El Ente

Por Brujo 13

Introduccion

En esta partida los PJs deberan investigar unos extrafios
sucesos en un remoto valle pirenaico.

Partida para 4-6 jugadores. En ella los PJs deben ser siervos
de un sefior noble.. Nosotros situaremos la accion en el Pirineo,
aunque puede ser situada en cualquier lugar montafioso
preferiblemente con un valle angosto y no muy grande.

Historia

Ana y Jofre se amaban profundamente. Se conocian desde
nifios en la aldea de Odén, un pueblo situado en un pequefio valle
gue muere en la Cerdanya. Ana y Jofre por fin se habian casado y
ya habian tenido incluso a un pequefio retofio, Miquel. Sin
embargo ni siquiera sabian que Lea, la mejor amiga de Ana,
amaba a Jofre, y que mientras ellos estaban enamorados habia
ido creciendo su rencor, hasta tal extremo de buscar la ayuda de
una encantade ** de una laguna maldita en las montafas
pirenaicas. Acabd convirtiéndose en una bruja hechicera e
intentd destruir el amor entre Ana y Jofre. Sin embargo su amor
era tan puro que nada pudo hacer y se dice que desde el cielo
fueron convertidos en dos enormes piedras que permanecen
juntas en lo alto de un pefiasco y que jamas podran ser
separados. Cuentan también que aln se escuchan a los
enamorados... Sin embargo la criatura que ellos dos tuvieron fue
raptada por la bruja y ella lo crio, y de tantas maldiciones que le
hizo, la tierna criatura acab6 convirtiéndose en un ser de aspecto
repugnante, en una bestia de aspecto brutal pero de corazén
inocente de nifio ya que no pudo corromper su alma...

El encargo

Una mafiana el sefior llama a los PJs (que trabajan para él):

““Les he convocado puesto que me han hecho saber que por el
valle de Odén hay una bestia, no sabemos si lobo u o0so, que esta
atacando al ganado de los pueblerinos, y es por ello que no me
han podido pagar la renta. Dicen que tienen miedo de salir a
faenar los campos y me han pedido proteccién. Si no tuviese que
asistir a las nupcias del barén de Urgell organizaria una partida
de caza, sin embargo yo no puedo asistir, asi que la deberéis
organizarla vosotros y dar caza a la bestia. Os dejaré un par de
mastines, Lobo y César. Os deseo suerte. Por cierto si podéis
partir hoy mucho mejor.”

El sefior no tiene ninguna informacion mas, ya que todo lo
que sabe se lo ha dicho el recaudador de impuestos. Este tan solo
les podra decir que la gente del pueblo esta bastante
atemorizada.

Odén

En este pequefio pueblo viven siete familias o clanes
repartidas en diez casas. Ana, Jofre y Lea pertenecen a
diferentes clanes (es decir no son familia cercana). En el pueblo
son sobretodo ganaderos y cazadores (de caza menor), aunque
algun huerto y algo de grano cultivan). En el pueblo todo el
mundo estd atemorizado y nadie aparenta saber nada. La gente
del pueblo les recibiran con los brazos abiertos puesto que han
sido enviados a su sefior y haran todo lo que pidan los PJs (sin
pasarse claro). Si se dedican a preguntar, pueden averiguar lo
siguiente:

Un cazador lo ha visto, es como un 0so, pero raro.

%8 Véase pag. 145 del manual de juego.

Una vieja comenta que ha sido enviado por la goga del
lago®*.

La madre de Ana, que chochea, les dira entre otras palabras
“Traed a mi nieto” o preguntara por Ana.

Otros dicen que es un “home-llop™®®.

Ese dia no podran hacer mucho mas que preguntar.

Nota para el DJ: si lanzan los perros contra la bestia esta se
limitard a jugar con ellos, los pobres animales no le harén nada.
En principio la bestia no atacard a la gente (ni ha atacado
nunca), sin embargo, en el momento que la hieran si intentara
matar a los perros y también a los PJs, pero no en combate
frontal, si no atacando al que quede rezagado o algo asi, y
ataques rapidos, solo golpeara una vez, si falla se retirara.

Primer Dia

Es de suponer que los PJs querran salir a explorar algo el
terreno. En caso de duda puedes azuzarlos con una mujer que les
pide ayuda: es la mujer del molinero que les comenta que hace
dos noches que su marido no ha vuelto a casa. Si los PJs buscan
algun voluntario solo se encontraran con un pastor abuelo que les
dird “En mis tiempos matabamos estas bestias a garrotades” (en
mi partida uno de los PJs era el pastor).

El camino del molino baja por una suave pendiente hasta el
rio rodeado por un frondoso bosque alpino. Finalmente, llegaran
a las ribera del rio, donde encontraran unos prados donde pacen
unas vacas de Odén. Una tirada PER x3 y se daran cuenta que las
vacas estan tranquilas y que no falta ninguna. El camino ahora
sube a contracorriente al lado del rio de agua fria y pura, en
cuyos margenes crecen chopos y alamos. Con una tirada de PER
x2 o Escuchar u Otear con un -20% se sentirdn observados e
incluso delante del camino, en un recodo con maleza veran algo
oscuro que les observa. Si intentan perseguirlo lo mas probable
es que no puedan pillarlo. Si le hieren con una flecha o algo
parecido el ente se volverad mas agresivo y peligroso.

Tras subir un poco verdn unas rocas entre las cuales se
precipita el agua a una poza. En lo alto de la roca izquierda se
eleva el molino, un edificio de planta rectangular. Se daran
cuenta que todas las puertas y ventanas estan cerradas.

Si llaman a la puerta tardaran un rato en hacerles caso
(tirada de Escuchar para oir pasos, con otra de Otear veran que
son observados desde un agujero de una de las puertas). Con
unas tiraditas de Elocuencia y algo de paciencia conseguiran
convencer a Mateu de que les abra. Este les hara pasar a toda
prisa. Esta palido, desalifiado y con ojeras. Les diréa:

“;Han visto a la bestia? Dios mio, gracias a que han venido (se
pone de rodillas, pero se levanta y escucha amorrado a la puerta,
estd muy nervioso, y algo paranoico)”.

Les explicard que cuando volvia al pueblo vio a la bestia y
volvié corriendo al molino donde se encerrd. Cada vez que se
atrevia a mirar fuera veia a la bestia observandole. La bestia lo
acechaba para matarlo, seguro.

En cuanto los PJs se relajen, se llevaran un susto. Se sentiran
observados y tirando Escuchar o algo asi se daran cuenta que son
observados desde una ventana del lado contrario a la puerta de
entrada. Si salen a buscarlo no lo veran, solo encontraran unas
marcas en al ventana.

Al final se supone que volveran al pueblo sin ningln
problema.

% Espiritu femenino del agua. Mas informacion en la pag. 22 de
Dracs.
% “Hombre lobo” en catalan.



BUsqueda

Si a los PJ les da por salir a buscar al ente, no lo encontraran.
Necesitan un critico en Rastrear: si pasan la tirada, observaran
indicios, como extrafias huellas, excrementos, marcas en los
arboles que no han sido provocadas por osos, animales muertos a
medio roer, etc... Como mucho alguna vez se sentiran observados
0 puedes hacer que tengan una falsa alarma con un jabali (ojo
con el jabali, si le hieren) o con un oso (si se quedan quietos y
aguantan el miedo este no les hara nada). Con tiraditas de
Buscar encontraran cuevas (si no encuentran todas diles que en
la parte del valle que han explorado han encontrado esas
cuevas). Tira en la tabla:

Tirada 12 Cuevas Encontradas Tirada 22

1-2: Cueva 1

1-2 1 3-4: Cueva 2
5-6: Cueva 3
1-2: Cuevas 1y 2

3-4 2 3-4: Cuevas 1y 3
5-6: Cuevas 2y 3

5-6 3 Todas.

Descripcién de las Cuevas

. Cueva 1: Es una cueva pequefia, de 10 metros de
profundidad por anchura variable. Estd practicamente
deshabitada y parece ser que ha sido usada por cabreros o
contrabandistas. Estd algo sucia y hay excrementos de
animales en el interior (cabras, rebecos, etc.).
Cueva 2: Esta es més profunda y de ancha entrada. Si los PJ
examinan la entrada con Rastrear no verdn huellas
humanas, si no de oso. Si aln asi tienen ganas de entrar, se
encontraran con un 0so medio dormido pero muy enfadado.
Cueva 3: El cubil de la bruja. En esta cueva, que bajara
unos cuantos metros y que estara toda oscura, encontraran
un lugar habitado por humanos. Con un catre, una mesa,
boquetes en la pared que sirven de estanterias y muchas
cosas asquerosas que cuelgan de la pared, setas, partes de
bichos, plantas, redomas, etc. También encontraran en el
catre a una vieja que parece una momia con una expresion
en la cara de terror y que huele mal, un olor a podrido muy
raro. También encontraran restos de ovejas y animales que
han sido devorados... Si buscan bien encontrarén una cesta
muy vieja ya y unos trapitos bordados con unas iniciales “M
0O”. Si este trapo lo ensefian a la abuela medio majareta
esta lo reconocera.

La Laguna

En la laguna encantada hay una goga. Esta, como ser magico,
estara al tanto de todos los asuntos del valle. Sin embargo tiene
la mision del Diablo de ahogar a los viajeros. Esta goga fue en su
momento una chica que se suicidé al sentirse desgraciada (y
violada). La pobre se arrepiente de haberlo hecho y de ser
encima una esclava del diablo. Asi que atraera al viajero, pero
los silfos®® del lugar intentan a su vez avisarle del peligro de la
goga. Asi pues, de momento no ha robado ninguna alma aun para
el diablo, pero no se sabe cuanto tiempo durara este engafo...

De esta forma los PJs, para que hable, deberan ir a buscar a
un cura y hacerle un exorcismo a la laguna (pueden hacerlo ellos
mismos echando algo de agua bendita y yendo con mucha fe, asi
gue vigila el comportamiento de los PJs: si alguno hace alguna
cosilla pues que le zurzan).

En cuanto lleguen a la laguna veran a una mujer perfecta que
se les insinlia, deberan resistir sus tiradas de Seduccién o caeran
en el encanto. Tiene unos ojos verdes profundos, maravillosos.
Cada vez que intenten alcanzarla ella los esquivara, como
esquiva una ilusién un desesperado. No la podran dafar ni nada.
Si ven que la cosa se pone mala, los PJs ademés escucharan los
susurros de los espiritus del viento, que les avisaran y que les
insinuaran que intenten salvar a la goga. Con unas tiradas de RR,
se resolvera el asunto. Debe fallar tres seguidas para caer en las
redes de la goga.

% Véase pag. 169 del manual de juego.

Si la salvan, esta tomarad el aspecto de una &nima mas
humana y les explicard muy rapido, mientras se desvanece y va al
Purgatorio, la historia, aunque a medias, o medio en verso,
dejandola entrever solo.

El Pueblo

En el pueblo la informacién que pueden obtener es de la
vieja, que les dira retazos de cosas tales como donde esta mi hija
y mi nieto. Sin embargo, en cuanto les ensefien el pafiuelo se
aferrara a él y no lo soltara y dira que lo hizo ella, con sus manos
para su nieto, hasta que se lo llevé la bruja. Solo sabe eso. La
historia completa o la entreven ellos o se la sacan a la goga.

Final y Recompensas

El fin es totalmente abierto: ;mataran los PJs a la bestia? ;O
intentaran salvar su alma? La bestia no es mas que un monstruo
con la mentalidad de un crio de 4 afios, inconsciente del posible
mal que crea y que necesita mucho carifio. Sin embargo la gente
del pueblo no parara hasta verlo colgado de un arbol bien muerto
(si los PJs no se deciden, haran una batida a saco). Si los PJs lo
salvan, que hacen con élI? ;Hay sitio en el mundo para tal
criatura?

Bueno si los PJ matan al bicho obtienen 15 P.Ap.

Si se enteran de la historia, +20 P.Ap.

Si salvan a la goga™, +15 P.Ap.

Si se lo montan para salvar al bicho, +10 P.Ap.

Dramatis Personae

La Bestia

FUE 27 Altura 2,20 m

AGI 22 Peso 125 kg

HAB 10 Aspecto -5 (Repulsivo)
RES 35 RR 0%

PER 20 IRR 150%

COM 2

CUL 1

Armas: Garra 85% (1D6+2D6)
Mordisco 65% (1D8+2D6)
Armadura Mégica: 10 puntos de proteccion.
Competencias: Trepar 75%, Rastrear 60%, Correr 85%, Saltar
65%, Esquivar 70%, Esconderse 75%.

Oso

FUE 32 Altura 1,65 m
AGI 12 Peso 67 kg
HAB - Aspecto -

RES 36 RR 50%
PER 16 IRR 50%

Armas: Garra 50% (1D6+4D6)
Mordisco 35% (1D8+4D6)
Armadura Natural: Pelo (Prot. 2)
Competencias: Esconderse 35%, Esquivar 30%, Rastrear 75%.

Jabali

FUE 22 Altura 1,65 m
AGI 17 Peso 67 kg
HAB - Aspecto .

RES 27 RR 50%
PER 17 IRR 50%

Armas: Colmillos 45% (1D6+1+2D6)
Topetazo 50% (1D8+2D6)

Armadura Natural: Pelo (Prot. 2)

Competencias: Esconderse 45%, Esquivar 50%.



Josep, el cura Goga

FUE 6 Altura 1,55m Las Gogues carecen de caracteristicas

AGI 4 Peso 60 kg RR 0% IRR 125%

HAB 16 Aspecto 13 (Normal)

RES 12 RR 80% Competencias: Cantar 90%, Elocuencia 75%, Seduccion 80%.

PER 14 IRR 20% Poderes Especiales:

COM 18 . Belleza inhumana.

CuL 18 - Inmunidad: Son inmunes a cualquier dafio fisico, sea magico
0 no. Solamente les afecta el hechizo Expulsién o el poder

Armas: Baston 35% (1D4) de fe Exorcismo. En caso de que les sean lanzados, las

Armadura: Carece. Gogues malvadas seran precipitadas al Infierno, del cual no

Competencias: Elocuencia 75%, Memoria 80%, Teologia 55%, podran volver a salir, mientras que las Gogues que todavia

Degustar 70%. no hayan matado a nadie, les repugne su condicién y se

Poderes de Fe: Exorcismo. arrepientan sinceramente de sus pecados, seran conducidas

al Purgatorio.
Mateu, el molinero

FUE 18 Altura 1,68 m

AGI 10 Peso 70 kg

HAB 16 Aspecto 16 (Normal)
RES 15 RR 35%

PER 14 IRR 65%

CoM 10

CuL 8

Armas: Cuchillo 15% (1D6+1D4)
Armadura: Carece.
Competencias: Conducir Carro 60%, Comerciar 50%, Ocultar 70%.



