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HISTORTAS

SALVAIJES

El lobo es una aventura de investigacion
para un grupo de cuatro a cinco jugadores
salvajes. Es parte de una ambientacién mas
general que hemos decidido llamar Mundo
Infernal y que, de continuarse, estara dedi-
cada a aventuras de terror al estilo Savage
Worlds. En las partidas de Mundo Infernal,
los demonios conspiran e influyen sobre el
mundo de los humanos segin sus oscuros
¥, a veces, incomprensibles objetivos. Los
personajes suelen encontrarse en una situa-
cién de conflicto entre si, propiciada por las
mismas fuerzas infernales a las que se en-
frentan y que en esta aventura se muestra en
un modo competitivo.

Es importante, debemos advertir al direc-
tor, que este juego no es La Llamada de
Cthulhu, ni El Hombre Abstracto, ni Kult, ni
El Rastro ni nada semejante jesto es Sava-
ge Worlds! ;Y aqui hasta las investigaciones
son frenéticas! {Debido a eso, hasta el texto
esta lleno de admiraciones!

. s -
iInvestigacion salvaje!

Esta aventura coquetea con elementos de te-
rror. Pero esto no quiere decir que sea una
aventura de terror al uso. Como decia, aléjate
de lo que estds acostumbrado con otros jue-
gos jAqui venimos a jugar a Savage Worlds!

Si eres de los que recurren a peliculas para
imaginarse el tono de una partida, tu refe-
rencia no debe ser las peliculas tradicionales
de terror, sino aquellas otras mas del género
de aventuras como Los Goonies o Indiana Jo-
nes, donde los elementos de terror en reali-
dad son pretextos para la accion.

La aventura orbita alrededor de una inves-
tigacién que los personajes deben resolver,
pero no te preocupes demasiado por ella

pues el médulo estd repleto de pistas y, la
verdad, es realmente complicado que tus
jugadores no descubran cémo resolverla.
Hay un motivo para ello y es que los PJ han
de verse envueltos en problemas constante-
mente. En esta aventura, deben pasar cosas
constantemente y;, por lo tanto, no podemos
tampoco esperar que los jugadores tengan
tiempo para dedicarse a sesudas reflexiones.

Para conseguir esto, esta aventura tiene una
trama principal, bastante sencilla, y una se-
rie de episodios, que sirven para dar pistas a
los jugadores y animar la accién cuando se
te venga abajo. Introducelos cuando mejor
te convenga, y recuerda... jno dejes que el
ritmo decaigal

QOGO OOOOO

Lee en voz alta o parafrasea este texto a
modo de introduccién:

Una suave llovizna, de las que los lugarefios
llaman ‘orbayo’, empapa una suave colina. Al
final de ella se encuentra una casa de piedra,
con tejado de pizarra. Una carretera llega
hasta la casa, al fondo hay bosques.

La bucdlica escena es rota por una mujer de
unos noventa afios que, desmintiendo su an-
cianidad, se estd moviendo con cierta presteza
hacia la casa, su cara refleja el mds puro y ge-
nuino terror. Tras ella, hay algo que la persigue.

La anciana resbala con la hierba hiimeda,
consigue seguir avanzando, alcanza la puer-
ta de su casa y se cierra en ella en el ultimo
instante. Agotada por el enorme esfuerzo, se
arroja sobre su cama y alli se arrastra hacia el
teléfono que hay en la mesilla.

En ese momento, la puerta cede y una gran masa
negra se abalanza sobre ella, sumergiendo la ha-
bitacion en un mar de pelo, dientes y sangre.

Fundido en negro.
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iEl marco!

Esta aventura transcurre en Santa Eulalia de
Oscos, un pequeiio pueblo de un centenar de
habitantes. Toda la trama debe transcurrir a
lo largo de un unico dia en el juego.

jAbrahel!

Abrahel es el nombre de uno de los prime-
ros angeles caidos. Se revel6 junto a Luzbel
contra el mandato de Dios y fue desterrado
al Infierno. Durante la Edad Media recorria
el mundo de los humanos, tratando de co-
rromper a los mas sencillos e ignorantes. A
principios del siglo XIX, una meiga gallega
llamada Maruxa consiguié tenderle una
trampa y atraparle en un sencillo libro de
cuentos infantiles.

EL LOBO

El demonio habia sido encerrado en el libro, y
Maruxa traté de destruirlo. Pero los demonios
como Abrahel son criaturas dificiles de derro-
tar por completo y este pudo vengarse desde su
encierro. El libro se esfumo en la nada y treinta
anos después se materializé en la habitacion de
la nieta de Maruxa. Por entonces la meiga ya
estaba muerta, asi que jamas llegé a enterarse
de la maldicién que habia desencadenado so-
bre su familia. Fue una suerte para ella.

jHans Scheider, su hija y
su nueva esposa!

Hans Scheider es un informético de Hanno-
ver. Hace cinco afios, durante un largo viaje,
se durmi6 mientras conducia, provocando un
accidente de trafico que acabo con la vida de su
mujer y su hijo mayor. Nunca ha podido per-
donarselo. Hace cuatro afios decidi6é abando-
nar una Alemania que le recordaba demasiado
a su familia perdida y se marché con Ana, la
unica hija que le quedaba. Ribadeo le sonaba
suficientemente lejos y alli decidi6 asentarse.

En Ribadeo conocié a Adela Martin, una ga-
llega de armas tomar que encontré simpati-
co a ese aleman tan timido. La cosa terminé
en boda y el nuevo matrimonio se trasladé a
Santa Eulalia de Oscos.

Adela ha tratado de querer, en serio, a Ana
como si fuera su hija; lo ha intentado con to-
das sus fuerzas. Pero lo cierto es que no ha
sido capaz de tenerle mds que un cierto cari-
fo. Se siente culpable por ello, pero nunca se
lo ha dicho a nadie.

;El libro!

Seguramente tu, avispado lector, ya habras
comprendido qué es lo que va a suceder.
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Adela Martin es descendiente de Maruxa.
Y de hecho, de nifa, fue victima de la mal-
dicion del libro, si bien no lo recuerda mas
que de una forma muy difusa. Y, ahora, Ana
Scheider es su nueva victima. A Abrahel le
importa poco que la pobre Ana no sea des-
cendiente de la meiga Maruxa, no es una
cuestion de sangre, sino de influencia.

Un dia de aburrimiento, la pobre Ana, que
ahora cuenta con 8 afios, subi6 al atico a
buscar algo con lo que jugar. Alli encontrd
los libros en alemén de su padre, que no ten-
drian el mas minimo interés para ella si no
fuera porque su padre le tiene prohibidisimo
mirarlos. Y entre ellos, destacaba uno grande
con unas letras enormes, Kindermdrchen se
llamaba. Su fascinacion aumentd al abrirlo y
encontrarse con unos preciosos dibujos

Hans sigue hablandole a su hija en aleman
con la intencién de que no olvide el idioma
y lo cierto es que ha tenido un cierto éxito
pues, aunque Ana no lo lee con la misma sol-
tura que el castellano, si domina el idioma
suficiente para sumergirse en el Kindermdr-
chen que, claro estd, resulta tremendamente
atractivo para las nifias como ella. Ya se ocu-
pa Abrahel de ello.

iBlancanieves!

Cuando el alma inocente de Ana empezd a
leer el libro, Abrahel se relamié de placer. El
demonio reunié su odio adormecido des-
pués de tantos aflos y empezd a saborear len-
tamente la tierna psiquis de la pobre nifa,
estableciendo un lazo mistico. Ahora, la
imaginacién de la nifia, influenciada en gran
medida por los cuentos del libro, se convier-
te en realidad. Y lo hace de una forma retor-
cida y cruel.

La primera victima de este cambio fue Ade-
la, su madrastra, cuyo sentimiento de culpa-
bilidad la volvié vulnerable. Para justificar su
fracaso al amar a su hijastra, el inconscien-

te de Adela empez6 a culparla de infinidad
de faltas imaginarias. Muy rapidamente, el
suave cariio que Adela sentia hacia Ana se
transformé en rencor y el rencor en odio.
Hasta el punto de llegar a tratar de asesinarla.

Influenciada por el poder de Abrahel, Adela
froté una manzana con setas que ella sabia
que eran venenosas (Amanita vinosa) y, hace
un par de dias, se la dio a Ana para que esta
la comiera. La dosis que la pobre nifia consu-
mi6 es suficiente como para haber matado a
un adulto, pero Abrahel no queria terminar
el juego tan pronto, asi que decidi6 evitar lo
peor. La nifla se quedé en coma.

Ahora Ana estd en el hospital de Jarrio,
acompanada de su padre, que estd sumer-
gido en un gran estado de desesperacion.
El demonio Abrahel aprovecha el estado de
inconsciencia de la nifia para hacerla sofar
muy rapidamente y acelerar sus efectos. De-
bido a ello, gran parte de los cuentos estan
reproduciéndose en la realidad, con epicen-
tro en el libro.
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iModo competitivo!

Nosotros hemos probado esta aventura de
dos maneras, tanto asumiendo que los per-
sonajes son aliados desde el principio como
introduciendo motivos para que descon-
fien y compitan entre si hasta que llega un
momento en el que comprenden que estin
obligados a colaborar. Como Director de
Juego puedes elegir cualquiera de estas dos
opciones, segun las preferencias de tu mesa.
La primera opcidén es mas sencilla de jugar y
de dirigir, mientras que la segunda le aflade
profundidad a la partida.

iLa prensa!

Los medios de comunicacién acudiran a “cu-
brir la noticia’, con una actitud que suele com-
pararse con la de los buitres, pero no resulta
justo para tan nobles aves. Entre estos perio-
distas puede haber algtn PJ. En nuestras par-
tidas de prueba, la mayoria de periodistas han
sido gente que se veia obligada a hacer un tra-
bajo sensacionalista pero que no les gustaba;
aun asi creemos que un personaje que se lan-
ce a la inmundicia de forma activa y sincera
puede ser también bastante divertido de jugar.

Si has optado por jugar esta partida de un
modo colaborativo, los PJ pueden pertene-
cer todos a la misma cadena. Quizds uno
sea el cdmara, otro el maquillador, otro el
presentador, etc. En cambio si prefieres op-
tar por el método competitivo y tienes va-
rios personajes periodistas, seria mejor si
cada uno perteneciese a una cadena distinta
y todos ellos han acudido como avanzadilla
para recabar informacion. En realidad ellos
hacen el trabajo sucio para que sus compa-
fieros en las tertulias y telediarios puedan
apuntarse los tantos.

EL LOBO

Por otra parte, si alguno de tus jugadores tie-
ne ilusién por jugar con algin personaje fa-
moso de la tele, no te cortes en permitirselo.
iSera divertido!

Si ninguno de tus jugadores pertenece a la
prensa, aun asi puede ser divertido que esta
aparezca en forma de PNJ. Interprétalos
como gente sedienta de noticias morbosas a
los que no les importe lo mas minimo piso-
tear los sentimientos de sus entrevistados ni
entorpecer una investigacion criminal con tal
de arafar un par de puntos a la audiencia. La
idea es que resulten especialmente odiosos.

iLa pasma!

Los lobos estan muy extendidos en todo
el norte peninsular, pero el altimo ataque
mortal a un ser humano se produjo en 1974,
cuando una loba hambrienta atacé y maté a
un nino de 3 afos en una aldea de la provin-
cia de Orense. Incluso en este caso aislado,
hay que decirlo, hubo investigaciones apun-
tando a que el autor del ataque podria haber
sido un perro asilvestrado y que la loba —que
finalmente fue cazada- sélo tuvo la mala
suerte de estar cerca. Y, como deciamos, se
trataba de un nifio pequefio, para buscar un
ataque de lobos a personas adultas hay que
remontarse a los afos cincuenta donde dos
guardias civiles murieron en extranas cir-
cunstancias y también resulta discutible que
fuera a causa de un ataque de lobos.

En estas circunstancias, que un lobo mate a
una mujer adulta —aunque fuera una ancia-
na- es algo suficientemente extraflo como
para que la Policia Nacional se vea obligada a
investigar. En especial si tenemos en cuenta
que la muerte no se produjo en mitad de un
bosque sino en la propia casa de la anciana.
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Se ha enviado a uno o mas detectives (junto
a un equipo de policia cientifica) a la zona.
La Guardia Civil local tiene instrucciones de
colaborar en lo posible.

Si alguno de los jugadores pertenece a este
equipo, puedes indicarle que las hipdtesis de
partida que se barajan son las siguientes:

« Un asesinato: No puede descartarse la posi-
bilidad de que en realidad el ataque de lobo
sea una hébil forma de camuflar un crimen.

« Un ataque de perro: Los ataques de pe-
rro son muchisimo mds frecuentes que
los ataques de lobo. Es posible que se haya
producido un ataque imprevisto y que
haya gente interesada en fingir que fue un
ataque de lobo para salvar a su mascota,
pues el animal deberia ser sacrificado.

+ Un ataque de lobo: Incluso aunque al final
las cosas resulten ser como parecen, el lobo
debera ser perseguido y capturado, algo
que la Policia Nacional espera hacer con la
colaboracién de la Guardia Civil y cazado-
res locales. Es importante capturar al lobo
y analizarlo porque pudiera ser un caso de
rabia, enfermedad que se considera erra-
dicada del norte peninsular y que no seria
nada agradable encontrarse de nuevo.

Si en tu partida sélo hay un personaje de la
Policia Nacional, lo mejor es que sea un de-
tective, siendo el resto del equipo un grupo
de PNJ a sus ordenes.

Si has decidido optar por la opcién compe-
titiva, puedes dividir a los jugadores de la
pasma entre la Policia Nacional y la Guardia
Civil, creando un conflicto de competencias
(la Policia Nacional considera que es asunto
suyo porque estan investigando un asesina-
to, mientras que la Guardia Civil considera
que el ataque de un animal salvaje pertenece
a sus propias atribuciones y, por lo tanto, los
nacioales no pintan nada aqui). Piensa en los
enfrentamientos entre policias y FBI de las
peliculas norteamericanas.

jLos verdes!

La recuperacion del lobo en la cornisa can-
tabrica es una de esas pocas noticias agrada-
bles que los ecologistas reciben periddica-
mente. Después de llegar a considerarse la
extincion del lobo ibérico como algo inevi-
table en los afios cincuenta, hoy existe una
poblacién sana y diversa que ha permitido
rebajar su calificacién de “especie en peligro
de extincion” a, simplemente, “especie ame-
nazada”. El caso del lobo y del oso pardo es
citado internacionalmente como un buen
ejemplo esperanzador. El problema es que la
mejoria se ha basado, sobre todo, en el éxito
al convencer a la poblacién local para que
dejara de verles como animales perniciosos.
Ni qué decir tiene, todo este avance puede
venirse abajo si, de pronto, las noticias retra-
tan constantemente al lobo como un animal
peligroso para el ser humano.

Para evitarlo, algunos ecologistas se han mo-
vilizado muy rapidamente con la intencién
de hacerse oir por la prensa y para tratar de
evitar la posibilidad, nunca descartable, de
que los lugarefios salgan en masa y hagan
una carniceria de lobos en la comarca.

Si has optado por la version mas competitiva
de esta aventura los ecologistas te seran espe-
cialmente utiles ya que seran vistos como una
gran molestia tanto por los jugadores perte-
necientes a la pasma como por los periodistas.

jPersonajes locales!

En nuestras pruebas de juego ha dado buen
resultado tener al menos un jugador que
conozca la zona. Un guardia civil, por ejem-
plo, puede llevar varios afos destinado a la
comarca. O uno de los jugadores podria ser
guarda forestal local, o incluso cualquier
otro vecino de Santa Eulalia. Tampoco te
preocupes mucho por el tema, en todo caso.
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Estos episodios estan pensados para que pue-
das incluirlos facilmente en mitad de la parti-
da. Ninguno de ellos es imprescindible y, de
hecho, son redundantes ya que su funcién es
la de que, en algiin momento, los jugadores se
den cuenta de que son cuentos infantiles. Esta
aventura funciona como un gran puzle; esta
diseniada para que haya un momento magico
en el que los jugadores de pronto compren-
dan que todo lo que estan viendo son cuen-
tos infantiles. Para ello deben aparecer varios
de ellos, pero no es necesario que aparezcan
todos; utilizalos a placer cuando veas que la
aventura empieza a flojear. [Recuerda que la
partida debe ser frenética!

jPistas falsas!

Cada vez que tus jugadores hablen con algtiin
lugarefio aleatorio podras aprovechar para
proporcionarles informacién relacionada
con alguno de los cuentos que quieras intro-
ducir en tu aventura. Pero también puedes
mezclarlos con informacion falsa. Aqui tie-
nes algunas sugerencias:

« El diafiu burlén pertenece a la mitologia
local y quizas pueda interesar a tus jugado-
res. Si no conocen la historia, puedes pro-
ponerles que saquen el mévil y consulten la
Wikipedia, al fin y al cabo es lo que harian
sus personajes. Otra leyenda, que encaja
peor pero podria ser ttil, es la Giiestia.

« Ellobisome. Esta leyenda resulta especial-
mente interesante si vas a utilizar el cuen-
to de ;La bella y la bestial, ya que es muy
probable que tus jugadores confundan a la
bestia con un hombre lobo y, de paso, le
achaquen a él la muerte de Evalinda. Exis-
te una pregunta clave que, en algin mo-
mento algun jugador te hara, y que servira

EL LOBO

para descartar esta pista. Esa pregunta es
sen qué fase de la luna estamos? La res-
puesta es “cuarto creciente”.

iEl traje nuevo del emperador!

Hace dos dias, durante un sueio, a Luis Lojo
se le apareci6 la Virgen Maria. Desde enton-
ces, ha visto la luz. Y ha visto tanto la luz que
se ha quedado deslumbrado. Ahora, Luis, se
dedica a predicar la palabra del Sefior.

Cuando interpretes a Luis piensa en los te-
lepredicadores americanos, repite mucho
expresiones del tipo “Jests estard contigo’,
“conviértete hermano’, “arrepiéntete peca-
dor y seras salvo’, etc. Ni qué decir tiene que
Luis es un personaje bastante cansino, pero
inofensivo; puedes hacerle aparecer de vez
en cuando, cuando lo veas divertido, en mi-
tad de la calle, en la taberna, en mitad de un
interrogatorio a otra persona... Puedes rela-
cionarlo también con lo que esté pasando en
la aventura, achacandolo todo a un castigo
de Dios por los pecados de los PJ.

En cuanto lo consideres oportuno, puedes
desencadenar el final de este cuento, ha-
ciendo que los personajes escuchen gritos y
canticos lejanos. En el bosque, a un centenar
de metros del pueblo, estd el resto practica-
mente enterrado de un antiguo castro celta.
Alli, Luis Lojo esta haciendo una ceremonia
bastante particular en la que se mezclan las
arengas con las canciones. En un momento
dado, Luis empezara a gritar que no necesi-
ta ropa porque Maria le cubre con su pureza
y se desnudara mientras varios de la aldea
empezaran a gritar que si, que ven como la
Virgen Maria le cubre con una blanca tunica.

Como habras adivinado no hay ninguna
vestidura virginal, sino que sus feligreses lo
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afirman porque no quieren quedar como los
menos virtuosos. Bastard que algun perso-
naje sefiale que el predicador esta desnudo
para que todo se desmorone. Los feligreses
bajaran la cabeza avergonzados y se retira-
ran mientras Luis se tapard sus partes, rojo
de vergiienza.

Si ninguno de tus jugadores se anima a des-
tapar el pastel puedes dejarlo correr sin mas
o puedes hacer que, como en el cuento origi-
nal, sea una nifia del lugar la que lo denuncie.

Luis Lojo sentird el golpe, pero nada mas
cambiara. Si los PJ vuelven a encontrarselo
veran que sigue convencido de su suefio y si-
gue predicando la salvacion en Cristo.

iLa bella y la bestia!

Maria Arango es una chica joven, guapa y
simpdtica. Pero esta descripcion no le hace
justicia, de hecho, la verdad es que es real-
mente hermosa. Anastasio Garcia, por su
parte, es un hombre mayor, feo, malhumora-
do y de aficiones mas bien molestas. A todas
luces un amor semejante seria imposible.

Pero, jay!, el amor no conoce de fronteras.
Ni si quiera la de la edad, el fisico, la inte-
ligencia o la simpatia... Para sorpresa del
pueblo entero (y consternacion de los padres
de Maria) hace dos dias ambos anunciaron
su compromiso de matrimonio. Ni qué decir
tiene que este asunto fue la comidilla de toda
la comarca hasta que un lobo otorgd, cruel-
mente, otros motivos de los que hablar.

Pero existe un secreto mayor todavia, un se-
creto sélo conocido por Maria y Anastasio.
Y es que este, a veces, se transforma en una
horrible bestia. Cuando esto sucede, Anas-
tasio trata de encerrarse en su casa, donde
libera inofensivamente su furia destrozan-
dolo todo. Si no puede, se esconde entre la
hojarasca esperando que nadie lo vea. Para
su desgracia, no es muy silencioso y solo es
cuestion de tiempo que alguien, jalguien ha
dicho un PJ?, se lo encuentre. Debera ser,

eso si, después de la escena del claro del lobo
(consulta ;EI claro del lobo!)

Si un personaje se encuentra con Anastasio,
este tratara de huir o, si esta muy cerca, qui-
zas libere su furia y trate de atacarle. Bastard
que reciba una cantidad de dafo importante
para que se transforme otra vez en ser huma-
no y se quede hecho un ovillo lloriqueante.

iLos tres cerditos!

Miguel, Angel y Roberto Fernéndez son tres
hermanos que, quizds, destacan por su falta
de higiene. Los dos primeros han perdido
recientemente sus casas, embargadas por el
banco y ahora viven los tres en la casa de
Roberto, en el pueblo. Roberto se pasa el dia
recriminandoles el haber cogido hipotecas
tan caras.

jPedro y el lobo!

Esta historia es especialmente apropiada si
algin jugador pertenece a la pasma.

Pedro César se aburre mucho en este pueblo
y le ha parecido divertido empezar a utilizar
su movil para gastar bromas telefénicas. Su
sistema consiste en hacer llamadas de niime-
ro oculto desde distintas partes de los alrede-
dores del pueblo afirmando que esta siendo
atacado por un lobo gigantesco, para luego
desaparecer de alli sin dejar ningtin rastro.

Mas les vale a los jugadores atender a todas
estas llamadas, porque en el momento en el
que decidan mandarle a paseo y recordarle
que tienen otras cosas mejores que hacer, Pe-
dro sera realmente atacado por un lobo (no
necesariamente el mismo que ataco a Evalin-
da) y Abrahel se apuntard una muerte mas.

iLa gallina de los huevos de oro!

José Ramén Sanchez es un productor televisi-
vo de gran éxito. Tanto éxito que sus progra-
mas llenan la mitad de la parrilla de Antena
Cinco. Debido a ello estd enormemente forra-
do. Tanto que no se corta lo mas minimo en
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hacer uso y abuso de su dinero, lo cual puede
convertirle en un personaje particularmente
odioso para los jugadores. Si un PJ es guar-
dia civil, es probable que José Ramdn aparque
mal y pague su multa como quien compra un
chicle. Silos PJ estan buscando alojamiento es
posible que José Ramon alquile todas las habi-
taciones disponibles para su equipo. Si un P]
es un policia y le pide que se aleje de la casa de
Evalinda, es posible que José Ramén trate de
sobornarle torpemente, etc.

En un momento dado, se veréd a José Ramdn
tener una acalorada conversacion telefénica
y luego se pasara el resto de la historia llori-
queando en la Sidrerfa Santalla o la Taberna
de Antonio, diciéndole al que quiera escu-
charle (bueno, y al que no quiera también)
que le han dicho que han abusado demasiado
de su formato, ya no le interesa a nadie y que
le han despedido. Si este cuento te parece mas
dificil de pillar que los demads (lo es) puedes
ailadir, como quien no quiere la cosa, la ex-
presion “matar la gallina de los huevos de oro”.

iEl flautista de Hamelin!

El pueblo estd siendo invadido por ratas. No
es algo de lo que se hable mucho porque, na-
rices, hay muchas otras cosas importantes de
las que hablar, pero esto no es normal. Son
ratas grises y grandes, muy feas, mas pareci-
das a las ratas de alcantarilla de las grandes
ciudades que a los pequefios ratones de cam-
po que pueblan la zona.

Las ratas apareceran de todas partes, al abrir
un armario, al cruzar una calle, al entrar en un
dormitorio... constantemente. No te cortes en
incluirlas en cualquier momento que no ven-
ga al caso. En mitad de una pelea pueden sal-
tar encima de alguien. En plena persecucion
puede cruzarse una rata en el camino. De he-
cho, es especialmente interesante sacarlas en
momentos en los que los jugadores no pue-
dan pensar mucho en la rata porque tengan
otras cosas mas urgentes a las que dedicarse.

EL LOBO

No tienen por qué tener interaccion real
con los personajes (aunque también pue-
den atacarles, claro), pero el mero hecho
de que menciones que aparece una rata
y se va corriendo saliendo de escena en
seguida, hard que los jugadores se mos-
queen. Especialmente cuando lo hagas por
quinta o sexta vez.

La trama dard un giro mas oscuro, si cabe,
al llegar al pueblo una furgoneta rotula-
da como: “ASTURIANA DE DESRATI-
ZACION S.A., ASDESA” Se trata de una
empresa con un sistema revolucionario, a
base de ultrasonidos, y que garantiza unos
resultados espectaculares contra todo tipo
de ratas. Discutirdn los términos con el al-
calde en el ayuntamiento, asi que lo mas
probable es que los PJ simplemente vean
la furgoneta a lo lejos, y luego recorriendo,
lentamente, todo el pueblo. El resultado
sera innegable, efectivamente las ratas sal-
dran huyendo para no volver.

Sin embargo, Pablo Garcia, excelentisimo se-
for alcalde, no lo verd con los mismos ojos
y querrd regatear el precio a pagar por los
servicios de los chicos de ASDESA. Estos se
marchardn, visiblemente enfadados, y desa-
pareceran... por unas horas.

Cuando menos se lo esperen, todo el pueblo
serd inundado por la musica de un circo.
Una furgoneta con brillantes colores y un al-
tavoz externo hace un llamamiento para que
todo el mundo se venga al circo gratis. Los
nifios del lugar, no acostumbrados a este tipo
de visitas, saldran corriendo hacia la furgo-
neta y, si nadie lo impide, seran raptados por
la gente de ASDESA con la idea de forzar al
alcalde a pagar lo prometido.

Si Pedro César (consulta jPedro y el lobo!)
sigue vivo, puede ser uno de los nifos rapta-
dos, lo cual dard un margen en el que dejara
de gastar sus bromas, haciendo mas proba-
ble que sobreviva a esta aventura.
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jSanta Eulalia de Oscos!

Santalla d’Ozcos, como la llaman los lugare-
fos, es una de las principales poblaciones de
la comarca de Los Oscos, alcanzando la ci-
fra de 159 habitantes. Al igual que sucede en
toda la comarca, el viajante que no conozca
la zona se sorprenderd por la perfecta inte-
gracion de las viviendas en el paisaje, cons-
truidas con materiales locales entre los que
destacan los negros tejados de pizarra. Y por
la abundancia de los bosques de castafios,
que crecen por todas partes.

Los lugarefios viven principalmente del tu-
rismo rural o de sus pensiones, ya que el en-
vejecimiento es endémico en la poblacion.
Todos ellos entienden el castellano, si bien
muchos hablardn con un fuerte acento. In-
cluso alguno de los mas mayores puede que
tenga dificultades al expresarse en castellano
y hardn uso de constantes palabras en la fala
(eonaviego). Si quieres interpretarlo pero no
conoces bien la zona -y pidiendo disculpas a
los lugarefios— puedes pensar en el acento y
el idioma gallego como referencia.

El pueblo crece en torno ala carretera AS-27 que
le sirve como elemento vertebrador y se extien-
de frente al rio Agiieira, afluente del rio Navia.

iLa casa de Evalinda!

El primer sitio obvio donde, probablemente,
acudiran tus jugadores sera la casa de Evalin-
da, la victima del ataque del lobo.

La casa esta un poco alejada del pueblo, enci-
ma de una colina. Es una casa tipica de piedra
con tejados de pizarra, de una sola planta. La
zona ha sido acordonada por la policia, que
esta todavia examinando la escena del crimen.
Si alguno de tus jugadores es detective, proba-

blemente le estén esperando para que tome las
pistas necesarias y de la orden de levantar el
cadaver. Si ninguno de tus jugadores pertene-
ce a la pasma, lo légico es que no les permitan
entrar, pero también es cierto que tienen pocos
efectivos y estan muy ocupados con lo suyo, asi
que no sera complicado colarse. Con el riesgo
de que los detengan, claro. Si no pueden, o no
se atreven a hacerlo, tampoco sufras. Las pistas
que aqui aparecen pueden parecer muy im-
portantes pero toda la aventura es bastante re-
dundante, asi que en realidad se puede resolver
aunque no se visite la casa de Evalinda.

En la casa se encuentran, a no ser que alguno
de ellos sea un jugador, dos policias, el médi-
co que examind en primer lugar a la anciana
y certifico que estaba muerta, una detective y
una agente de la policia cientifica.

Puedes dejar a tus jugadores entretenerse un
rato en la escena del crimen si os resulta di-
vertido, pero recuerda que no estas jugando
a La llamada de Cthulhu (jgran juego, por
cierto!) sino a Savage Worlds, asi que tampo-
co permitas que la partida se estanque en una
escena de investigacion; deja que un par de ti-
radas exitosas de Notar o Rastrear o algin co-
mentario del tipo “miro los alrededores de la
casa’ sirvan para obtener las siguientes pistas:

« Laanciana esta sobre su cama, toda la ha-
bitacion esta salpicada de sangre, cuyo pe-
netrante olor apesta la casa entera.

o Tiene multiples heridas producidas por
una mandibula grande, podria ser de un
lobo de gran tamarno, pero también podria
ser de un mastin.

o La puerta de la casa esta rota como si hu-
biera recibido un poderoso empujoén. Lo
cierto es que no era una gran puerta y el
pestillo que la sostenia no se ve muy soli-



do, pero aun asi deberia haber sido capaz
de contener los empujones de un lobo.

o Cerca de la puerta hay una cesta volcada,
en su interior hay un trozo de empanada y
fruta diversa. La dej6 caer Alicia, la nieta
de Evalinda, al entrar en la casa y encon-
trarse el panorama.

« Hay visibles huellas de la anciana y de un
lobo de gran tamarfio en su carrera hacia la
casa. Las huellas del lobo pueden seguirse
hasta el bosque cercano pero en seguida se
difuminan entre los helechos y la hierba y
se vuelve imposible buscarlas.

« Los personajes que pertenezcan a la pas-
ma podran interrogar a la nifia, Alicia,
sin problema, pero los padres trataran de
evitar que sea entrevistada por periodis-
tas. En realidad, la pobre estd todavia en
estado de shock y no se encuentra en con-
diciones de dar informacién relevante a
nadie. Sus padres, que estdn con ella, estan
discutiendo con la policia porque quieren
llevérsela a Avilés (donde viven), lo que
harédn en cuando les sea posible.

jApartamentos rurales Antroxu!

Se trata de un antiguo molino de rio con tres
edificios anexos reconvertidos en aparta-
mentos rurales. Cada uno de ellos (hay tres
disponibles) tiene sesenta metros cuadrados,
con dos dormitorios, cocina y bafio. Se puede
alquilar cada apartamento por 140 € la noche.

Los apartamentos son gestionados por un
matrimonio (Xuan Arango y Elsa Muiloz) y
su hija, Maria que es posiblemente una de las
personas mas hermosas que hayan visto nun-
ca los jugadores (consulta ;La bella y la bes-
tia!). Son gente agradable y amable, viven en
el propio molino, e intentaran ante todo que
la estancia de sus huéspedes sea agradable.

jLa taberna de Antonio!

Se trata de una casa rural, rusticamente de-
corada con distintos avios tradicionales del
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campo colgados en las paredes. Es el bar de
pueblo de toda la vida y, en él, es donde se
puede encontrar a los lugarefios con mayor
facilidad. También es buen lugar donde ob-
tener informacion genérica sobre el pueblo
y sus habitantes, incluyendo, claro estd, todas
las ;Pistas falsas! que sea razonable introducir.
Miguel, Angel y Roberto Fernandez (consulta
iLos tres cerditos!) frecuentan el lugar.

jHotel rural Casa Agapita!

Agapita es una anciana de edad indefinida,
que sigue gestionando con gran vitalidad
un hotel elegante y con bonitos acabados en
madera. Las habitaciones son espaciosas, tie-
nen dos camas y cada una de ellas cuesta 90
€ por noche. La mala noticia es que el hotel
esta completo y repleto de PNJ, principal-
mente periodistas que han venido a cubrir la
noticia del “lobo asesino”

Ademas de Agapita, el hotel cuenta con cua-
tro empleados, entre los que destaca Loren-
zo, un joven espabilado que, quizds, pueda
ser de utilidad a los jugadores.
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jLa iglesia de Santa Eulalia!

La iglesia que dio nombre al pueblo esta en el
centro del mismo. El parroco es un sefior de
avanzada edad, llamado Manolo (Manolin
por los lugarefios), de aire bonachén y éni-
mos pausados.

El no sabe nada sobre lo que esta pasando
en realidad en el pueblo, pero es probable
que los jugadores acudan a él en busca de
informacién. Se mostrara escéptico ante las
posibles explicaciones sobrenaturales, parti-
cularmente con las ;Pistas falsas! Y se mos-
trara comprensivo con Luis Lojo (consulta
JEl traje nuevo del emperador!); no simpatiza
con sus métodos, pero al final cree que todos
los caminos hacia Dios son validos.

jEl ayuntamiento!

El ayuntamiento de Santa Eulalia se encuen-
tra al lado de la iglesia. Es un edificio de tres
plantas con un gran reloj. Alli suele encon-
trarse el sefior Pablo Garcia, perteneciente a
IU y actual alcalde de la poblacién. Es posible
que algunos jugadores, particularmente los
periodistas, quieran hablar con él. El alcalde
juega su papel en ;EI flautista de Hamelin!

iLa casa de Anastasio!

Anastasio Garcia es el hermano mayor del
alcalde, un hombre jubilado, cazador de pro-
fesion. Es improbable que los jugadores le
encuentren en su casa.

En el caso de que entren en ella, la encontraran
absolutamente revuelta y desordenada. Un ojo
poco experimentado pensara que alguien ha
entrado y lo ha revuelto, en cambio un experto
detective podra llegar a la conclusion de que, en
cierta manera, este es el estado natural de la casa.
En la cama pueden encontrarse algunos pelos
plateados que parecen de un lobo o un oso, sin
embargo, si algtn experto los examina no sabra
determinar su origen. Si se les realiza un andlisis
de ADN, la conclusion serd realmente sorpren-
dente... Son pelos humanos. Anastasio es uno de
los protagonistas de jLa bella y la bestia!

Al lado de la casa de Anastasio hay un hérreo
al estilo gallego, donde existen posibilidades de
encontrar a Anastasio desnudo y acurrucado.
Acaba de sufrir una de sus transformaciones;
habia tratado de llegar a su casa pero vio a los
PJ y por eso se refugio en el horreo. Pero, 16-
gicamente, no va a contarles esta historia, sino
que reaccionara de muy malos modos ante una
invasion tan flagrante de su propiedad.

jLa casa Scheider!

Los jugadores no lo saben, pero esta casa es
el epicentro de toda la maldicién que se cier-
ne sobre Santa Eulalia. En ella viven (o vivian
hasta hace un par de dias) Hans Scheider, su
mujer Adela Martin, la hija de Hans (Ana), y
Principe, el perro de la nifa.

Hans y Ana estardn en el hospital de Jarrio
(consulta ;EI hospital de Jarrio!) y en la casa se



encuentran s6lo Adela y Principe. La casa tiene
dos plantas y un altillo; si los jugadores la regis-
tran no encontraran nada de particular impor-
tancia salvo en el altillo, donde se encuentra el
libro abierto de par en par en el suelo.

o Adela Martin es una mujer fuerte, al estilo
que se crian en el norte. Aunque quizas a los
jugadores se lo parezca, en realidad no es la
villana de esta historia (tal honor le corres-
ponde a Abrahel) y lo cierto es que no es una
mala persona. De hecho, algo en su interior
lucha contra lo sucedido, pues Adela se sien-
te tremendamente culpable por su criminal
actuacion. Los jugadores la encontraran dis-
tante y fria, y ella tratard de quedarse sola en
cuanto pueda. De vez en cuando, cuando la
conversacion derive hacia algo que pueda es-
tar lejanamente relacionada con su hijastra,
Adela desviara inconscientemente su mira-
da hasta una bicicleta rosa que se encuentra
apoyada al lado de la puerta de la entrada. Si
es presionada, y la aventura se encuentra su-
ficientemente avanzada, puede derrumbarse
y confesar su intento de asesinato.

« Principe es un perro pequeio, saltarin y
muy nervioso. Rompera a ladrar histéri-
camente en cuanto algun jugador se acer-
que a la casa. Todas las conversaciones
con Adela se veran afectados por la pre-
sencia del perro que no parard de ladrar
y reclamar atencion de los jugadores. Pe-
riédicamente, Adela soltara un “;Callate,
Principe!” que, evidentemente, no servira
de nada, pero resultara util a la hora de
proporcionarle a los jugadores el nombre
del perro. Esto es importante ya que la
aventura se resuelve con esta pista clave.

o Ellibro es bastante grande y pesado, al es-
tilo de los cddices antiguos. Estd escrito en
aleman y su titulo, en grandes letras do-
radas reza: Kindermdrchen, lo cual podria
traducirse al castellano como “cuentos in-
fantiles” Aunque ninguno de los personajes
hable alemén podran identificar facilmente
los distintos cuentos gracias a las ilustra-
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ciones que acompafian a cada relato. Las
ilustraciones, si bien son bonitas, trasmiten
un cierto mal rollo y aire oscuro. Si algun
PJ empieza a pasar paginas encontrard ilus-
traciones relativas a los cuentos que hayas
ido introduciendo en la aventura y, al final
del libro, encontraran una gran pagina con
una cuadricula en la que se ven dibujos de
distintas nifias. La cuadricula no esta com-
pleta (cuando se complete, Abrahel sera
libre), afortunadamente le quedan todavia
cerca de una docena de espacios vacios. La
ultima nifia que aparece dibujada es, ya lo
habras supuesto, Ana. Y la pentltima, aun-
que esto es mas dificil que lo averigiien, es
Adela de nifa.

iEl claro del lobo!

En algin momento de la aventura que veas
demasiado tranquilo, después de que los ju-
gadores hayan visitado la casa de Evalinda
(consulta jLa casa de Evalindal!), los jugadores
se enteraran de que el lobo ha sido cazado.

Anastasio (consulta ;La casa de Anastasio!)
fue la primera persona que encontré a la
desdichada Alicia junto a su difunta abue-
la. Es un hombre seco y adusto, pero tiene
su corazoncito, y desde entonces ha estado
buscando al lobo; lo encontré hace nada,
abatiéndolo de un certero disparo. Llevard
a los personajes hasta donde se encuentra el
animal para que puedan examinarlo.

« Anastasio es un hombre de pocas palabras.
Tiene unos 70 afos, es cazador jubilado,
bajito, con el pelo lacio y blanco. Anastasio
participa en la trama ;La bella y la bestia!

« Ellobo es un animal de gran tamailo, pero
dentro de los estandares aceptables de for-
ma natural. No tiene sintomas de rabia (y
un analisis en laboratorio confirmara que
estd sano). En realidad, el pobre depreda-
dor es otra victima de Abrahel; él hacia su
vida normal de lobo hasta que la influencia
del demonio le empujé a atacar a Evalinda.
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iEl hospital de Jarrio!

El hospital de Jarrio se encuentra en Navia (a
una hora en coche desde Santa Eulalia). Es el
lugar mas cercano con capacidad para tratar a
Anay alli fue trasladada. Sin ser inmenso, tie-
ne un cierto tamano ya que alli se da servicio
a gran parte del occidente asturiano. La nina
se aloja en la tercera planta, habitacién 301.

« Hans Scheider es un hombre cuarentdn,
rubio y con barba de tres dias. Da una sen-
sacion bastante desalinada y, de hecho, se
encuentra emocionalmente en una situa-
cion lamentable. Teme mucho por su nifa.
Después de la muerte de su anterior familia,
serfa una muy cruel broma del destino per-
der también a Ana. Se ha pasado los ultimos
dos dias pegado ala cama y estd tan centrado
en la pequefa que ni siquiera ha llegado a
enterarse de todo del incidente del lobo.

o Ana Scheider es una nifa de ocho afos.
Aunque clinicamente estd en estado de
coma, sus 0jos se mueven como si se en-
contrara en un suefio profundo y constante.
Mas alla de ello, la nifia esta estable, respi-
rando con normalidad y con sus constantes
vitales intactas.

« Adridn Rodriguez es el médico que se esta
ocupando de la nifia y se encuentra abso-

lutamente desorientado. Si los jugadores le
dicen que ha sido envenenada con toxinas
de setas, le hara un analisis de sangre y en-
contrara hemolisina en ella (una proteina
presente en algunas setas y que resulta toxi-
ca para el cuerpo humano); sin embargo los
sintomas de la nifia no cuadran con los que
deberia haber producido la seta (no tiene
convulsiones, ni hemorragias ni ninguno
de los sintomas cldsicos). Logicamente, el
doctor Rodriguez no sabe que Abrahel esta
obrando su magia sobre la nina. El demo-
nio no quiere que muera, en realidad sélo
necesitaba que Adela tuviera la intencién y
cometiera el acto de intentar envenenarla
para extender su poder sobre ella.

Principe sera llevado en algin momento
con su ama; solo es cuestion de tiempo que
los jugadores caigan en que esta es la solu-
cién evidente. Logicamente, no se pueden
introducir animales en el hospital, asi que los
jugadores tendran que hacer uso de su auto-
ridad policial (si la tienen) o introducirlo a
escondidas. Cuando el chucho se encuentre
ante su pequeiia ama saltard feliz sobre ella y
empezara a lamerle la cara. En ese momento,
Ana se despertar3, liberada de su maldicién.
Si alguno de los personajes se lleva consigo el
libro Kindermiirchen, este se desvanecera en
cuanto dejen de estar atentos a él.



La pasma

Usa este perfil para todos los agentes de la ley

que necesites representar.

Atributos: Agilidad d8, Astucia d6, Espiritu de,
Fuerza d6, Vigor d8.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 5; Dureza: 6.

Habilidades: Conducir d6, Disparar d6, Intimi-
dar d6, Notar d6, Pelear dé.

Desventajas: Juramento (al cuerpo).

Equipo: Uniforme (de acuerdo a su especia-
lizacion), pistola (12/24/48, 2d6, CdF 1, 1,5
kg, Mun. 17, AP 1, semiautomatica), porra
(FUE+d4, 0,5 kg) o maletin cientifico.

Capacidades especiales: Elige una.

« Guardia civil: Rastrear d4, Supervivencia d6,
Sigilo d6.

« Policia cientifica: Conocimiento (Inglés) d6,
Conocimiento (especializacion cientifica u
otro idioma) d6, Investigar d8; reduce Disparar
y Pelear a d4.

« Policia nacional: Callejear d6, Forzar Cerra-
duras d4, Sigilo deé.

La prensa

Usa este perfil para los periodistas desplazados

a Santa Eulalia.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d8, Espiritu d8,
Fuerza d6, Vigor d6.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 4; Dureza: 5.

Habilidades: Callejear d8, Conducir d4, Inves-
tigar d6, Notar d6, Pelear d4, Persuadir d8,
Provocar d8, Sigilo d4.

Desventajas: Arrogante o Curioso.

Ventajas: Alerta.

Equipo: Smartphone, cuadernillo de notas o
tableta, credenciales periodisticas.

Los verdes

Usa este perfil con aquellos ecologistas que han

acudido a Santa Eulalia.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d8, Espiritu d8,
Fuerza d6, Vigor d6.
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Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 4; Dureza: 5.

Habilidades: Conducir d4, Conocimiento (un
oficio normal no relacionado) d6, Notar d6,
Pelear d4, Provocar d6, Sigilo d4.

Desventajas: Juramento (defender la naturale-
za del abuso humano).

Ventajas: Fuerza de Voluntad.

Equipo: Ropa de calle, pancarta (tratala como
un arma improvisada mediana si hay lio).

Lugareiio

Usa este perfil para todos aquellos habitantes

de Santa Eulalia que necesites representar y no

tengan un perfil especifico.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu
dé, Fuerza d6, Vigor dé.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 4; Dureza: 5.

Habilidades: Conducir d4, Conocimiento
(Santa Eulalia) d8, Notar d6, Pelear d4, Per-
suadir d4. Si deseas que el Extra resalte en
algtin campo especifico puedes asignarle d8
en una habilidad. Por ejemplo, un vendedor
(como Luis Lojo) tendria d8 en Persuadir.

Abrahel

Se trata de un demonio muy poderoso, capaz
de alterar la misma realidad. Ha transformado
su atadura al libro de cuentos en una ventaja.
Abrahel no puede manifestarse de forma fisica
(salvo como el libro) y los héroes no tienen for-
ma de enfrentarse a él, asi que no tiene sentido
proporcionarle un perfil y lo trataremos mas
como un peligro medioambiental que como un
adversario convencional. Este uso del demonio
es puramente opcional y la aventura funciona
igual de bien se utiliza o no.

Eso no quiere decir, sin embargo, que el de-
monio se deba quedar de brazos cruzados
mientras los personajes desbaratan sus planes
si no quieres. Abrahel tiene dos formas de en-
trometerse en la investigacion: la primera es la
ventaja Vinculo, utilizando sus propios benis
para facilitar la resistencia de cualquier PNJ
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de la aventura. La segunda es su capacidad de

usar Marioneta para obligar a un personaje a

comportarse de acuerdo a un cuento (consul-

ta a continuacion).

Capacidades especiales:

o Marioneta: Abrahel puede usar este poder
con su Espiritu (1d10) como habilidad ar-
cana. Dispone de 20 PP para su uso. Solo
puede utilizarlo para obligar a al afectado a
actuar como haria un personaje de cuento;
por ejemplo, a una madrastra que siente ce-
los hacia su hijastra para que envenene una
manzana. La capacidad solo permite incitar
al personaje a comportarse de acuerdo al
cuento, pero la victima debe cumplir todos
los demads requisitos necesarios (ser “ma-
drastra” o “cazador”, por ejemplo).

« Vinculo: Gracias a esta ventaja, Abrahel puede
gastar sus propios benis (2) para ayudar a un
“personaje de cuento” a interpretar su papel.

Adela Martin

La madrastra.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu
d6, Fuerza d6, Vigor d6.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 4; Dureza: 5.

Habilidades: Conducir d6, Conocimiento (Or-
denadores) d8, Investigar d6, Lanzar d4, Notar
dé, Pelear d4, Persuadir d6, Supervivencia d6.

Desventajas: Mania (Celos de su hijastra), Tozudo.

Ventajas: Mando, Temple.

Anastasio Garcia

El cazador.

Atributos: Agilidad d8, Astucia d6, Espiritu
d6, Fuerza d6, Vigor d6.

Carisma: 0; Paso: 4; Parada: 5; Dureza: 6.

Habilidades: Conducir d4, Disparar d8, No-
tar d6, Pelear d6, Rastrear d8, Superviven-
cia d6, Trepar d4.

Desventajas: Anciano, Mania (enamorado de
Maria Arango).

Ventajas: Leniador, Punteria.

Equipo: Ropas de cazador; durante la escena
;El claro del lobo! llevara también rifle de caza
(Dist. 30/60/120, 2d10, CdF 1, 5,5 kg, Mun.
1, FUEMin d8, PA 2, Pen. Movimiento), ca-
nana de municion.

Capacidades especiales:

o La Bestia: Anastasio siempre ha sufrido ata-
ques de ira, que desahogaba contra el mo-
biliario y sus pertenencias. La influencia de
Abrahel ha hecho que en los dltimos dias,
estos ataques le transformen en algo mas
grande, fuerte y peludo. Ademds del aspecto
visual, trata esta transformacién como la fu-
ria que genera la ventaja Berserk. Durante la
transformacion también disfruta de la venta-
ja Frenesi Mejorado. Si se consigue causarle
una o mds heridas, la transformacion finaliza
(consulta ;La bella y la bestia!).

Pedro César

El graciosete.

Atributos: Agilidad d8, Astucia d6, Espiritu
d6, Fuerza d4, Vigor d4.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 4; Dureza: 4.

Habilidades: Nadar d4, Notar d6, Provocar dé,
Sigilo d6, Trepar d4.

Desventajas: Joven, Mania (gastar bromas pesadas).

Ventajas: Rapido.

Equipo: Smartphone.

Pablo Garcia

Excelentisimo alcalde de Santa Eulalia.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d8, Espiritu
d6, Fuerza d6, Vigor d6.

Carisma: +2; Paso: 6; Parada: 4; Dureza: 5.

Habilidades: Conducir d6, Disparar d4, Intimi-
dar d6, Pelear d4, Persuadir d8, Provocar dé6.

Desventajas: Avaricioso (menor), Exceso
de Confianza.

Ventajas: Carismatico, Conexiones.

Equipo: Smartphone, muda de ropa bonita.

Trabajador de ASDESA

Desratizadores profesionales a jornada completa.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d6, Espiritu
d6, Fuerza d6, Vigor d6.

Carisma: 0; Paso: 6; Parada: 4; Dureza: 5.

Habilidades: Conducir d6, Conocimiento
(Plagas) d8, Notar d6, Pelear d4, Rastrear d6.

Equipo: Uniforme de ASDESA (ropa oscura
con mascara durante el secuestro). Cuchillos
y bastones (FUE+d4), furgoneta.



Entrega estos mapas y ayudas de juego a tus jugadores como atrezo durante las partidas para

ayudarles a sumergirles en la atmdsfera de EI Lobo.
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Apuda 1 Hanta Culalia

(OpenStreetMap contributors, © 2015)

Leyenda:

1. La casa de Evalinda. 6. La iglesia de Santa Eulalia
2. Apartamentos rurales Antroxu. 7. Ayuntamiento

3. Sidreria Santalla. 8. La casa de Anastasio

4. La taberna de Antonio. 9. La casa de los Schindler

5. Hotel rural Casa Agapita. 10. Castro en ruinas
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QApuda 32 € Bindermirchen (Interior 1)

otkédppchen

©s war einmal cin kleines siifés JDiadchen, das batte jedermann lieh, dev sie nuy
ansap, am allerliebsten aber ihre Groftnutter, die usste gar nicht, was sie alles
dem Liinde geben sollte, Cinmal schenkte sie fhm ein Ladppchen bon rotem Samt,

und fweil thm das so wobl stand, und ¢s nichts anders mebhr tragen Wwollte, hieles nur das Wothdppehen, Cines
ages sprach seine JPutter u fhme “Lionmm, Rothippchen, da hast du cin Htiick Liuchen und eine Fasche
Tein, bring das der Groffnutter hinaus; sie ist krank und schivach und wird sich davan laben, Pach dich
auf, bebor es beifEnird, und fwenn du hinaushommst, so geh hiibsch sittsanm und laul nicht bom TWege ab, sonst
fiillst du und serbrichst das Glas, und dic Croffnutter hat nichts, Tnd wenn du in {hre SHtube kommst, so
bergiss nicht guten Porgen 3u sagen und guck nicht evst in allen Ceken herum?”

“3ch till schon alles vichtig machen,” sagte RKo-
thiippchen sur PPutter, und gab ihr dic Panddaraur,
e Groffutter aber Wwobhnte drautdn im TWald,
eine halbe Stunde bom Dorf. TWie nun Wotkipp-
chen in den TWald kam, begegnete thim der TWolf,
Wothippchen aber wusste nicht, was das filr cin
boses ier twar, und fiivchtete sich nicht vor Hhm.

- “Cuten Lag, WRothippchen!” sprach ex,
- “Sepinen ank, TWolr!”

-~ ““Ullo Hinaus so friih, Wothidppchen?”

- “Zur Grofinutter.”

- “TWas triigst du unter der Sehiirze?”

- “Tauchen und TWein, Cestern haben tiv gebac-
ken, da soll sich die kranke und schivache Grofs
mutter ettoas sugut tun und sich damit stivken.”

- “YRothippchen, wo Wwobnt deine Grofutter?”
- “4poch eine gute Wievtelstunde weiter im TWald,
unter den drei grofBn Cichbiaumen, da steht ihr
Paus, unten sind die SPusshecken, das irst
du fa wissen,” sagte Wotkidppchen, Mer TWolf




Apuda 4: ¢l Limdermirchen (Intevior 2)

ie Schone und dasg Wiest

Cs war einmal ein Laufmann, dev hatte drei Sohne und drei Lochter, Der Ta-
tev liebte seine jiingste Lochter gan3 besonders, denn sie hatte ein Freundliches und
Kluges TWesen, TWeil ie 8o biibsch war, wurde sie iiberall >die SHchone< genannt,

ie Die Geschivister miteinander herantvuchsen, tourden die dlteren Schivestern immer neidischer auf die
fiingste und berspotteten sic bei jeder Gelegenbeit, denn es drgerte sie, dass die SHehine die Aufmerhsambeit
der veichsten und bitbschesten jungen dPidnner auf sich 300, Diese wurden allerdings alle horlich, aber bes-
timmt abgetviesen, und dic SHehine sagte jedes JPal, dass sie noch nicht beveit sef, thren Water 3u berlassen,

Cines unbeilvollen Lages aber ging die gesamte Fotte des Taters samt ihrer Fracht unter und die Familie
fiel in grifie Qvmut, SHie mussten (hr Paus in dev Stadt aurgeben und Jogen in die TWEder, Wwo sie ein ein-
faches Leben fithreen, Iie Sehone begann obne viel Aurhebens, sich um das Paus 3u kimmern und Fiiv feden
3u sorgen, 8o fuie es einst die Mienstboten getan hatten, Dev TUater und die Wriider waven hr sehr dankbar
vafiir, dic Schvestern aber bevachteten sie,
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