CASO 1 - EL CORAZON
DE LA BESTIA

Escrito y maquetado por Mario Rodriguez para Dragom.club

INTRODUCCION

Aventura pensada para un grupo de jugadores
que, en principio, tenga algun tipo de agencia
de investigaciéon. Pueden ser detectives de ca-
sos extranos o policias.

Este fue el primer modulo con el que inicie una
campafa compuesta de casos sueltos, situada
en Baltimore para aprovechar el material del li-
bro basico. Este médulo en concreto, por ser
el primero, es muy genérico y no hace uso de
localizaciones ni PNJs descritos en el manual.
Antes de dirigir esta partida a tus jugadores,
leela, adaptala y cambiala como quieras.

SINOPSIS

Cuando una mujer preocupada por la subita

desaparicién de su hermana entro en el des-
pacho de investigacion, los ingenuos investi-
gadores creyeron que sélo seria un simple
caso de una adolescente a la fuga. Sanguina-
rios licantropos, antiguos rituales, secretos fa-
miliares y ser las presas de una caceria
humana no era lo que esperaban.

TRAMA

Hay un grupo familiar de licantropos, que
quieren celebrar un antiguo ritual para celebrar
la mayoria de edad de uno de sus jovenes,
Jonah Call. Consiste en secuestrar a un hu-
mano y hacer que el joven le cace y se coma
su corazon, todo muy tradicional.

Imagen © Nosolorol 2015, obra de Javier Charro.
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El ritual en
principio es sélo
una tradicién
sin mds efectos
sobrenaturales

Han elegido como victima a la novia del
joven, Maddy Wallace, porque dicha co-
nexion hara que el ritual sea mas potente.
Pero hay dos problemas: el primero que
estan enamorados de verdad y Jonah no
piensa sacrificarla, y el segundo que el ri-
tual solo puede funcionar si la victima es
un humano normal, y Maddy no lo es. Ella
misma no lo sabe, pero también es lican-
tropo. De hecho la pareja son primos leja-
nos, pero no lo saben.

Quien si lo sabe es la hermana mayor de
la novia, Debbra Wallace. Conoce bien a
esta familia, cuando era nifia formaba par-
te del grupo junto con su madre, pero am-
bas consiguieron escapar y se cambiaron
el nombre; después llego Maddy, la madre

fallecié y Debbra ahora cuida de su her-
manita y la vigila al mismo tiempo, bus-
cando que no se manifieste su sangre
licantropa. Por desgracia, esta sobrepro-
teccion ha creado la rebeldia de Maddy y
que se haya echado precisamente a Jo-
nah Call como novio.

Los Call ya han secuestrado a la chica y
estan esperando la préxima luna llena, en
dos dias, para iniciar el ritual de caza.

Debbra sospecha de ellos y ha denuncia-
do la desaparicibn a la policia, pero
cuando llego alli no sabia como explicar-
les lo del ritual. Asi que ha decidido acudir
a detectives (los jugadores).

LA CHICA QUE SE FUGA DE CASA

Este inicio de aventura presupone que los ju-
gadores tienen una agencia de detectives. Si
no es asi, tendras que adaptar esta parte

Al despacho de detectives de los jugadores les
llega una cliente, Debbra Wallace, una mujer
de unos 30, guapa, rubia y de pelo corto, que
viste con cierta elegancia, abogada. Su her-
mana menor de 20, Maddy Wallace, ha desa-
parecido hace un par de dias y teme que la
policia no esté haciendo bien su trabajo.

- Maddy acaba de entrar en la universidad,
y frecuentaba amistades que no le convenian,
en concreto se habia echado un novio, Jonah
Call, al que describe como agresivo y posesi-
Vo, una mala persona.

- Esta completamente segura que los Call
saben donde esta su hermana. Los describe
como un grupo de aspecto siniestro. La familia
vive en unos terrenos agricolas en las afueras
y suele moverse por los nucleos rurales que
hay alrededor de Baltimore, donde son conoci-
dos como gente pendenciera y muy peligrosa,
a la que hay que evitar.

- Ha acudido a la policia y les ha contado
sobre los Call (no lo hizo, alli mismo se dio
cuenta de la carniceria que se podria produ-
cir), pero dice que han pasado de investigar y
que seguro que solo se ha fugado, los adoles-
centes son asi.

- Se niega a creer que Maddy se ha esca-
pado, sino que ha sido secuestrada y aun si-
gue con viva.

- Insiste en que cuanto mas tiempo pase
mas probabilidades hay de que sea asesina-
da, y a saber qué horribles torturas estara su-
friendo, por lo que el tiempo es esencial
(supone que esta siendo retenida, pero sin
sufrir torturas fisicas)

- Les da dos dias de plazo, si al amanecer
del tercer dia no la han encontrado no les pa-
gara (sabe perfectamente que después de la
primera noche de luna llena ya estara muerta).
Ademas, exige ser informada al mediodia y
por la noche de los avances que hagan. En las
llamadas intentara sacar el maximo de infor-
macion, sobre todo lo referente a los Call

Ya te puedes imaginar la tension que ha habido

entre las hermanas estos ultimos meses
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INVESTIGANDO A LOS CALL

Debido a su peculiar naturaleza, y a que en las
noches de luna llena suelen correr desnudos
por el campo y cazar lo que se encuentren
(sea una ardilla o un excursionista), viven bas-
tante aislados en una zona rural. Tienen un
conjunto de cabafias desvencijadas y carava-
nas antiguas donde viven, un granero, un
campo de cultivo (maiz, por ejemplo), etc. En
total, el grupo son 9-16 adultos (Unos 3 06
4xPJ).

Los Call son granjeros, Jonah Call ha termina-
do hace poco el instituto y va a ayudar en el
negocio familiar; hay un par de nifios Call que
van al colegio, pero no se relacionan bien con
el resto de alumnos.

No son gente muy comunicativa. Tratar con
ellos es muy dificil ya que consideran a los de-
mas presas. Sus formas hacia otros es de una
agresividad contenida y agazapada. Son cono-
cidos en la zona como una familia muy cerra-
da, que se relaciona muy poco con la gente, y
por las peleas y la actitud agresiva que han
mostrado algunos de ellos. Por ello, la gente
no habla muy bien de ellos.

El patriarca es Cletus Call, un hombre de 60+
afos duro, estricto, intransigente, tradicionalis-
ta, patriarcal, que gobierna a los Call con ma-
no de hierro.

No es dificil detectar que tienen cierta natura-
leza sobrenatural

UN HISTORIAL DE CRIMENES

Ha habido bastante muertes y desapariciones
no resueltas en la zona, bastante espaciadas
como para relacionarlos. Averiguar esto re-
quiere quemarse las pestafias durante horas
mirando periddicos en algun servicio tipo he-
meroteca y sacando una tirada alta de investi-
gar, o revisando los archivos de la policia si se
tienen contactos en el departamento (te da un
+2 a la tirada de Investigar)

Los Call solo llevan unos pocos anos en la zo-
na, vienen de otro sitio donde si hubo varios
asesinatos muy seguidos que hizo pensar en
un asesino en serie, y los Call fueron investi-
gados. A raiz de aquello se mudaron y mantu-
vieron un perfil bajo, aunque averiguar esto
ultimo requiere buenos contactos en la policia
y tiradas altas.

No hay perros, gatos ni ninguna mascota en la granja

INFILTRARSE EN LA GRANJA DE LOS CALL

Tienen un granero para guardar los apeos del
campo, y una serie de pequefas viviendas y
caravanas para dar cabida a sus miembros. La
que es un poco mas grande es la de Cletus, y
en su sétano tiene montado una pequena car-
niceria/almacén frigorifico de carne para la ca-
za del grupo. Si quieres darle un toque tétrico
la ultima presa es de un excursionista y alli
estan sus restos colgados en un gancho en la
camara frigorifica. Aunque no hay nada rela-
cionado con el caso.

Pero en el otro extremo del campo bien oculto,
escondido por la maleza hay un pequefio y an-

tiguo granero no tan inocente. Es alli donde
tienen retenida a Maddy, donde hacen sus an-
tiguos rituales, etc.

Para descubrir el granero puede hacer falta
ver antiguos mapas de la zona, una tirada pa-
ra recordar haberlo visto en los periédicos
quien estuviese antes revisandolos en la he-
meroteca (si alguien lo hizo), o una tirada de
atencion. En este caso la dificultad es el que
saque la tirada mas alta (es decir, asegurate
de que vean el granero)

No voy a describir a los Call uno a uno, creo que en este caso es mejor ir improvisando pero si
necesitas nombres para ir poblando de ellos la partida: Rufus, Gregory, Doug, Houston, Latoria,
Valery, Teri, Caron, Elaina
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EL GRANERO DEL MAL

El granero es pequefio, muy antiguo, casi en
ruinas, ventanas entabladas, con una pesada
puerta bastante mas nueva que el resto y una

gruesa y moderna cadena con candado. Den- |

tro huele bastante mal, alli encontraran a una
chica joven, delgada, rubia, que coincide con
la descripcion de Maddy Wallace. Lleva varios
dias encerrada alli y encadenada a un poste.
La han estado alimentando lo necesario para
que no este muy débil para el espectaculo de
la caceria, y ha tenido que hacer sus necesi-
dades alli mismo. Esta muy asustada, creera
que los pjs son parte de los captores, y tratara
de alejarse lo que pueda de ellos.

iEMBOSCADA!
Al salir de la cabafa se encontraran con todos

los Call alli reunidos con escopetas apuntan-

doles.

Cletus se regodeara de haber atrapado a unos
cervatillos, y se mostrara exultante de que el
rito de caceria de Jonah, que marcara su paso
de cachorro a cazador de la manada sera uno
que se recordara por mucho tiempo en la his-
toria familiar. En lugar de una chiquilla presa
habra todo un grupo de personas y que ade-
mas podra participar todo la manada. Les or-
denara tirar lejos todas las armas y tumbarse
al suelo, luego los encadenara y los encerrara,
después les dejara inconscientes con clorofor-
mo (Si se han dejado apresar pacificamente
dales un punto de destino)

Siempre hay un par de Calls cerca, ocultos a

la vista, echando un ojo a la zona.

LA CACERIA DE DEBBRA

Debbra no ha estado quieta esperando a que
su hermana sea rescatada. Sabe que ella sola
no puede acercarse lo suficiente. Por eso,
contrato a los pjs para que hiciesen ruido y
distrajeran a los Call. Ha estado examinando

UNA NOTA SOBRE LA EMBOSCADA
Si los jugadores dejaron guardias fuera del
granero, entonces la emboscada sera en el ca-
mino hacia el coche (los Call son expertos ace-
chando a sus presas y conocen sus terrenos).

Si dejaron uno de los jugadores hablando con
los Call para distraerlos mientras el resto se infil-

can y luégo emboscaran al resto cuando salgan
con Maddy.

Puede ser también que algun PJ estuviera lejos
haciendo vete a saber qué. En este caso el resto
es capturado normélmenté, y €l sera contactado
por Debbra, ver la seccion La Caceria de De-
bbra. .

. traban, sera drogado con-la bebida que te ofrez=

SOBRE ENCERRAR PJS

A los jugadores nunca les gusta ser encerra-
dos, y muchas veces parece que prefieren
una lucha a muerte que dejarse apresar. Nor-
malmente creen que saldran ilesos y vivos de
cualquier pelea.

Es por eso que Cletus les cuenta al grupo los
planes cual malo de pelicula, para hacerles
ver que la captura no es el fin de la partida. Si
es necesario avisales de que las escopetas
son arma:3, y como estan encafionandoles
con ellas ganaran la iniciativa directamente.

Si aun asi quieren pelea, sin piedad. Recuer-
da que si pierden el medidor de estrés fisico
por los disparos eso no significa que estan
muertos, sino soélo derrotados. En este caso
la derrota es que caen heridos e inconscien-
tes (y no reciben el punto de destino) hasta la
escena del rito de caza

el terreno con cuidado de no ser vista, consi-
guiendo armas y equipo, llamando a los pjs
para que le den informes. Tras pensarlo cui-
dadosamente, ha decidido rescatarla durante
la caceria.



Si cuando los pjs fueron capturados, uno de
ellos estaba lejos y se libro de la captura, haz
que se encuentre con Debbra: puede que ella
le haya visto y se acerque y aproveche para
preguntarle, o que el pj la vea a ella con ropas
de camuflaje/caza adquiriendo o llevando ar-
mas de caza, y puede decidir hablar con ella o
seguirla. Esta parte depende de donde y que
estaba haciendo el pj, y hay que improvisar.

Si hablan, Debbra puede decirle que segura-
mente los Call han capturado también a los

EL RITO DE CAZA

Es Luna Llena, Los Call vestiran tunicas y
mascaras de animales depredadores, llevaran
antorchas, Cletus dara un discurso ritual y sol-
tara a las presas. Les dice que si consiguen
llegar vivos al amanecer, seran libres. Les dan
5 minutos de ventaja y empieza la caceria con
un fuerte aullido. Los Call les rastrearan y ca-
zaran, pero sin escopetas ni armas de fuego.
Si alguno de los pjs llevaba algun artefacto u
objeto de poder tipo espada, cuchillo o similar
uno de los cazadores lo llevara encima; si era
tipo pistola, Cletus lo llevara encima pero no lo
usara en la caza; los bastones los dejaran tira-
dos en la pared del granero donde les retuvie-
ron.

BLANCO HUMANO

Los pjs desarmados, muy superados en nime-
ro vy, si se resistieron antes, con heridas y con-
secuencias, tendran que correr por sus vidas
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demas, les dira que los Call son canibales que
hacen ritos de caceria en luna llena y que esta
noche haran uno con su hermana y los pjs. Le
propone unir fuerzas y rescatarlos durante el
rito.

Si la sigue, se dirigirda a unos terrenos cerca
de la granja de los Call pero se da cuenta de
que la siguen y emboscara al pj, arma en ristre
y le preguntara que hace ahi, etc; el resultado
al final el mismo de antes: unir fuerzas

mientras son perseguidos en la oscuridad. La
luna llena proporciona algo de iluminacién, pe-
ro la zona es boscosa, llena de raices, troncos
y rocas sueltas. Los perseguidores jugaran
con sus presas, se dejaran ver y se turnaran
en la persecucion para agotarles.

ACORRALADOS

Al final les rodearan, dos cazadores por PJ
presente en la caza, mas Jonah, y Cletus
detras observando. Es un momento de maxi-
ma tension , la manada esta enfervorecida con
el ansia de sangre y solo espera que Jonah
abra la matanza cuando se lance sobre
Maddy. Pero en lugar de atacarla decide darse
la vuelta y amenazar a sus compafieros, va a
protegerla con su vida si hace falta. A Cletus
no le sienta bien esta traicién y ordena matar-
los a todos.

Se aproxima el final de partida.

Si te estas quedando sin tiempo para terminar la partida en lo queda de sesion, puedes na-
rrar la tension y drama de ser persequidos desarmados por un grupo de canibales. Y pasar asi

rapidamente a la parte del combate final.

Pero si tienes tiempo para recrearte en esta escena, puedes pedir tiradas para no tropezar o
caer por pendientes, mientras describes como son persequidos. También puedes considerar
aplicar las reglas de conflictos mentales por el estres de la situacion.

Recuerda que los Call no tienen intencion de cogerlos sino sélo de conducirles hasta un sitio
adecuado para que Jonah cobre la primera victima y abra asi la veda. Estardn gritando y
rugiendo constantamente, y en algunos momentos parecera que estan por todos lados.
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MANEJANDO A PNJS EN COMBATE:

Puede ser un engorro manejar a PNJ aliados en un combate contra otros PNJs, especialmente
cuando hay muchos. Aqui te presento varias opciones sobre como hacerlo:

- Puedes hacer que sea narrativo: decides como les va a los PNJs que se pelean entre si y lo na-
rras

- Puedes hacer que un Jugador lleve las fichas de los aliados, pero es un metodo que requiere ti-
radas y se puede hacer un engorro también

- Segquir las indicaciones de la entrada que escribi en https://dragom.club/heroes-de-accion-meno-
res-como-hacer-a-los-pnjs-mas-interesantes-en-una-lucha/

En este caso Jonah da un +1 a las tiradas de defensa de los PJs debido a que esta luchando para
proteger a otros. Y Maddy da un bono de +1 a los ataques por su forma salvaje y desenfrenada
de atacar. Ademas, hay al menos dos Call que no atacan a los Pjs (Y recuerda que Jonah y
Maddy no actuan en esta opcién, lo Unico que hacen es dar estos bonos)

Si continuas la pelea después de la llegada de Debbra, su bono sera duplicar los bonos de Maddy

y Jonah, y ademas elimina a un Call cada ronda

Comienza un combate a vida o muerte, pero
los Call son sorprendidos ya en el primer turno
cuando Maddy se transforma en licantropo,
matando de un mordisco en el cuello al que la
ataca (a pesar de los esfuerzos de Jonah hay
demasiados como para evitar que alguno la
ataque). A pesar de esto, el combate continta.

LLEGA LA CABALLERIA

En el momento que consideres oportuno, pre-
ferentemente cuando los pjs vayan perdiendo
para mayor dramatismo, aparecera Debbra,
transformada en licantropa y con rifle, se lan-
zara sobre Cletus si aun esta vivo, al que ma-
tara de un disparo.

A partir de aqui puedes continuar un poco mas
el combate o hacer que el resto de los Call hu-
ya con el rabo entre las piernas.

ESTADISTICAS DE OTROS PNJs
Cletus Call: En principio no llega a combatir con
los PJs, su ficha seria muy parecida a los Call,
anadiendo quizas un +1 a defensa y ataque.

Maddy y Jonah: asumo que se usa la opcién de
que los PNJs aliados dan bonos y no actuan, pe-
ro si hace falta puedes coger la ficha de Miembo
de los Call

Debbra: Igual que el anterior, pero si necesitas
que tenga ficha, podria ser parecido a Cletus vy
lleva un chaleco de kevlar (Armadura:1)

MIEMBRO DE LOS CALL

Concepto Principal: "Licantropo tradicional"
Otros aspectos: "La manada es los primero",
"Bravucon"

HABILIDADES
Armas +3 Revis
Armas de fuego +3
Atencioén +3
Atletismo +2
Puios +3
Conviccion +2
Vigor +2

PODERES
Ecos de la bestia
Instintos de manada
Potencia inhumana
Recuperaciéon inhumana
Debilidad: Plata

ESTRES
Mental QOO
Fisico OOO

Una consecuencia leve adicional

NOTAS
Iniciativa +3, defensa +2, ataque +3
En la emboscada llevan escopetas (Arma:3)
En la caceria cuchillos (Arma:3)
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LA PRESA PARA EL VENCEDOR

Después del combate, Maddy estara exultante
y enfervorecida por su subita transformacion,
llena de sangre de sus victimas desde la boca
empapando su ropa, y no sabiendo muy bien
que le esta pasando, quiere perseguirles para
darles caza, pero también quiere salir huyendo
y esconderse.

A Debbra le ha sorprendido las acciones de
Jonah y le saluda con respeto mientras va a
abrazar a su hermana. Jonah se mantiene en
tension y vigilante. Si los Pjs deciden perse-
guir a los Call lo haran solos, pero si no Deb-
bra tiene una camioneta cerca.

La mayoria de las cosas que les quitaron a los
pjs deberia estar en la zona del combate en el
suelo, excepto quizas los bastones. No de-
beria ser dificil acercarse al granero para reco-
gerlos.

EPILOGO

Los Call volveran a mudarse de zona, sobre
todo si Cletus murié. Los que sobrevivieron re-

conocieron a Debbra y no desean estar en el
territorio de una licantropa que se ha vuelto
tan fuerte, y mas si tiene a los Pjs como
miembros de su nueva manada (los Call son
unos licantropos con una vision muy estrecha
del mundo)

Debbra es una mujer insensible y despiadada,
que en esencia ha llevado a los Pjs a una
trampa a sabiendas, pero les esta muy agra-
decida. Puede salir en proximas partidas como
personaje recurrente, es una abogada dura sin
escrlpulos morales que les puede sacar de
lios legales (mantiene reprimida su parte
licantropa y solo lo usa en emergencias, no
hara de musculo para los PJs).

Jonah se separara de su antigua familia y
mantendra su relacion con Maddy; ahora con
la aprobacion y el respeto de Debbra. Y
Maddy intentara seguir con su vida aunque no
le sera facil reprimir su licantropia. Estan
agradecidos por el rescate de los PJs, y
querran intentar llevar vidas mas tranquilas.

Para descargarte este modulo y mucho mas material visita_Dragom.club.

El Club Dragom es una asociacion ludica de juegos de rol, de mesa, wargames, etc. Si quieres realizar
alguna actividad con nosotros o s6lo conocernos, puedes visitar nuestro local. Para saber mas entra en
nuestro Facebook o en la seccion del blog Dragom.club/contacto

Jerez de la Frontera, Julio 2018

Esta ha sido la primera partida que he disefado para el juego The Dmsa{em Files, y ta'wxbién [a
primera para el sistema Fate, del que soy un completo movato' (em' un sistema que ni he pro-
bado como jugador). Espero que no se haya notado mucho. Si quieres ha'ce'rme llegar alguna
sugevencia puedes hacerlo a través de la web de Dragom, del que soy administrador
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