloquecer.

—¢Seguro que es por aqui, rapaz? —pregunto Bran.

—Sssi... si, claro. Hasta un nifio recién despegado de la teta de su madre hubiera encontrado el camino de vuelta...
—dijo Xurxo evitando la mirada del cazador- Yo no queria que se perdiera...

—jCalla! ¢No oyes? jCalla tu también, Aleixo! jCalla y escuchal

All4, a lo lejos, en medio de la espesura del bosque, una voz gritaba, respondiendo a los gritos del campesino. Una
voz de nina... De nifna asustada... Muy asustada...
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—iEs ella! —dijo Aleixo llorando de alegria. -jYa vamos carifio! {No te muevas! iNo te muevas!
Bran fruncio el cefio, y pasando la lampara de aceite a Xurxo preparé el gran arco de tejo que llevaba a la espalda.
El chico lo mir6 sin comprender. El cazador, a modo de respuesta, susurré mas para si que para nadie:

—No eran gritos de respuesta... Eran gritos de terror.

Eso pronto se hizo evidente para todos, incluso para el esperanzado Aleixo. Los gritos se convirtieron en alaridos, y
tras un chillido que les hel6 la sangre en las venas se cortaron en seco. Cuando, minutos mas tarde, irrumpieron
en el claro donde estaba la nifia, todo habia acabado. Estrela yacia en el suelo, al pie de un arbol, caida como una
muneca rota, con una horrible herida en la garganta... y con un lobo enorme encima de ella. El lobo alzé la cabeza,
grufiendo y ensefando unos colmillos enrojecidos por la sangre. Enloquecido, Aleixo se lanzé contra €l, cuchillo
en mano, bloqueando la linea de tiro de Bran, que ya tensaba el arco para disparar. Viendo esto, el lobo dio media
vuelta, y de un gran salto gané la espesura, perdiéndose en el bosque y en la noche. Aleixo no lo persiguié. Se
arrodillo ante el cadaver de su hija, llorando y diciendo incoherencias, mientras intentaba torpemente taponar la
herida del cuello...

* % %

—Asi que hay lobos en el bosque... dijo el sefior con satisfaccion.
-En efecto, mi sefior. —dijo Cloio, el molinero del pueblo y portavoz de la nerviosa delegacion de campesinos. - Ya
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ha muerto una nifa, y al haber probado la carne humana, vendra a por mas. Hay que matarlo...
El senor feudal fruncié el cefio

—:Me estas recordando mis obligaciones, siervo?

—iNo, no, mi sefior! Solamente te informo de lo que no sabes, para que obres como Dios y tu corazon te dicten...
—Bien, os concederé la gracia de una caceria. Que manana al amanecer todo el pueblo se prepare para batir
el bosque, que yo acudiré con mis perros y escuderos a dar caza a ese lobo comenifias. Preparad forraje para
los caballos y carne para mis perros y mis hombres. {Y que no sea de una mula muerta, como la ultima vez!
Evidentemente, éste dia de trabajo no sera considerado corvea...

* % *

Se respiran aires de fiesta en el bosque. Hombres y mujeres de la aldea de Castrove rien y hacen chanzas, se
pasan la bota de vino, y avanzan haciendo el mayor ruido posible, empujando a la bestia hacia donde aguardan
el sefior, sus hombres y sus perros. Luce el sol, hay mucha y buena compania. Ningan cristiano ha de morir hoy.
Solamente el lobo.

Bran no se rie. No comparte ni chanzas ni vino. El ha seguido los rastros. El ha acotado el terreno donde esta el
lobo. Y hay algo que le preocupa. Pues estan muy cerca de la cueva de la bruja.
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Le ha hablado al sefior, su amo no ha querido escucharle.
-Una vieja loca que posiblemente haga de furtivo. jDéjala para el invierno, que si la nieve no la mata, ya la
calentaremos nosotros en una hoguera! Hay que dejar los entretenimientos cuando hacen falta, mi buen Bran.
Hoy, la aldea ya tiene suficiente en qué pensar. Tampoco es la tnica que vive fuera de la aldea. ¢O ese viejo
curandero, el cojo amigo tuyo, no vive también apartado de la mano de Dios?

—Pero... senor... ¢Por qué un lobo ha elegido como territorio de caza una zona donde vive un humano?

—A veces pareces tonto, cazador, con lo que sabes del bosque. Pero fuiste el cazador de mi padre y lo eres mio, asi
que te perdono... ¢Qué busca el lobo rondando a la vieja? jComérsela, hombre, comérsela!

Y el senor ha reido, y sus hombres con él, y los perros han aullado. Pero Bran no ha reido entonces... Y sigue sin
hacerlo ahora.

De pronto la risa, la chanza y el tumulto se apagan como un fuego ahogado por la tierra. Ante ellos, entre los
arboles, acecha una bestia. No ha huido del batir de la madera y de los gritos. No ha ido tontamente al encuentro
de las lanzas de los cazadores. Al contrario, se enfrenta a los mas débiles. Grune, encoge los musculos, salta hacia
delante...

... recibe la primera flecha de Bran en el pecho. Vacila, y le siguen dos mas. Y se queda detenido, en el claro, bajo
el sol. Y es aun peor, porque los del pueblo ven claramente que es un lobo de dos patas.
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—iLobisome! —grita Cloio, con una voz que €s casi un llanto.

—iLobisome! -repiten sus semejantes con un €co espantado.

—iLobisome! —atlla Aleixo saltando hacia delante, su cuchillo levantado, los ojos fuera de sus orbitas, abriéndose
paso tras ellos, a codazos, la rabia y el terror

La bestia aparta al padre de Estrela de un zarpazo, y Aleixo cae con el pecho enrojecido. Dionis avanza un paso,
y le clava en el costado la larga estaca afilada que lleva a modo de lanza. La bestia vacila. Alguien abate sobre su
espalda un hacha de lefiador. La hoja se inca en la carne. El lobisome cae de rodillas. Con un rugido animal, los
de Castrove se lanzan contra él esgrimiendo hoces, azadas, cuchillos y mil y un aperos mas.

Grande es el disgusto del sefior, al no poder conseguir para si la piel del lobo. Y no escucha a aquellos que le dicen
que andaba a dos patas, y que bajo su pelaje escondia cuerpo de hombre. Ni sabe, ni entiende, y solamente se
consuela pensando en la media docena de piezas menores que ha podido cobrar...

% vk %k

Le cortaron la cabeza y la llevaron hincada en la estaca de Dionis. En la aldea la enterraron junto a la ermita, en
espera de que pasara el buen sacerdote y la quemara tal y como debia hacerse. Pero no tocaron el cuerpo.
También lo respetaron los cuervos. Se limitaron a posarse a su alrededor, prestos a salir huyendo si se movia,
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temerosos de acercarse demasiado. Finalmente, alzaron el vuelo cuando alguien se acerc6. Era una vieja, una
mujer repugnante, de ojos hundidos en una masa amorfa de arrugas en la que la boca sin dientes se abria como
una herida. Retorcida y encorvada, vestida con prendas superpuestas, tan sucias que costaba trabajo distinguir
donde terminaba la ropa y empezaba la piel. La mujer se acercé arrastrando los pies, el cuerpo encorvado sobre
el nudoso bastoén, y contemplé largo rato el cuerpo sin cabeza. Finalmente, eché la cabeza atras y grito... Un largo
grito, casi un aullido.

—Sera el viento... —dijo Bernal ajustando las contraventanas. Luego, con sus andares cojos, volvié al lado del fuego.
Bran no intent6 ayudarle. Sabria que el viejo se hubiera ofendido.

—jMalditas piernas mal quebradas y peor curadas! -rezongé finalmente Bernal con un suspiro.

—No te quejes viejo, podria haber sido peor. Podrias no haberte podido poner de pies?

—iYa puestos, podia haberme caido de cabeza, y asi habriamos acabado antes!

Bran bebi6é un sorbo del vino del viejo, procurando no hacer una mueca. Posiblemente, las cepas del viejo Bernal
hacian el peor vino de la comarca. Tragé como pudo, se aclaré la garganta, y continuo:

—Como te iba diciendo, sera mejor que Xurxo esté unos dias sin bajar a la aldea...




Los ROLATOS de Crom

—cPor qué no? —dijo el rapaz entrando por la puerta, y dejando entrar tras de si todo el viento, el polvo y la
hojarasca muerta del camino.

—iXurxo! -ladr6 su abuelo- {Cierra la maldita puerta!

—¢Por qué no puedo ir al pueblo? —insisti6 el chico, sin hacer caso del viejo- Manana es dia de mercado, y quiero
comprar un cuchillo...

—Porque ultimamente Aleixo bebe demasiado, y entre trago y trago le dice a todos los que quieran oirle que cuando
te vea te rajara en canal, de arriba abajo, porque tu y solamente ta has sido el culpable de la muerte de Estrela...
—iEso no es cierto! jLa muy tonta se quedo alli llorando, sin moverse! Yo.. yo... -Xurxo se gir6, abri6 nuevamente la
puerta y se hundié en la noche y en la tormenta. Bernal meneo la cabeza.

—¢No has sido muy duro con el chico?

—No le he dicho nada que él mismo no sepa. Cuanto antes afronte lo que ha hecho, mejor para €l...

—Vaya, vaya... es curioso que digas eso, precisamente tu... Pero de todos modos, alguien tiene que ir al mercado.
Hay que comprar comida, y tela, y varias cosas...

—Ya te traeré yo lo que necesitéis, viejo. Hasta el cuchillo para el crio. Yo me encargaré de todo. ¢No termino
haciéndolo siempre?
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El fuego prendi6 en lo alto de la colina, a pesar del vendaval, ¥ crecio y rugi6, como si estuviera alimentado con

aceite de roca. La anciana levant6 sus brazos sarmentosos, y alzandose con dificultad le dijo a nadie en especial,
como disculpandose:

—Solo reclamo lo que es mio.

Entonces pronuncié6 las palabras, una y otra vez, mientras la noche se hacia mas noche, y la luz se
escondia, aterrorizada:

-jGaue, gauezkoenzat, eta eune eunezkoentzat! jGaue, gauezkoenzat, eta eune eunezkoentzat!
iGaue, gauezkoenzat, eta eune eunezkoentzat! ;Gaue, gauezkoenzat, eta eune eunezkoentzat!

jGaue, gauezkoenzat, eta eune eunezkoentzat! jGaue, gauezkoenzat, eta
eune eunezkoentzat!

Afuera, alguien vociferaba. Xurxo y su abuelo se miraron, sin entender. Por fin, encogiéndose de hombros, Xurxo
abrio apenas unos dedos la contraventana, mientras Bernal empunaba con torpeza el hacha de cortar lena.
Afuera, un hombretén vociferaba, y su voz se rasgaba en sonidos agudos, que recordaban los aullidos del lobo. La
luna se asomé tras las nubes, e iluminé el pelaje espeso e hirsuto, las manos engarfadas como garras, los colmillos
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desnudos y poderosos, los ojos en los que se desvanecia la cordura. El ser grit6 una vez mas, y esta vez ambos lo
entendieron:

—iEstrelaaaaaal

—¢Aleixo?... —dijo Xurxo sin entender. o

La criatura bajé los ojos y lo vio, como si lo viera por primera vez. Luego alzo vacilante su garra derecha y dijo,
vocalizando con gran dificultad: '

—Ta... po” tu cupa

Bernal dio un empujén a su nieto, y lo arrastré como pudo al otro extremo de la habitacion

—iMuévete, desgraciado! jEs un lobisome!

La puerta se vino abajo, deshecha en astillas. La imponente figura de Aleixo, convertido en una criatura de
pesadilla, vacilé un instante en el umbral, sacudiendo la cabeza un par de veces, como un perro mojado. Xurxo
salié6 bruscamente de su estupor, y cogiendo la azada se lanzo contra la criatura. Esta cogi6 el mango del apero
con las dos manos, y tiré hacia si, haciendo rodar al muchacho por el suelo. El viejo intenté voltear el hacha sobre
su cabeza, pero basté un empujon de la criatura para que el cojo rodara igualmente por el suelo. Xurxo abri6 los
ojos, y vio a la criatura en la que se habia convertido su vecino sobre €l, intentando torpemente sacar su querido
cuchillo de su funda. Finalmente desistio, e inclinandose cerré sus garras sobre el cuello de Xurxo, alzandolo por
encima de su cabeza. Xurxo pataleé, mientras sus vértebras crujian y notaba como el mundo desaparecia de su
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vista. Solamente podia ver ya la boca abierta de Aleixo, y, con un ultimo pensamiento consciente, se dio cuenta
que la criatura iba a morderle en la cara antes de que muriera asfixiado o con el cuello roto. Empezaba a deslizarse
hacia la negrura de la inconsciencia cuando lo arrojaron de nuevo contra la pared, como un murnieco. Reboto,
cayo al suelo, y alli se quedo, mientras dentro de la cabana se desataba el infierno. Alzo6 la cabeza con dificultad,
a tiempo para ver como otra criatura, similar a la anterior, se habia arrojado a la espalda de Aleixo, y ahora sus
colmillos le desgarraban la nuca, mientras sus zarpas abrian surcos sangrientos en los costados. Aleixo se debatia,
cay6 hacia delante, atin con su verdugo pegado a la espalda. Y Xurxo grito, y su grito se mezclé con el alarido de
agonia de Aleixo cuando el recién llegado le hinco los dientes en el cuello arrancandole un buen trozo de carne en
medio de una explosion de sangre. Por fin, el desconocido se puso de pie, vacilante, mientras la cosa que antes
era Aleixo agonizaba a sus pies. La nueva bestia tragé un par de veces, ansiosamente, la sangre goteandole por
las mandibulas, y empez6 a agacharse de nuevo, las garras abiertas, hacia la fuente de sangre que manaba del
cadaver de su enemigo...

—iNo!

La criatura se detuvo, y alzo la cabeza bruscamente, ensefiando los dientes y grunendo sordamente, como un perro
al que le disputan un hueso. El viejo Bernal se levantaba penosamente, apoyandose en la pared, los brazos ante
si, el rostro desencajado en una mueca de desesperacion:

—iBran, si comes de su carne o bebes su sangre no habra salvacién para ti! iResiste!
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—¢Bran? —dijo Xurxo mirando con mas atencion a la criatura. ¢Era Bran ese ser que respiraba compulsivamente,
mirando con todo el deseo del mundo el despojo sangrante que tenia ante si? Bran, si es que era €él, trago saliva
un par de veces, enterr6 el rostro en las manos y cay6 de rodillas, abrazandose a las vacilantes piernas del viejo y
echandose a llorar como un nifo.

—:Qué ha pasado, Bran? ¢Qué os ha pasado a Aleixo y a ti?

—Nos ha pasado... ja todos! {Todo Castrove es... eso! Y los que no son... jesto! habran sido... comidos... jahora! - dijo
la criatura entrecortadamente.

Bernal agacho la cabeza, cerrando los ojos. Murmuré, mas para si que para su nieto o su amigo:

—Necesitamos respuestas... Y si ti no puedes darmelas... {Sé quien podra! Xurxo, ve con Bran afuera. No entres en
la cabana, pase lo que pase... Y, por cierto... —el viejo atrajo a su nieto hacia si, y le habl6 a la oreja en un aspero
susurro- Cuidate de él. No te acerques demasiado. No es el Bran que conocemos...

Xurxo daba vueltas alrededor de la cabana, mirando ora por una rendija, ora por un agujero, intentando averiguar
qué estaba haciendo su abuelo. Bran habia caido en un extrafio estupor, y estaba sentado junto a la puerta, la
cabeza caida, como dormitando. Su abuelo le habia hecho sacar agua fresca del pozo, habia sacado de la despensa




Los Lobos de Castrove - Aquelarre: La Tentacion

el pan blanco de trigo que se guardaba para las ocasiones especiales, habia ordenado la habitacién y servido vino.
Y ahora estaba sentado a oscuras, recitando una salmodia incomprensible. Y de pronto callo. Y a Xurxo se le
erizaron los pelos de la nuca... jpues acababa de oir otra voz en el interior de la cabana!

Bernal susurr6 una pregunta. La voz ri6 cansadamente, y luego dijo, como si recitara:

~Los de Castrove hacen mercado, y el mercado desborda la plaza e inunda las calles de al lado. El que fabrica
abarcas las cambia por pan y vino, el que ha malvendido un mulo viejo regatea ahora por cecina de vaca o por pierna
de carnero. Se ofrecen pucheros de barro y aperos de metal, sobeios de cuero y cestos de mimbre trenzado. Y todos
se felicitan de su buena suerte, mientras compran y devoran la empanada de carne que vende esa vieja loca, tan
barata... Y barata ha de ser la carne, cuando no hubo que pagar matarifes ni engorde. Que los de Castrove, que
ahora comen, en su dia fueron comidos. Y habiéndola probado ya... ¢no es légico que vuelvan a probar la carne... de
hombre?

—¢Qué hace? —dijo Bran, hablando con voz ronca, justo a su espalda. Xurxo se puso rigido, se obligb a girar, se
enfrent6 a los ojos enloquecidos del cazador

—No sé... reza

La puerta se abrio de pronto, para alivio de Xurxo. Bernal, en el umbral, mir6 a Bran como si lo hubiera sorprendido
en falta. Bran rehuy6 su mirada, y se encogié como un perro al que su amo golpea.

-Ha sido la vieja del bosque - dijo por fin el curandero, tras un largo silencio.
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—iLa vieja! ¢Por qué?
-El lobisome que matasteis era su hijo. Lo descuartizo, lo asé, y todos los que comieron de €l se han convertido
en bestias...

—iCual es la cura! ;Cémo me curaré, viejo? — le interrumpié Bran, rechinando los dientes, mientras la ira contra
todo y todos empezaba a arder de nuevo en sus entranas.

Bernal le aguant6 la mirada, sin pestanear.

—No has de comer carne, ni beber sangre, aunque es lo que deseas. Ya te lo dije. Y ain no lo has hecho... ¢verdad?
La criatura meneo la cabeza, impaciente, nerviosa, bufando y moviéndose.

—Bien. Necesitas la bendicién de un cura... o la muerte de la que te hechizo.

Al cazador se le ilumino la cara. Lanzé una carcajada de jubilo, y eché a correr locamente hacia el bosque, mientras
gritaba:

—iEntonces morira!

—Ve tras él —dijo Bernal a Xurxo apenas desaparecio de la vista. Ya sabes a donde va. Te necesitara.

—:Y por qué tendria que ir? —dijo el rapaz encarandose a su abuelo. Vale, es tu amigo, nos ayuda, nos ha salvado...
jPero hace un momento estaba pensando en matarme! jLo vi en sus ojos!

-El nunca haria eso

—c:Porqué no?
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—Bruja, moriras.
La vieja se gir6é despacio, mirando sin temor a la criatura que respiraba compulsivamente, y que habia hablado
guturalmente, casi con grunidos.

—Si, moriré. Pero no por ti.

Bran no esper6 mas, se dispuso a atacar... y descubrié que no podia. Los ojos de la vieja quemaban como el fuego,
y descubrié que no podia sostener su mirada, mucho menos alzarse contra ella. El terror le salpicé como el agua

de un pozo negro . Y sinti6 el respeto cerril de los perros hacia el amo. Y cerré los ojos, mientras la vieja reia, y
reia, y reia...

La risa se quebro6 bruscamente, sustituida por un gorgoteo. Xurxo estaba junto a la vieja, le habia cogido por su
sucia cabellera, echandole la cabeza atras, y le habia clavado su cuchillo nuevo en la garganta... Y mientras la vieja
caia al suelo, debatiéndose e intentando impedir que la vida se le escapara por la garganta, Xurxo alzé la vista y
mir6 a Bran. Directamente a los ojos.
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—:Porqué no?
—Porque es tu padre.
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Los lobos de Castrove

Por Raul Tardon y Manuel Jim

Cuando oigas a un nifio preguntar
por qué el sol viene y se va,

dile: porgue en esta vida no hay
luz sin oscuridad.

(Mago de Oz)

Aventura para un grupo de 3 o 5 personajes de los
cuales convendria que en un alto porcentaje supieran
manejarse en eso de provocar dafnos a otras criaturas
del Senor, o bien que sepan correr como alma que
les sigue el diablo. Se desaconseja la intervencion de

personajes con excesivos conocimientos de magia. El
desarrollo de la aventura viene a ser una adaptacion
descarada e impune del relato homénimo de Ricard
Ibafnez, por lo que se recomienda encarecidamente su
lectura previa para comprender de inmediato todo lo
gque aqui se comenta.

1. Introduccién
—Tu hija se reia de mi,
siempre con aires de gran sefiora.

Todo discurre con la mas absoluta normalidad que se
puede desear para una aldea medieval a manos de
un sefor feudal que se preocupa Unicamente de dos
cosas: cobrar buenas piezas de caza que luego devora




sin levantar la mirada del plato y de ayuntar diariamente,
varias veces y con distintas hembras, de ser posible.
Obdulio, que asi se llama el sefior, esta contento de
que sus siervos no le den problemas como los que tuvo
su padre, consistentes en varias revueltas por el abuso
del mismo en sus derechos. Mano larga en asuntos de
comercio, redistribucion forzosa de bienes al quedar
desocupadas varias fincas de campesinos rebeldes
y una reclamacion de impuestos realmente mas justa
que la del anterior sefior han aplacado todas las ansias
de problemas de los aldeanos.

La muerte del padre de Obdulio es relativamente
reciente, y aunque no es de conocimiento publico, fue
provocada por un astuto plan de uno de los campesinos
oprimidos, que supo utilizar a la vez los venenos y las

mujeres. El actual sefior supo llevar bien la situacion,
acallé rumores, ajusticio a los culpables utilizando otras
acusaciones que ellos mismos confesaron tras unos
dias de torturas y restablecio el orden en Castrove, un
orden que no quiere que sea perturbado...

El motivo, causa, razén o pretexto por el que los
personajes llegan a Castrove puede ser de lo mas
variopinto, y se puede escoger entre el amplio abanico
de los mas topicos que existen. El director de juego se
debe preocupar de idear para que esté acorde con el
trasfondo, profesion y nivel social de los personajes.
El resultado siempre sera el mismo: los personajes se
veran envueltos en ciertos acontecimientos en los que
nadie se querria ver nunca.
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El sol se pone, llenando todo de una luz pardusca
acorde a los meses estivales en los que se desarrolla la
aventura, una leve brisa levanta hojarasca y numerosas
aves revolotean por encima de los personajes, quienes
seran testigos de una peculiar escena.

Un campesino, ya mayor, y con pintas de no tener
muchos muebles en la azotea, estda azotando a un
nino de unos diez afios, que corre huyendo de él y
esquivando como puede los palos que el perseguidor
asesta uno detras de otro mientras lanza al aire de
todo menos piropos para el rapaz. Entre improperio
e improperio, los personajes podran reconocer cosas
como “;ddnde esta mi hija?”, “como te coja te desollaré
del cuello para arriba’, “;qué has hecho con ella?” y
algun que otro “jjdetente, maldito!!”.

Elchiquillo, totalmente cagadito de miedo, va directamente
hacia el grupo de personajes, quienes tendran la
oportunidad de detener su alocada carrera o de hacerse
un lado y no entrometerse en asuntos de aldeanos (sin
duda lo mas juicioso). Personajes menos cooperativos
contemplaran la opcion de apalear al campesino que
grita sin ningun motivo, pero es poco usual.

Detener a la huidiza lagartija que se duele de un
costado no sera nada dificil para cualquier persona con
un tamafio normal, y el nifio quedara indefenso y listo
para el interrogatorio del campesino. De no contribuir a
su captura, el chiquillo tropezara cerca de ellos, dando
con sus huesos en el suelo y quedando a merced de su
perseguidor.




La persecucion se debe a que Xurxo, un jovenzuelo
de lo mas irresponsable y disoluto (ademas de
descendencia medio desconocida, por decirlo de algun
modo), ha llevado a una dulce nifia de ojos claros y
pelo claro lleno de bucles al bosque, con la intencion de
robarlet un beso a cambio de devolverla a su casa. La
nifia no acepto el trato y Xurxo, ofendido y llevado por
la rabia, se largo de alli corriendo para que Estrela no
encontrara el camino de regreso.

Estrela no ha vuelto a casa y su padre, Aleixo, ha salido
a buscarla bastante preocupado. Preguntando ha
conseguido averiguar que se interné en el bosque con
Xurxo, y al encontrarse con él, éste ha salido corriendo
huyendo del mal humor del campesino, y en este punto
entraron los personajes.

Xurxo carece de cualquier habilidad que consista en
resistir el dolor y confesara todo en cuanto le aprieten
un poco el gaznate. Aleixo dudara entre infligirle
multitud de dafios al cuerpo del nifio antes o después
de su muerte, pero los personajes deberian hacerle
entender de que él es el Unico capaz de encontrar a
la nifa sin dificultades, ya que sabra volver a donde la
dej6 abandonada.

Nota: si has leido el relato que acomparia al modulo,
tendras todo el trasfondo bastante claro.

Los personajes, pues, directa o indirectamente,
estaran presentes o muy cerca del desarrollo de la
conversacion, pudiendo obrar en consecuencia y a su
libre albedrio.




Los ROLATOS de Crom

2. La blsdueda de Estrela

—No eran gritos de respuesta... Eran gritos de terror.

Cuando Aleixo acabe de averiguar el supuesto paradero
de su hija, acudira al bosque ciegamente, arrastrando a
Xurxo de una oreja, si es necesario. Pedira timidamente
a los personajes que le ayuden, y es buen punto para
que Bran, un cazador baturro, ganapan y peludo, entre
en escena.

Bran pondra paz entre el campesino y el nifio si no lo
hacen los personajes, dara luz al asunto silos personajes
no son capaces de discurrir algo util y reconducira la
situacion de la forma mas légica: organizar una rapida
y agil batida dirigida por el nifio, intentando encontrar
a Estrela antes de que anochezca del todo. Si los

personajes se niegan a ir al bosque, otros campesinos
lo haran en su lugar, a peticién de Bran.

Muy pronto llegaran al sitio donde Xurxo dice que
Estrela se quedé desamparada, pero no hay ni rastro
de la nifa. Algun personaje cazador podria intentar
seguir algunas huellas que parecen ser de la nifia,
pero no sera necesario ya que al cabo de un rato, un
chillido espeluznante quebrantara el sosiego en el que
se estaba sumiendo el bosque. El grito es inconfundible
de una nifa, y no viene de lejos.

Aleixo emprendera una carrera inconsciente hacia el
grito, que vuelve a perturbar el relativo silencio reinante,
aunque en una escala superior, si es posible. Los gritos
encierran pavor, helando la sangre al mas pintado.




La escena que se encontraran los personajes (o
al menos el primero que llegue) sera la siguiente:
en el suelo, la nifia que antes gritaba yace con la
mirada perdida, medio despedazada, con un lobo
enorme encima de ella, ensafiandose en el cuello de
la muchacha, y Aleixo corriendo hacia él cuchillo en
mano, para salir despedido contra un arbol al recibir un
zarpazo del lobo enorme.

Mas que un lobo enorme, los personajes pueden ver
en la criatura rasgos humanos y tomarlo como a un
hombre peludo bastante musculoso y con cara de
mala leche. Una tirada de Leyendas lo asociara casi
inmediatamente a un Lobisome, aunque nadie en el
pueblo creera a un forastero hasta que lo vean con sus
propios ojos (eso pasara, un poquito mas adelante...)

El combate contra el lobisome debe durar poco (o
no existir), ya que éste no atacara en cuanto se
vea en demasiada inferioridad numérica, huyendo
tan velozmente que serd imposible seguirle. Los
personajes pueden herir al Lobisome mientras huye,
pero no deberia morir tan pronto, ya que si no, no
tendria lugar el capitulo de la caceria.

Nota: El capitulo de la busqueda de Estrela aqui
relatado contribuiria a entrar en ambiente, a dar a
conocer a ciertos personajes y a alargar la sesion
de juego, pero no es imprescindible jugarlo. Si los
jugadores no hicieron nada para apresar a Xurxo,
ignoraron la conversacion entre él y Aleixo y se hicieron
los eunucos ante los acontecimientos posteriores,
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déjalos estar, todavia hay sorpresas para ellos... Eso
si, deberian escuchar los hechos que ocurrieron en el
bosque al menos de rebote en una taberna o por la
calle, cosa harto sencilla porque so6lo se habla de eso
en la aldea.

3. La matanza del Lobisome
—jLobisome! -repiten sus semejantes con un eco
espantado.

Cuando la noticia de la muerte de la pequefia Estrela
llega al pueblo, los campesinos empiezan a chismorrear
y pronto se corre el rumor de que una manada de lobos
salvajes estad rondando el pueblo. Asi que pronto un
grupo, capitaneados por Cloio, el molinero, decide dar

parte a Obdulio para que ponga remedio. Este, acorde
con su politica de “no quiero ningun problema”, accede
a organizar una caceria a la mafana siguiente.

El pueblo se prepara rapidamente para la ocasion,
como era tipico afios atras cuando ciertamente los
lobos eran numerosos y los campesinos salian en
busca de pieles para el invierno, los unos con aires de
fiesta y los otros con mas miedo que vergienza, pero
todos bebiendo de pellejos de vino y con los ojos muy
abiertos. La batida consiste en desplegarse lo maximo
posible haciendo ruido con palos y cazos o haciendo
ladrar a los perros, para arrinconar a las bestias,
siendo luego éstas masacradas sin compasion por los
cazadores mas diestros con los arcos.
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Obdulio dedica unas palabras a su gente antes de
internarse en el bosque, en las que hacer saber que
quienes mas piezas se cobren participaran de una
cena esta noche en su castillo, con lo que todos los
cazadores, lanzando un grito de alegria, empiezan a
correr bosque adentro...

Partimos de la idea en la cual los personajes, de
forma voluntaria, participan en la caceria de lobos,
sabiendo que en realidad habria que centrarse en la
caza de uno en especial (muy grande y fiero) y dejar
a las otras pobres bestias en paz. La caceria, pues,
se desarrolla de una manera menos organizada de lo
habitual gracias a la prima por competitividad ofrecida
por Obdulio y los personajes pueden campar a sus

anchas y vivir sus propias correrias. Se adjunta, pues,
una tabla de encuentros y acontecimientos varios de
los que pueden ser protagonistas. El director de juego
puede hacer tirar 1d10 en la tabla cuantas veces crea
conveniente o seleccionar los encuentros que prefiera,
acabando siempre con el ultimo, que es la lucha con el
lobisome.

1. Trampa. Los personajes, mientras corretean por
el bosque, topan con una trampa que ha puesto un
cazador furtivo. Los furtivos son campesinos que cazan
sin el permiso del sefor feudal, y si son descubiertos
seran duramente castigados, asi que dificimente
encontraran a alguien de que les advierta que van
directamente a alguna trampa. Los personajes tienen la
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oportunidad de percatarse de que existe algun peligro
si pasan una tirada de otear.

Las trampas en las que los personajes pueden caer
varian en funcion de la creatividad y mala leche del
director de juego. Se recomienda el clasico agujero
camuflado con ramas y follaje de un par de metros
de profundidad con el fondo lleno de saetas afiladas
que provocaran al personaje un dafio de 1d4+2
(afortunadamente no son muy recias y se quebraran
con el peso del personaje) en tantas localizaciones
como las que indique la tirada de otro 1d4.
Alternativamente al pozo, recurriremos a la red que
elevard al personaje (o personajes) a unos cuatro
metros de altura, y del que no podran salir sin ayuda
de un buen corte en las cuerdas de lared o en la que la

sostienen. Esta trampa no hace dafio en si, simplemente
provocara las risas de quien sea testigo de la torpeza
del personaje. Lo que si hay que temer es la caida
libre desde cuatro metros de altura (que provocara al
personaje un dafo de 1d6 puntos de vida).

Otra trampa que se pueden encontrar los personajes es
una especie de artilugio mecanico bastante rudimentario
camuflado en el suelo que atrapara la pierna del incauto
que lo pise, y que a su vez esta encadenado a un recio
arbol. Es un cepo que el ingenioso herrero ha fabricado
para su provecho, y para alguien del pueblo sera
evidente su procedencia, con lo que si quieren, pueden
meter al herrero en un buen lio. Si un personaje “mete
la pata” en el cepo, recibira un dafo de 1d8 puntos de
vida en una de sus piernas.



2. La cabana de la bruja. Consiste en una edificacion
de piedras con el techo de madera en mitad del
bosque, con una chimenea que todavia humea.
Un montén de troncos apilados estan al lado de la
puerta de la casa, cedida en sus goznes y medio
podrida. Las ventanas de la casa estan cerradas a
cal y canto, pero la madera de las mismas cedera
ante cualquier impulso, por muy pequefio que sea.
Nadie respondera a los gritos de atencion si
llaman (“ah de la casaaa”), y pueden entrar
tranquilamente en ella, asustando a un gato
que saldra corriendo hacia fuera entre bufidos.
Dentro, unhornocentrala curiosidad de cualquierintruso,
y repartidos por estanterias desencajadas existen
objetos tan “raros” como: incienso, una vibora (muerta),

un pedazo de piel de lobo, placas de hierro, herraduras,
varios cuenquecillos con sangre reseca y variada,
instrumentos cortantes oxidados, esputo negro de
sapo, raices de arboles desconocidos (¢ mandragora?),
azufre, salitre, ratas muertas, un murciélago, huevos
de gallina (rotos), una piedra negra envuelta en
cuero, una rana reseca y arsénico (entre otras cosas).
Tomasa, la meiga que aqui habita, anda por el
bosque recogiendo mas guarrerias de esas que tiene
en casa, por lo que no se toparan con ella. Si los
personajes, a mala folla, la esperan, ella detectara
fisgones en su casa y no entrara hasta que se vayan.
Si destrozan su casa, que se atengan a su venganza
(ya sabras como se las gasta esta mujerzuela...)
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3. Un pozo profundo. Los personajes llegan a un
claro donde hay un profundo pozo excavado en la
tierra, del que no se ve el fondo. Si algun incauto
se acerca al borde, tira una piedra dentro, pega una
voz o cualquier otra memez de este estilo, atraera la
atencion de uno de los habitantes del subsuelo de
Castrove: un anano (Ver Fogar de Breogan). El anano,
muy en linea con su método de actuar, intentara que la
curiosidad del personaje aumente tanto como para que
baje al pozo y alli merendarselo tras una emboscada.
Si por ejemplo un personaje tira una piedra, el anano la
tirara de nuevo hacia arriba. Imitara sonidos de animales
gue nunca podrian estar alli, como el canto del buho
o una lechuza. O imitara la voz de un nifio pequeino
diciendo que se ha caido en el pozo y le duele unapierna.

Cualquier método es bueno para cumplir su objetivo.
Una vez con el personaje a su merced (en el
fondo del pozo no se vé absolutamente nada),
el anano la emprendera a palos sin piedad.
El pozo se comunica con una red intrincada de tuneles
con la cueva que aparece en el apartado 8.

4. Un arbol donde ha caido un rayo. Este encuentro,
particularmente soso, puede provocar cierta inquietud
y desorientacion si los personajes vuelven a él mas
de una vez, dando la sensacidon de que caminan en
circulos o de que este bosque es particularmente
propenso a recibir las iras de la tormenta.
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5. A la molinera con un rapaz. En este capitulo, y
previa tirada de Escuchar, pueden descubrir a la mujer
del molinero en una situacion bastante embarazosa
(en todos los sentidos), con los vestidos subidos y un
rapaz vivaracho y jovenzuelo encima de ella. Si los
personajes escuchan a la parejita antes de aparecer en
escena, pueden ser testigos de todo lo que ocurra sin
ser descubiertos, pero si no lo hacen, interrumpiran los
ejercicios matutinos de dichos campesinos provocando
una frenética carrera por parte de la molinera (que
huira con un chillido histérico) y con la arremetida
inconsciente a pufietazos por parte del rapaz al primer
personaje que tenga a mano. No conviene matar al
chico (o si le matan, que nadie se entere) ya que se
pueden buscar un buen problema con la justicia.

Que los personajes hablen con el molinero sobre
las actividades ilicitas de su mujer ya es opcional de
cada uno (o que entablen una politica de chantajes
monetarios y/o carnales con la molinera), pero si lo
hacen provocaran la muerte de la mujer esa misma
noche a manos del marido celoso.

6. Fauna. Los personajes avistan a una buena pieza
para cazar a las cuales pueden abatir si quieren, a
elegir entre las siguientes:

1-2 Jabali

3-4 1d6 lobos

5-6 Ciervo

7-9 Conejo — liebre
0 Oso
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7. Fauna (idem. al punto 6)

8. La entrada a una cueva. Los personajes llegan
a la ladera de una montafia rocosa donde una tirada
de Otear les desvelara la entrada a una cueva en
la que aparentemente hay muy pocos signos de
gue alguien o algo haya entrado recientemente.
La cueva estd comunicada con el pozo que aparece
en el apartado numero 3, y en los tuneles a los que
conduce habitan 1d10+3 ananos, por lo que si husmean
mas de la cuenta, atraeran la atencion de uno (o varios)
de ellos, arriesgandose a que traten de enganarlos
para embelesarlos en las tinieblas (ver la descripcion
del “pozo profundo” para mas sefas).

9. Una lucha entre campesinos y una fiera. Los
personajes seran testigos de como los campesinos
estan persiguiendo desenfrenadamente a una fiera.

0. El lobisome. En la cercanias de los personajes,
se escuchan unos tremendos alaridos de puro dolor
y espanto, que se cortan de repente, dejando al
bosque inmerso en un silencio igual de inquietante
que los gritos. Es previsible que los personajes se
dirijan hacia la direccion de los alaridos. Al igual
que los personajes, lo hacen un par de cazadores,
que van a correr la misma suerte (o tres cuartos
de la misma) que el pobrecito individuo que
acaba de ser medio devorado por el lobisome...
Por tanto, cuando lleguen los personajes podran ver



a dos campesinos manando sangre y a otro subido
a un arbol mientras el lobisome le mira grufiendo.
No vendra nadie mas en los siguientes asaltos,
por lo que tendran que luchar ellos solos contra el
bicho, que una vez sea consciente de su presencia,
dejara de incordiar al que se ha subido al arbol
para atacar con ira a los que son mas accesibles...
Es de esperar que los personajes acaben con el
lobisome (y si no acaban con él tampoco habria
mayor problema: el lobisome les matara a ellos y
sera el final de la aventura), y en cuanto esto ocurra
llegaran al lugar multitud de personas alertados por
los ruidos. Los cazadores pueden llegar antes para
ayudar a los personajes si el director de juego lo cree
conveniente, siendo un tal Dionis quien dé el golpe

de gracia a la criatura, tal y como ocurre en el relato.
Practicamente, en cuanto el lobisome muerda el
polvo, medio pueblo estara presente, glorificando a los
asesinos de tamana bestia con elogios y promesas de
buen vino y viandas. Le cortaran la cabeza al lobisome
y se la llevaran ensartada en un palo al pueblo, donde
la enterraran cerca de la ermita.

Nota: Es crucial para la aventura que el cuerpo del
lobisome quede sin cuidado. Los pueblerinos lo dejaran
ahi tirado sin reparar en él para nada, por lo que la
Unica pega que podria haber es que los personajes
se empeiien en deshacerse de él de alguna manera
drastica (quemandolo, por ejemplo). Si eso ocurre,
Eladio intervendra para llevarse a los personajes




MODULO

rapidamente a una fiesta improvisada en el castillo,
indicando que “esa no es tarea para vosotros” y que
“ya se encargaran los mozos’, encargando la tarea a
unos chicos que dejaran el cuerpo tirado unos metros
mas alla.

Si los personajes se las apafian para hacer desaparecer
el cuerpo del lobisome, la bruja del bosque no podra
llevar a cabo su venganza (toda la historia se explica
en la siguiente seccion) y por lo tanto, la aventura no
tendria continuidad.

H. Dia de mercado
Y todos se felicitan de su buena suerte, mientras
compran y devoran la empanada de carne que vende
esa vieja loca, tan barata...

El lobisome que los personajes han matado (o han
intentado matar), es el hijo de la vieja bruja Tomasa,
la que vive en la cabafia del bosque, que era portador
de la Maldicion del Lobisome (adquirida recientemente
de manos de un quincallero un tanto receloso de
ciertos tratos injustos). La misma noche en la que
los personajes disfrutan de una pequefa fiesta en
su honor (o participan en ella como todo el pueblo si
al final ellos no acabaron con el lobisome), Tomasa
recupera el cuerpo de su hijo y lo lleva a la cabafia



de la bruja, donde va a llevar a cabo su venganza...
sin ningun tipo de pausa ni demora, se pasa toda la
noche amasando pan y despedazando la carne de
su hijo para confeccionar todas las empanadas que
pueda (que son muchas), con el objetivo de venderlas
manana en el mercado.

Vendiendo por poco dinero las empanadas, se
asegurara una amplia clientela, o lo que es lo mismo:
muchas victimas de su venganza.

Para entenderlo todo a la perfeccion, aclarar que
previamente a la produccion de empanadas en
cantidades industriales, la bruja (adoradora de
Gaueko), ha realizado el ritual para maldecir a los
habitantes de Castrove con el mismo mal que tenia su

hijo: la maldicién del lobisome. Por tanto, todo el que
compre la empanada y se la coma, estara perdido.

Cuando los personajes despierten después de la fiesta,
descubriran que es dia de mercado, y podran ir a la
plaza abarrotada de puestos a proveerse de todo lo que
quieran: ropas, albarcas, armas, animales, comida...

Se aconseja que en este capitulo el director de juego
describa un mercado bastante agitado con multitud
de puestos de todos los tipos, cargado de artesanias
y que deje caer sutilmente un puestecillo donde una
vieja desarrapada vende empanada (si el lector de
estas palabras ignora las excelencias de la empanada
gallega se le recomienda desde aqui un viajecito a
estas magnificas tierras para probarla) y a juzgar por
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la cantidad de gente que acude al puesto, la mercancia
sera de calidad, o al menos la relacion calidad-precio
es buena.

Si algin personaje opta por comprar empanada,
reconocera que no estd mal de sabor (se recomienda
al director de juego que contenga las risas) y que no le
importaria comer mas.

Para aderezar la visita al mercado, se pueden incluir
ciertos eventos con los que poder entretener a los
personajes y dejarles actuar a su libre albedrio:

- Xurxo (al que ya todos conocen) ha robado un cuchillo
de bella factura a un herrero, que corre detras de él con
esmero. Como en la vez anterior en la que el chico huia
de Aleixo, va directamente hacia los personajes, pero

esta vez lleva un cuchillo, y lo usara para zafarse de
cualquier persona que le impida la huida, utilizando la
técnica de “clava el cuchillo en la carne, déjalo ahi y sal
corriendo”.

- Carromato descontrolado: estando los personajes
caminando por la plaza, escuchan un estruendo y
voces de alarma. Un carro lleno de troncos (lefia
para el fuego) y que esta tirado por una yunta de
bueyes se precipita contra la muchedumbre ya que
los bueyes se han asustado por algo (por ejemplo:
un nifo pasa corriendo delante de ellos cuchillo
€n mano perseguido por un herrero vociferante).
Casualmente, van directos contra los personajes,
quienes deberan superar una tirada de AGI x 3 para no
ser arrollado por el carro o la carga que va perdiendo.
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Si el personaje falla la tirada, le caen encima 1D6
troncos mas gordos que el brazo de un lehador,
provocandole cada uno 1D6 de dafo. Si el personaje
la pifia, los bueyes le pisan la cabeza varias veces,
dejandole un poco aplastado y con 2D10 puntos de
vida menos.

- Encuentro con Bernal. Los personajes se topan de
repente con un viejo con el pelo blanco y muy largo,
barbudo, desalifiado y costroso, quien se dirige a ellos
de tal guisa: “han visto a un rapaz corriendo por aqui,
es mi nieto, el Xurxo, que se ma perdio y en bastantes
lios se ha metio, y temo que el loco de Aleixo le haga
algin mal, puesto que en cierta manera, mi nieto
tiene la culpa de que se la comiera el lobishome”.
Los personajes pueden hacer caso al viejo o ignorarle

por completo, pero éste les seguira por donde quiera
gue vayan sin parar de relatar su vida o andanzas...
“Pues iba yo hace mucho afios caminando camino de
Santiago cuando nos encontramos con cuatro perros
perdigueros...”

El resto del dia transcurrira sin altercados, a excepcion
de cierto incidente con el molinero y su mujer. A
resultas de los cascos ligeros de la mujer, no pudo
contener sus impulsos y detras de los sacos de harina
empezd a retozar con uno de los aprendices mas
esbeltos, aprovechando la ausencia del molinero
(el tipico director de juego extraordinariamente
maligno, manipularia la situacion para que el individuo
“afortunado” fuera un pj.). Quiso el destino que Cloio,




Los 1L obos de Castrov

el molinero, regresara en ese momento a su hogar y
alarmado por ciertos gemidos que provenian de un mal
escondite, se encontrara con la escena en primer plano.
Quiso el mismo destino (caprichoso y pendenciero)
que el molinero hubiese ingerido de la empanada de
Tomasa, y de tal ataque de ira que le entro al cornudo,
se transformara alli mismo en un lobishome, atacando
con ferocidad y sin piedad a su mujer, desgarrandola
de arriba abajo, yendo luego a por el joven ayuntador
(o personaje jugador si procede) y a continuacion a por
cualquier cosa de dos piernas y que camine erguido,
hasta que es detenido por algiin campesino armado
con una horca o algun cazador de paso (o el grupo de
personajes si asi lo estima el director de juego).

Pronto, la historia del molinero empezara a recorrer el
pueblo, aunque la transformacion en lobishome sera un
tanto tergiversada de boca en boca: unos diran que el
demonio posey6 al pobre Cloio, otros no creeran lo del
pelo abundante y diran que simplemente enloquecié y
otros aseguraran que se convirtié en un lobo grande y
negro.

Nota: Puede que por diversas causas que hayan
podido suceder en la caceria, el asunto de la molinera
y Cloio no dé lugar, pero el acontecimiento puede
ser extrapolado tranquilamente a cualquier otro
comerciante, artesano u campesino labrador.
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A lo largo de la tarde, los capitulos violentos se
iran sucediendo paulatinamente cada vez con mas
frecuencia, y los personajes pueden (y casi deben) ser
testigos de alguno de ellos. La gente en general parece
muy nerviosa y descontrolada, y a la vez que irascible,
ya que cualquier cosa se la toman a la tremenda...

Los capitulos de sincopes ardorosos que se
recomiendan para que los personajes los vean /
protagonicen, bien pudieran ser mas o menos asi:

- Dos Castroverios se pelean delante de las narices de
todo el mundo en una taberna por el estupido hecho de
saber quien de los dos es mas alto, mas fuerte o mas
listo. La discusion se acaloro de tal modo que llegaron

a las manos a primeras de cambio. Un personaje
perspicaz puede notar un aumento extrafio en la masa
corporal de los dos campesinos cuando empezé la
pelea y una ligera pelusilla cubriéndole la piel.

- Un campesino lanza a su hijo de cinco afios por
la ventana entre voces estruendosas, quedando el
chiquillo muy mal parado (al borde de la muerte) y
en posicion de decubito supino, estando el padre en
posicion de lupino.

- Un trovador, cantando en una esquina aquello de
“mira mira lo que tengo debajo del ombligo, ven ven
que te toco el higo... toca toca bella flor, ven corre mi
amor” es de repente apaleado por dos enfurecidos
aldeanos que o bien no les gustaba la cancion o tenian
algun problema con el trovador en si. El caso es que



la paliza es tan brutal que el trovador escupe sangre
a raudales y no le queda ningin diente (los rasgos
lupinos en estos dos son ya casi completos).

- Un loco de atar (porque no tiene otro nombre el
pobrecito), pisa una mierda de caballo percherén
(o mulo de carga, segun gustos y usos) mientras el
animal esta atado en un poste. Se siente tan ofendido
que increpa a la bestia de malos modos (“pero... pero...
ta... ;de qué?”) y le endifia un puiietazo al rostro que
lo deja seco, ante el estupor de cualquiera que lo ve,
aunque nadie hace nada al respecto.

- Si alguno de los personajes ha comido de la empanada,
empezara a sufrir ataques de rudeza como los que se han
descrito de manera muy facil, y si no supera un chequeo
de RR, la emprendera a palos para quedarse a gusto.

5. La noche de los lobos

Afuera, un hombretén vociferaba, y su voz se rasgaba
en sonidos agudos, que recordaban los aullidos del
lobo.

Los personajes, al caer la noche, pueden encontrarse
en varios lugares en funcion de como se haya
desarrollado la aventura: si se han hecho amigos
de Obdulio, estaran durmiendo en su casa (0 en los
establos). Si han decidido alojarse en la comuna, pues
estaran alli con otros borrachos, y si han encontrado
trabajo en algun sitio, estaran durmiendo en el establo
del artesano o comerciante que les haya contratado.

El caso es que una luna llena gigante y luminosa
campea por el firmamento (¢ curioso detalle, verdad?)
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y los primeros oubeos (aullidos) empiezan a escamar
al mas pintado.

Todos los clientes de Tomasa (es decir, media centena
de lugarefos), bajo el influjo lunar, episodios de ira o
ambos, se transforman en lobishomes hambrientos, y
salen a la selénica luz a cazar como los buenos lobos:
en manada.

Nota: La transformacion del personaje o personajes
que hayan comido de la empanada es ahora
irremediable, asi que tiemblen los comparieros que no
estén malditos. Se puede dar el caso que la totalidad
del grupo haya comido de la carne de Tomasa (pardillos
los hay en las mejores casas), y el paso a seguir por
parte del director de juego seria cambiar los papeles de

la aventura: dejar que los jugadores interpreten a sus
personajes descontroiados y poner a los campesinos
como sus enemigos, luchando en su contra.

La sensacion de asedio debe ser languida, progresiva
y acompasada... primero con apariciones esporadicas
de elementos lobunos para luego ir incrementando sus
apariciones de manera acuciante.

Un capitulo interesante es que los personajes se
hagan fuertes en alguna construccion para protegerse
del ataque de varios lobishomes y que ésta se vaya
resquebrajando por momentos (eso siempre es
efectivo). Asi estaran obligados a salir.




Los personajes se preguntaran entonces qué ha podido
provocar toda la debacle en la que se ven inmersos
(algunos hasta lo pueden intuir, los mas listillos) y
querran salir del pueblo o bien detener la maldicion.
Los altercados entre lobisomes y campesinos estan en
cada esquina, y es probable que los personajes tengan
que salvar a un par de mujeres (o nifios) en apuros,
O sumarse a un grupo de aguerridos cazadores de
prietos ropajes y musculosos cuerpos sudorosos por
el esfuerzo.

Un episodio diacritico en el devenir de la aventura es
el reencuentro con Bernal (¢ se acuerdan del viejo loco
de pelo largo y cano que les dio la murga durante la
mafana anterior, en el mercado?), que escondido en
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un barril vacio llama la atencion de los personajes
(o agonizando entre las garras de un lobishome,
segun gustos) ‘psst, psst, escuchadme, tenéis que
escucharme, yo sé lo que aqui pasa, me lo han dicho
los espiritus”, “la bruja, ha sido la bruja Tomasa, que
nos ha maldecido a todos para que nos convirtamos
en estas criaturas malsanas, y acabemos los unos
con los otros”, “Bran ya ha salido para alla, tenéis que
ayudarle”

El caso es que dara instrucciones claras de como
acabar con la maldicion: matar a la bruja del bosque,
en el caso de que puedan salir del pueblo, cosa que no
deberia ser muy facil.

©. La caza de la bruja
—Bruja, moriras.

Bran, como ya ha contado Bernal, va camino de la
cabaria de la bruja (para conservar la veracidad con
el relato), pero ha tenido ciertos percances con algun
lobishome y esta tomando medidas al respecto, por lo
tanto, los personajes podran llegar antes a la cabafia de
la bruja. Si la han encontrado con anterioridad, saben
donde esta. Si no es asi, deberan ser guiados por
alguien que conozca el bosque, pero no Bernal, que se
negara a salir del barril (Xurxo, por ejemplo, aunque no
es conveniente fiarse mucho de ese diablillo...).

Tomasa esta en su cabania, refocilada en su venganza,
escuchando los lamentos que trae el viento y los
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aullidos de los malditos. Es consciente de que alguien
descubrira la trama y de que sera perseguida, pero
no le importa. No tiene sentido para vivir, y ya lo ha
hecho durante mucho tiempo. El atardecer de su vida
paso hace muy tiempo y su reloj ya esta en la mas
oscura noche (casualmente, la noche es mas oscura
justo antes del preciso instante en que comienza a
amanecer).

Por todo ello, esperara sentada a que alguien venga a
ajustar las cuentas, pero sea quien sea, que lleve a San
Rosendo con él, porque todavia le quedan ganas de
que se hable de ella durante mucho tiempo...

El método de lucha que tiene Tomasa, alternativamente
al cuchillo de descabezar pollos (que manejaba bien en

su juventud, no ahora) es el hechizo de Descoyuntar,
que viene descrito mas abajo, en las caracteristicas
de la bruja. Encima suya lleva 6 saquitos de ramas
de abedul preparados para ser activados en cualquier
momento (que tenia preparados hace algin tiempo).
Asi mismo, gusta de paralizar a sus contrincantes.

Ni que decir tiene que los restos de su hijo (al que ha
despedazado con un cuidado extremo) estan por todos
los lados y restos de la empanada maldita descansan
en un rincon, para quien tenga hambre...
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7. Final

Para conservar la fidelidad del relato en el que se
ha inspirado esta aventura, Xurxo dara muerte a la
bruja, asi que saldra de las sombras justo cuando los
personajes vayan a dar cuenta de ella, clavandole su
cuchillo nuevo (que finalmente ha tenido que pagar al
herrero después de un par de carreras y otras tantas
ostias).

Si los personajes mueren, el final de la bruja sera el
mismo que se narra en el relato. Si los personajes lo
estan pasando muy mal, que entre Bran en accion (que
acaba de llegar) o el mismo Xurxo, dando matarile a

Tomasa.

Cuando la bruja muera, la maldicion se esfuma como
una llama ahogada en agua, y los de Castrove se llevan
las manos a la cabeza, confusos, ante los aterradores
hechos que se desvelan en su mente. El pueblo
tardara afios en recuperarse de la matanza acaecida
esa misma noche por culpa de Tomasa y todos los
habitantes se convertiran en gentes grises, secas Yy
solitarias, temerosas de la vida y muy supersticiosas,
perdiendo el pueblo todo encanto y dejando de ser ese
lugar acogedor y alegre que era antes. Por lo que los
personajes no deben esperar ninguna recompensa que
no sea un agradecimiento seco por parte de Obdulio y
un adiés temprano.
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8. Recompensas 9. Dramatis Personae
Con 30 puntos por cabeza van apariados después .
de estas correrias, aunque una actuacion brillante se  Xurxo, HE e inmorg]

vera recompensada con otros 10 (hay que premiar las % £ Wy | Cmano o

valerosas iniciativas y la interpretacion correcta). HAB 12 Apariencia 16
. = RES 10 Edad 12 (afos)
" PER 11

COM 13 RR 50 %
CUL 7 IRR 50%

Armas: Cuchillo (nuevo) 50% (1D6)
Armadura: Carece

Competencias: Con. animales 40%, Con. Plantas 40%, Pelea 40%
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Aleixo, padre con muy mala suerte Armas: Arco largo de tejo 60% (1D10+1D4)
B N Y0 Tanano 160 m Armadura: I?eto de cuero (proteccion 2)
- 10  Peso 32kg Competencias: Otear 70%, Escuchar 75%, Rastrear 75%, Con.
13 Apariencia 9 animales 60%
15  Edad 31
11
o 13 RR  70% Obdulio, el senor feudal
i 9 IRR 30% 2 FUE - 19 Tamad 75 m

Armas: Daga 50% (2D3) AGl 12 Peso 83 kg

Armadura: Carece RHE’;B . ﬁl‘m;imm )
Competencias: Artesania 70%, Buscar 50%, Otear 50%, Comerciar PER 19 2 7
20%, Pelea 60% COM 10 RR  80%
E CUL 9 IRR 90 %
Bran, gaqapén modelo Armas: Espada 70% (1D8+1)
B, | FUE 16 Tamario 165 m Armadura: Peto con refuerzos (Proteccion 3)
\ GilB 16  Peso 71kg Competencias: Montar a caballo 60%, Esquivar 50%, Pelea 60%,
| RES 1; Am”"‘“mf e ;; Escudo 60%, Manejar a la gente de Castrove con gracejo y salero 80%
PER 11

. COM 8 RR 50 %
1 IRR 50%




Bernal, un saco de secretos

st FUE 7  Tamafio 161 m
&2 AGl 8  Peso 55 kg

Apariencia
} RES 11  Edad 51

COM 11 RR 5%
CUL 15 IRR 95%

Armas: -

Armadura: Carece

Competencias: Alquimia 60%, Con. Magico 70%, Con. animales
65%, Con. minerales 60%, Con. Plantas 70%, Leyendas 95%,
Medicina 65%

Hechizos: Aumentar el conocimiento, balsamo de curacion,
informacion, invocacion de animas, mal de ojo, pacificacion de fieras
salvajes, vision de futuro.

| FUE 26 Tamafo 73 cm
| AGI 2  Peso 87 kg
N\ | HAB 93 Apariencia -
¥y | RES 927 Edad -
PER 9

COM 2 RR 0%

sl i3 IRR 135%

Armas: Maza pesada 50% (4D6)
Armadura: Piel gruesa (Proteccion 2)
Competencias: Con. mineral 99%
Poderes especiales: vision en la oscuridad



Los ROLATOS de Crom

Tomasa, la vieja del bosque

10  Tamafio 162 m
8 Peso 55 kg
16  Apariencia 8
12  Edad 54
15
= 10 RR 50% PC.: 30
,,,,,,,, Lo 18 IRR 150 %

Armas: Cuchillo 30% (1D6)

Armadura: Carece

Competencias: Alquimia 88%, Astrologia 80%, Con. Magico 90%,
Con. animales 60%, Con. minerales 60%, Con. Plantas 95%,
Ensefiar 50%, Leyendas 70%, Medicina 60%, Primeros Auxilios
70%, Psicologia 80%

Hechizos: Inmovilizacion, Fertilidad, Atraccion sexual, Buen Parto,
Frigidez, Maldicion, Curacion de Enfermedades, Virilidad, Fidelidad,
Impotencia, Balsamo de curacion, Mal de Ojo, Virginidad, Ungliento
de bruja y Descoyuntar*

Lobisome
FUE 32 Tamaiio 163 m
AGlI 36  Peso 83 kg
HAB 6  Apariencia
RES 36 Armaduranat.  Carece
PER 3]
COM o RR 12 %

CUL 6 IRR 88%

Mordisco 66% (1D3 + 3D6),
Pelea 82% (1D3 + 3D6).
Un lobisome no puede usar otro tipo de armas.

Armadura: Carece

Competencias: Buscar 92%, Correr 125%, Discrecién 85%, Esquivar
95%, Rastrear 150%, Saltar 80%.

Poderes: Un lobisome en su acceso de ira nunca se desmaya, y
siempre lucha hasta la muerte.

Firman estos escritos (una vez mas) Raul Tardon y Manuel Jim.

Y se los quieren dedicar con las mejores de las intenciones, a todas
aquellas por las que sus almas suspiran.

Armas:










A continuacion te presentamos La Bermeja un relato que
podras utilizar en tus partidas, bien porque los PJS son
perseguidos por ella. Bien como tipica historia de viejos y
borrachos que los PJS tendran ocasion de oir en sus viajes.
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LA BERMEJA
Por Ricard Ibanez

Se llama fray Bartolomé, y viaja con mula y criado de regreso al monasterio de Oliva, tras haber recogido del
monasterio de Leyre la nueva copia manuscrita del libro que su buen sefor abad necesita para sus estudios. Hace
calor, y le pesa el habito y el sayo, y piensa en la suerte que tiene, como fraile benito, de no usar ropa interior, que
aungque los del Cister les acusen de no hacerlo para dar facilidades a su inmoralidad, bien sabe €l que es para huir
de la vanidad y de lo superfluo...

Y sea como sea, no es mala cosa llevar una prenda de menos en un dia como hoy.

- Mi sefior —dice Juan, el criado- se acerca la hora de almorzar, y no he visto atin posada ni sé de poblacién alguna
cercana...

- {Mejor seria que pensases con la cabeza en lugar de con tu estéomago, Juan! Que mejor seria que rezaras
piadosamente en silencio como hago yo, en lugar de preocuparte del hambre, la sed y el calor. Pero por una vez la
razon no te falta. No tiene sentido seguir tragando polvo bajo este sol que el buen Dios ha tenido a bien darnos. ¢Y
no es eso una alameda? A su sombra podremos descansar, y seguir la jornada cuando pase la solana.
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La alameda es perfecta para acampar. Tiene sombra y, para gran alborozo de fraile y criado, encuentran un
manantial cercano de agua fria como el hielo. Ambos beben hasta saciarse. Luego, el criado va a buscar la comida
que traian en las alforjas y a liberar de manta y silla a la mula, que el animal también se merece descanso. Y fray
Bartolomé, que gusta de predicar con el ejemplo, se deja seducir por el arrullo del agua, por el frescor de los arboles
y por la blandura de la hierba, y se queda roncando como un bendito al lado del manantial.

Y suena

Suena que esta despierto, pero que es testigo mudo de todo lo que ve. Suena con una mujer joven, de pelo pelirrojo
como una llama y cara pecosa, muy joven, apenas tendra los dieciséis afios. Huye de un hombre que la persigue,
y el hombre es grande, fuerte, de tez quemada por el sol y cabello negro como el carbon. Hay un brillo de lujuria
y salvajismo en sus ojos que fray Bartolomé, pese a ser un sencillo monje benedictino, ha visto ya demasiadas
veces. La muchacha tropieza y cae justo ante el espantado monje, y su perseguidor se tira contra ella. Y rasga sus
ropas, y la penetra con violencia. Sin ver, o sin querer ver, que la muchacha al caer se ha golpeado la cabeza contra
las rocas de las que fluye el manantial. Sin ver (o sin querer ver) como la sangre se mezcla con el agua, como su
desmayada victima se debate cada vez mas débilmente de su abrazo, como la vida va huyendo de sus ojos...
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Cuando el hombre acaba, se va. Dejando el cuerpo como quien abandona un mufeco roto. Los ojos de la mujer
son vidriosos, ya carecen de vida, y sin embargo, el fraile es consciente de que lo estan mirando a él. El manantial
esta ahora todo enrojecido por la sangre, y el espantado fraile se da cuenta de que tiene un sabor entre salado
y metalico en la boca, se da cuenta de que tiene las ropas manchadas de algo oscuro, de que tiene las manos
pegajosas y enrojecidas. Y abre la boca para chillar y unos labios frios amordazan los suyos con un beso. Y se
da cuenta, con esa sensacion de absoluta certeza que solamente se tiene en los suenos, que de alguin modo esta
abrazado al cadaver, y que se estan besando, y que el cadaver quiere yacer con €él, quiere que los dos sean uno, y
esta espantosamente frio...

- iSenor! jAmo! —La voz de Juan le taladra las sienes, el mundo gira y se pone en su sitio, abre los ojos y despierta,
por fin... Tiene la cabeza y buena parte del pecho empapados en agua - {Os he encontrado con la cabeza metida
en la poza del manantial! :Cémo no os habéis despertado? jPodriais haberos ahogado!

Fray Bartolomé sacude la cabeza, como un perro, y al igual que gotas de agua deja que se vayan los malos
pensamientos. Solamente ha sido un suefio. Un mal suefio, que ya paso...



L.os Lobos de Castrove - Aquelarre: La Tentacion

- Solo es un sueno, fray Bartolomé. Un suefio como los otros. No hay pecado en sofar, a no ser que sean suenos del
demonio, que nos inciten a la lujuria, y que nuestro cuerpo sucumba a ellos. No hay nada malo en tener pesadillas.
-El viejo abad sacude la cabeza, mientras pasea con el atormentado hermano por el claustro del monasterio.
En verdad que, desde que volviera de su viaje, fray Bartolomé ya no es el mismo. Esas terribles pesadillas que
tanto le angustian estan acabando con su salud. Apenas come, y adelgaza a ojos vistas. Hasta su cara parece
estar cambiando, se le estan afilando los rasgos... Parece apenas un nifio, aunque en verdad nunca ha tenido
mucha edad... ¢veinte? ¢veinticinco? El abad no lo recuerda. Sea como fuere, altimamente aparenta por lo menos
diez menos... Quiza este ayuno no sea tan malo, después de todo... ¢Acaso los santos patrones de la Iglesia no
ayunaban, y Dios les concedio por ello una vida larga y fecunda?

- Con el debido respeto, monsenor —dice fray Bartolomé interrumpiendo los erraticos pensamientos de su superior-
No sé si son pecado o no, pero lo cierto es que mis suefos son sin duda obra del Diablo. Cierro los 0jos y ya no soy
Yo, soy una mujer, una mujer pelirroja como lo fuera Cain, pelirroja como lo fuera Lilith, pelirroja como la sangre
que vi como se derramaba en mi primer sueno. Cuando cierro los ojos ya no soy yo, soy ella, soy una muchacha
pecaminosa y descarada, que camina descalza y lo hace con quien quiere, que vive de la limosna, de chanza y la
burla de los incautos y cuando se requiere, del robo y de abrirse de piernas. jSenor, en mis suenos he aprendido
mas de la naturaleza de la mujer que en todas vuestras ensefianzas, y bien sé que Eva se hizo con la piel de
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Satanas! Pero algo de mi se va con cada uno de los suenos, y necesito vuestro apoyo y vuestro consejo...

El abad menea la cabeza, escuchando a medias a su monje... Estos hermanos jovenes... demasiado fuego en la
sangre, seguramente vio en el camino las piernas de demasiadas mozas descaradas...

- Hijo, mortifica tu carne y ese demonio que te visita con forma de mujer desaparecera. A partir de ahora, cada
noche, antes de maitines, te someteras en tu celda a la disciplina de veinte latigazos. Y ayudaras a los hermanos
legos en la cocina y en los trabajos fisicos que el hermano claustral tenga a bien mandarte. Ya veras como, al cabo
de unas pocas semanas, tus noches se veran santificadas por el mas profundo de los suenos. Sin pesadillas...

* * %

Vuelve otra vez. Le pesan los parpados como el plomo, tiene la espalda desollada por la disciplina y las manos por
el trabajo, pero vuelve otra vez. Se sumerge en la inconsciencia, y poco a poco se perfila dentro de su cabeza la
mente de esa mujer. Pero esta vez es diferente. Al principio siente alivio y esperanza, luego puro y simple terror. Se
estaba diluyendo. Fray Bartolomé desaparecia. La muchacha estaba ocupando todos los resquicios de su cabeza,
todos los rincones de su ser, nada quedaba para él.
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El ya no era...
Ahora, era ella.

Ese fue el ultimo de los suenos.

* % *

- Padre abad, desearia retirarme a una de las ermitas cercanas, cualquiera de esas que pertenecen a nuestra orden
y estan casi en ruinas. Retiro, meditacion, sosiego y trabajo duro, creo que es todo lo que necesito para tranquilizar
mi alma, como bien deciais. Trabajaré solo, dia y noche, hasta que la ermita pueda consagrarse nuevamente al

culto. Con que un novicio me traiga algo de pan una vez a la semana tendré bastante, que agua ya sabré encontrar
en los manantiales del monte.

El abad sacude la cabeza, sonriendo para si. Ya sabia él que los latigazos espabilarian al joven. Lo de estar solo,
también sabe para qué es, que fue joven, aunque la gente no lo recuerde... Sin duda, la calenturienta mente del
joven quiere ceder al pecado de Onan. Pero trabajara duro, fustigado por su culpa y verglienza, y bien es cierto que
algo hay que hacer con las viejas ermitas de los alrededores... El trabajo duro no hace dafo a nadie, y la prueba es
lo que ha llegado a adelgazar el chico. Y el ayuno, tampoco, que hasta la voz le ha cambiado, y tras este periodo de
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crisis, bien podria ingresar en el coro. Si, que vaya. Que santifique con su sudor su pecado. Al fin y al cabo, sabido
es que el fluido vital, de no encontrar salida, se corrompe, provocando la enfermedad y la muerte.

Volvi6 el novicio una semana, con la noticia de que el hermano Bartolomé habia huido. Nada dijo de lo que paso
entre ambos en sus visitas, ni del “regalo de despedida” que el hermano le hizo cuando le supo traer ropas viejas
de una hermana suya. Nada dijo, pues los inferiores saben cuando han de callar, y es algo que aprenden antes de
aprender a hablar. Pero se jur6é que, cuando pudiera, dejaria los habitos. Que habia mas mundo que esas cuatro
paredes, y ahora tenia una buena prueba de ello.

Es un hombre alto, corpulento, de piel quemada por el sol y cabellos negros como el carbon. Es bandido cuando
no hay guerras, mercenario cuando le pagan, saqueador tras las victorias, desertor tras las derrotas. Sabe que este
mundo es de los fuertes, y sabe que mientras esté del lado correcto de la lanza, poco ha de temer. Y se jacta de no
haber conocido el miedo, y aunque no es cierto, pocos son los que se lo discuten.
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Pero hoy ha tenido miedo. Se le ha acercado una moza, joven y zalamera, y le ha mostrado sus pechos y le ha
llenado la cabeza y la entrepierna de insinuaciones. Ha sabido excitarle, y no ha regateado un precio por sus
servicios que, de todos modos, no piensa pagar. Que a las barraganas se le pueden hacer muchas promesas, pero
otra cosa es cumplirlas, que €l que no tiene palabra con mujeres decentes, mal la va a tener con pecadoras.

Y de pronto se encuentra con que ya no esta en el lado correcto de la lanza. Mientras peleaba con los cordones de
su bragueta ella, en lugar de alzarse las faldas lo que ha hecho es empufar un cuchillo escondido, y hundirselo
en las tripas. El dolor es insoportable, y el hombre intenta gritar, pero algo en la expresion de la pelirroja se lo
impide. Y recuerda esos ojos, y ese pelo, aunque no esa expresion. Y quiere gritar que esta muerta, que él mismo
la viol6 y la mat6. Pero la mujer empuja el cuchillo hacia arriba, cortando carne y entranas, y en lugar de palabras
el hombre vomita sangre, antes de morir.

La llaman la Bermeja, por el color de su pelo, y viaja nuevamente por los caminos. Guardate de su ira, pues esta
escrito que aquella que ha estado en el Infierno no temera volver a él...
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1- El Conquistador - Semper Fidelis

2- El Despertar de Tsang Tseng - Superhéroes Inc.

3- Euromen: Genesis - Superhéroes Inc.

4- Cartas a Amadeo de Valdepefas - Aquelarre
5- El Sacamantecas - Aquelarre

6- Juicio de Dios - Aquelarre

7- Los Lobos de Castrove - Aquelarre

8- Amanda Trémula - Aquelarre

9- ADD - Superhéroes Inc.

10- Arena, sudor... y sangre - Superhéroes Inc.

mas informacion
www.quepunto.net

Coleccién Aquelarre

1- Basico: La Tentacién

2- Basico: Edicién de lujo

3- Fraternitas de la Vera Lucis

4- El Tribunal de la Santa Inquisicién
5- La Danza Macabra + Pantallas
6- Al-Andalus

7- Medina Garnatha

8- Ars Medica

9- Jentilen Lurra

10- Basico: Grimorio Vol. |

11- Sefarad, la Cabala judia

12- Fogar de Breogan

Rolato #4: Cartas a Amadeo de Valdepenas
Rolato #5: El Sacamantecas

Rolato #6: Juicio de Dios

Rolato #7: Los Lobos de Castrove

Rolato #8: Amanda Trémula
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La gente tiene miedo en Castrove. Estrella,
una joven muchacha, ha desaparecido. El
rapaz Churcho estaba con ella y la dejo sola
en el bosque. Los hombres salen a buscarla y
descubren con horror como esta siendo devorada
por un lobisome. El mal esta hecho y la nina
muere, pero eso no es lo peor, el problema es que
le ha gustado la carne humana y quiere mas...

Sumeérgete en los bosques de Castrove en esta
particular narracion-campana de terror para
Aquelarre donde los jugadores, tienen los
numeros de salir malparados.

Relato por Ricard Ibanez
Modulo por Raul Tardon y Manuel Jim



