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Proemium

Pero si se sgnzim mi parecer en esto, transourririames esta oilida
[mrfe del din (...) contande cuentos, pres mientras une narra lzttede
ofrecer deleite a toda ln compaiiin que esancha.

Decamerdn
Giovanni Boccaccio

En 1348, aunnde ln peste negra onusa estragos en Florencia y sus victimas se cuentan por centenares, un grupo de jévenes
decide recluirse en una wiiﬂ Ael campo y pasar el tiempo que les restn antes de volver contiindose historias los unos a los
otros, disfrutando de la compaiiia y del entorno. Este es, en reswmen, la trama que sustenta el Decamerén de Bocoaceio, una
coleccion de cien anentos escritos @ medindos del cév{a xiv considerada nna de las obras maestras de ln literatura medieval.

Salvande las distandias, lo e hacian estes jévenes ern Jugar al rol: nartaban sus historias, se divertian esouchindolas v todos
se turnaban para participar en el divertimento. Solo les faltaban Aados y un mansal de juego, aunque seguro que algsin lector los
considern hasta elementos accesorios de wna partida de rol. Al tguﬂl e ¢l Tibre de Bovenccio, este m[fiemenfa e tienes en lns manes
es una coleccion e aventiras que esperamos puedas y quierns narrar en bu mesa de j Jitege, ., smunspue 1o son cien, creemes que fe
propercionarin suficientes horas de diversion. Que os rerim/mc en una villa yi es algo dlmanﬂl e estii miis allii de nuestro aloance.

Perveste libro no solo bebe del Decamerén: hay y ofro libro e hain ﬂmﬂa en su eseritura asin mis pue el clisico de Boconc-
cio, un libro que acaba de aumplir veinticineo afios, ‘fmri e el juego parn el que fue escrito, pes. fue el primer suplemento
e tuve en su iﬂngﬂ existencia. Se trata de wna coleccion de aventuras mezcladas con articulos histéricos que responde al
nombre de Lilith, un libre e se ha convertide ya en un i ft‘(’f(mdlll[t’ el rol hispano, (grmi e s contenide. ¥ es e,
al mmi que aguel libro, este suplemento presenta un setie de aventuras mezcladas con anexos histéricos que, por un lad,
ﬂmﬂmn los temas e se tratan en lns aventurns y. por olre, afrmzn NHEVAS lmffecmnef hechizos y erinturas que [mer{ef
utilizar en tus prvpmf [mri‘tdm de A;ludttrre

Ademis, a ln hora de escribir este partioular Decamerén ﬂqneiﬂrrmr hemos tenido siempre en mente ln iden de que
piudiera utilizarse de igual forma con el manual Ae reglas o con su versidn Breviavium, pues, ademis de referencias a ambos
libros en el texto (. ce[mmt{m por una barra: primero la pigina Ael mannal de la tercern edicion y imé(d In del Breviarium),
también hemos afiadido tode aquel hechizo o criatura que no aparecera en el Breviarium, para que asi solo fengas que
llevarte a tu [mrhdﬂ el libro de nwiﬂv G i‘en(gﬂc jtmhm este suplemento de aventuras. Miis sencillo, imposible.

Por iiltime, tenemos que mencinndh para los mis acérrimos c%vndvrec Ael f Juego que ln iiltima aventura del libro es ln
campniin WHima Necat, cuya primern parte conocerin muchos de los que fueron mecenas de ln tercern edicion de Aquelarre,
pues se les regﬂ[tr en su momente para que ln probaran y nos hicieran llegar sus impresiones (en los créditos encontrards
mencionados n todos los e ln ]t;gmm v nos mfam:mrn e ello). Por fin, después de mucho tiempo, los personajes podrin
continuar sus andanzas Junto al extrafio anciane Abu Alim en lns tierras de Granada.

Sin nadn mds que aiiadir, esperamos que las aventuras os resulten entretenidas y que os diviertan, pues ese es el espiritu
e subyace en todas ellns. Ast que sentacs en corrille ahora que el nire es oilido y ln brisn es suave, bajo el arrulle de los
frutales vy ln fuente Ael patio, pues es hora de contarnes ouentos.

Y e hasta el Diablo éumrﬂk silencio...
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iCuintos ilustres hombres, awintas bellas damas, cwintos apuestos jovenes
a los quue el propio Galeno, Hipderates o Esculapio habrian considerade
SANISIMos comieron por la mafiana con sus [zrlrienfes, wm[mﬁmrs

y amigos y inga, al i@ﬂr ln tarde, cenaron con sus ﬂnhzlmmdmc

Venida de Oriente, a mediados del siglo Xiv la peste negra arraso las
tierras europeas matando a uno de cada tres habitantes, y no hubo
aldea, ciudad o reino que se librara de sus mortiferas garras. La Pe-
ninsula no fue una excepcion y, aunque esta aventura tiene lugar va-
rias décadas después, nada te impide cambiar la localizacion e incluso

en el otro munde!

Decamerdn
Giovanni Boccaccio

el ario, pues de forma ciclica, los reinos peninsulares sufren varias
epidemias que diezman cada cierto tiempo a su poblacion.

Se trata de una aventura pensada para tres o cuatro personajes juga-
dores con cierta experiencia y que no teman enfrentarse a las artima-
fias del Maligno, pues tendran que tratar con sus secuaces.

Q& hedor de T podredumbre

Modificador de contagio: +10 %

orre el afno de 1383 y los PJ se encuentran en la ciu-
dad asturiana de Oviedo por motivos que intere-
san, en principio, solo a ellos, pues al tratarse de la
ciudad més importante de Asturias, son muchos los
atractivos que pueden haberlos traido hasta aqui:
viaje, negocios, amores o trabajo. Puede incluso que se haya con-
vertido en improvisado «centro de operaciones» del grupo, es-
pecialmente si han estado jugando las aventuras del suplemento
Asturies Medievalia. En cualquier caso, los PJ llevan ya un
tiempo viviendo en la ciudad y conocen sus entresijos.

Una tarde, antes del anochecer, cuando regresan de algtn nego-
cio, trabajo o divertimento que los ha tenido entretenidos durante
todo el dia, escuchan un sonido bastante habitual en las calles de
una ciudad: el llanto de un bebé. En principio, como hemos dicho,
no es de extranar escuchar a un nifio llorar, pero conforme los PJ
siguen su camino, el llanto es cada vez mas desesperado, y con
una tirada de Empatia ficil (+25 %) les quedara claro que el crio
que da semejantes alaridos esté sufriendo considerablemente.

Si deciden dirigirse al origen del llanto, llegardn hasta una ca-
sona de dos plantas que se levanta a una calle de donde esta-
ban, junto a la que se encuentran también algunos vecinos que
han acudido extrafiados por el desconsolando lloro que pro-
cede de su interior. Ya han llamado a los alguaciles, pero parece
que estan tardando, asi que seria cuestion de ir pensando en
acceder de alguna forma a la casa, a ver lo que esta ocurriendo.

Las puertas y contraventanas estan cerradas a cal y canto; si no
fuera por el llanto del nifio, todo el mundo pensaria que la ca-
sona estd deshabitada. Se puede hacer una tirada de Forzar Me-
canismos para tratar de abrir la puerta principal o una de Trepar
para alcanzar el tejado y acceder por el patio interior. Deja que
los PJ discurran alguna forma de entrar, pero si tardan dema-
siado, varios vecinos se apresuran a buscar un banco corrido con
el que trataran de derribar, como si se tratara de un improvisado
ariete, la puerta de entrada (con o sin la ayuda de los PJ).

En cualquier caso, una vez dentro, lo primero que les llamara la
atencién es el hedor que reviste todas las estancias de la casa, un
olor nauseabundo que cualquiera con los conocimientos adecua-
dos (una tirada de Medicina o Sanar ficil, +25 %) podra identificar
con la fetidez que desprende la carne muerta. Y no es para menos,
pues segtin se adentren en el interior de la casa encontraran los
cadaveres de la familia que vivia en su interior: padres, hijos, abue-
los y sirvientes en diferentes estados de descomposicion (aunque
ninguno sobrepasa los dos dias desde que fallecieron, como sabran
con otra tirada de Medicina). El llanto desconsolado procede de
una habitacion del piso superior, donde un bebé de no mas de tres
meses berrea mientras se agarra desesperado al pecho yermo de su
madre, que yace muerta en el suelo. Si revisan al bebé (o a alguno
de los fallecidos) y hacen una tercera tirada de Medicina, esta vez
ficil (+25 %), la presencia de unas infectas bubas en determinadas
partes del cuerpo delata la causa de la muerte: toda la familia ha
sucumbido (el bebé lo hard en apenas dos horas) a la peste negra.

Cuando los PJ salgan a la calle, la noticia empieza a extenderse
entre los vecinos y, con ella, la alarma, pues todo el mundo sabe
que las epidemias de peste comienzan con cosas incluso més
leves. Junto a los vecinos, llegados mientras los PJ estaban dentro
de la casona, hay varios alguaciles acompafados por un hombre
que pueden reconocer del tiempo que llevan viviendo en Oviedo
(pueden hacer una tirada de Memoria normal, +0 %, o de Cono-
cimiento de Area (Oviedo) ficil, +25 %): se trata de uno de los al-
caides de la ciudad, don Pedro José del Ramal, un tipo de barba
y pelo dorados, rubicundo y grandilocuente que sirve de respon-
sable de los alguaciles ante el Concejo de Oviedo. En cuanto se
le informa de lo que ha ocurrido en el interior de la casa, manda
llamar de inmediato a un tal maese Manuel, un hombre mas
alto que bajo, de pelo largo y rizado, barba corta y voz profunda
al que los PJ pueden reconocer si han jugado la aventura Fa-
bula de Umbris (péagina 492 del manual de juego), pues es el
mercader madrilefio que los contrat6 en su momento para
ayudarlo a revender una vieja propiedad que tenia en Bu-
llas. Ambos hombres deliberan gravemente apartados
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del gentio durante un tiempo y luego orde-
nan que la casa sea clausurada, con el bebé y
fallecidos dentro, y que las puertas de la ciudad
s se cierren sin demora y no se deje entrar ni salir
a nadie, tal y como ordenan las leyes del reino y el
sentido comtin. Una vez dadas dichas 6rdenes, los dos

hombres se retiran a las casas consistoriales para informar alli de
lo sucedido al Concejo y al corregidor, que no tardan en ratificar
las 6rdenes de don Pedro José.

Oviedo estd cerrada a cal y canto: si la enfermedad esta fuera,
no va a entrar; si la enfermedad ya estd dentro, no podra salir.
Esa es la ley.

S egtela del cuarto finete

or desgracia para los pobladores de Oviedo, no ha
sido el designio divino el causante de la epidemia
en la ciudad, sino el diabdlico, por obra, gracia y
mano de maese Manuel, al que su amo y sefior
llama Orieus. Hace varios afios que el comerciante

‘madrilefio se encuentra al servicio de Guland, el demonio de la

enfermedad, y ya ha provocado varias epidemias y hambrunas
en diversas zonas rurales (sin ir mas lejos, provocé una al final
de la aventura Fabula de Umbris, aunque de ella nunca supie-
ron nada los PJ que participaron en la misma). Ademas, como
prueba de fe ante su sefor, el mercader padece la lepra que hace
afnos le contagié un agote (enfermedad que oculta bajo sus ro-
pajes, al menos de momento). En esta ocasién, maese Manuel
estd dispuesto a ir ain més lejos, pues pretende invocar a Gu-
land en persona y ofrecerle las almas de los afectados por la
epidemia que él mismo ha provocado al tiempo que la de don
Pedro José del Ramal, un noble de quien se ha ganado la con-
fianza y al que pretende destruir y sacrificar (como se puede ver
en la descripcion del Aquelarre a Guland, pagina 212/159 del
manual, ambas cosas son pruebas exigidas por el demonio).

Por su parte, los PJ se encuentran encerrados en la ciudad, rodeados
de enfermos y moribundos con la peste campando a sus anchas por
entre sus calles y casas. Si quieren sobrevivir, no les quedara mas
remedio que buscar al responsable de la epidemia y acabar con éL.

En esta seccion describiremos los pasos que deberian seguir los PJ
si quieren terminar con la epidemia en Oviedo, desde las primeras
sospechas hasta su fatal desenlace. Ademas, en la secciéon «Convi-
vir con la muerte» (pagina 13) te ofrecemos una tabla de encuen-
tros para que adereces el dia a dia de los PJ en una ciudad sitiada
por la enfermedad: te servirdn para potenciar las sensaciones que
pueden llegar a experimentar los PJ, al tiempo que te permitirdn
retardar o sosegar el natural impulso de los jugadores para intentar
acabar con el problema en el menor tiempo posible. Lo adecuado
seria que el primer dia de epidemia los PJ empiecen a sospechar
y que lleguen al enfrentamiento final con maese Manuel al finali-
zar el tercer o cuarto dia: menos tiempo no les permitira captar la
angustia y ansiedad que esta aventura pretende provocar, y mas
tiempo significa méas probabilidades de contagiarse y, por tanto, de
morir de peste (aunque si ves que resisten bien la epidemia, puedes
alargar mas tiempo la aventura).

CONTAGIO Y §PIDEMIA

Durante el transcurso de la aventura, los PJ tienen mu-
chas posibilidades de que se contagien de peste, pero no
tantas como cabria esperar, ya que si le echas un vistazo
a la descripcién de la enfermedad en el manual de juego
(pagina 105/93), veras que el porcentaje de contagio es
del 75 %. Eso estaria bien para un contacto puntual con la
enfermedad, pero no para sobrevivir a una epidemia que
puede extenderse a lo largo de dias, semanas o meses.

Asi que enlo que respecta a esta aventura, cada amanecer
el DJ hara una tirada de 1D100 por cada uno de los PJ,
con una posibilidad de contagio del 5 %. Si durante el dia
anterior tuvieron un mayor contacto con enfermos o falle-
cidos por la enfermedad, el porcentaje se vera aumentado
tal y como indica el modificador de contagio que aparece
en todos los encuentros de la aventura (por ejemplo, el
modificador de contagio de la introduccién es de +10 %,
por lo que todos los que entren en la casona a buscar

al nifio que llora tienen una posibilidad del 15 % de que al
amanecer del dia siguiente se hayan contagiado).

Una vez contagiado, el PJ debera hacer una tirada de
RESx3 para determinar el tipo de convalecencia que
sufrird. En este caso, si seguimos las reglas al pie de
la letra, los PJ contagiados deberian retirarse del juego
durante el tiempo que dure la convalecencia debido a
las fiebres y el dolor, pero para evitarlo, simplemente
otorgale un penalizador de -10 % acumulativo por dia
de convalecencia a todas sus tiradas hasta que se cure
del todo o muera. Por ejemplo, si un PJ sufre la conva-
lecencia minima y la enfermedad le dura ocho dias, el
primer dia tendrd un -10 % a sus tiradas, el segundo un
-20 %, el tercero un -30 % y asi sucesivamente.

Una vez haya enfermado un PJ, hay tres métodos de re-
dimir o curar la enfermedad: ser tratado por un médico
(consulta la pagina 103/92 del manual de juego), que
alguien le lance un hechizo adecuado (como Expulsar
Enfermedades o Hechizo Rojo) o que den con la fuente
de la epidemia y la destruyan.




uizés los PJ quieran escapar de la ciudad en
cuanto sepan que la peste campa por sus calles,
lo cual no deja de ser natural, al fin y al cabo,
pero eso daria al traste con la aventura, asi que
hay que hilar muy fino para tratar de evitarlo, a
ser posible sin dafiar demasiado a los PJ, que todavia tienen
mucho sufrimiento por delante. En cualquier caso, para es-
capar tienen tres obstaculos que sortear, a cual mas compli-
cado.

El primero de ellos es, naturalmente, la muralla de la ciu-
dad. Las puertas de acceso a Oviedo estan cerradas a cal y
canto, custodiadas ademas por guardias del Concejo, y nada
los convencerd para que las abran, excepto el uso de hechizos
magicos adecuados o un salvoconducto firmado por el propio
corregidor. Los PJ también pueden subir hasta el adarve de
las murallas y deslizarse desde alli al exterior, bajando por
la muralla con alguna cuerda, aunque en este caso primero
tienen que sortear a los guardias que patrullan el adarve con

tiradas enfrentadas de Sigilo contra el Descubrir o el Escu-
char de los guardias. Si lo consiguen, tendran que bajar de
la muralla con tiradas de Trepar, a lo que se le une un tltimo
contratiempo, y es que maese Manuel tiene a sus érdenes a
varios silfos a los que ha ordenado vigilar las murallas para
evitar que nadie escape por alli, asi que en cuanto comiencen
a descender por las cuerdas, los silfos se acercaran a ellos con-
vertidos en enormes réfagas de aire (sin delatar, por tanto, su
procedencia demoniaca): si algtin PJ esta bajando, tendra que
hacer una tirada de FUEx2 para agarrarse bien a la cuerda;
en caso de fallar, caerd al suelo a menos que saque una tirada
de DESx1 para regresar de nuevo a la seguridad del adarve.
Si falla también esta segunda tirada, sufrirad un dafno de caida
de doce varas (4D6 PD en una localizacién aleatoria sin tener
en cuenta la armadura).

Si consiguen salir de Oviedo, los PJ tendran que enfrentarse
al segundo contratiempo, que es un cordén de seguridad que
el corregidor ha montado alrededor de la ciudad. Se trata

LA ciupap pg Oviepo

Es la ciudad més importante de Asturias, que alberga
unas seis mil quinientas almas y cuenta con tres zonas
muy definidas a nivel social: el barrio real, el barrio
comercial y el barrio religioso. En los arrabales se agru-
pan miserablemente los menos afortunados, mas alla
de la seguridad de las murallas, junto a monasterios
que se alzan en las cercanias.

El barrio real alberga los palacios que ocupaban el rey
y sus cortesanos en los tiempos en que la ciudad era ca-
pital de un reino. Ahora viven en ellos nobleza menor y
burgueses ricos (mas o menos, corresponde a la parro-
quia de Santa Maria de la Corte).

El barrio comercial alberga las casas y talleres de los ar-
tesanos de los diferentes gremios, asi como los puestos
y tiendas de los comerciantes y, sobre todo, las casas
de cambio. Su corazoén es la Raa de los Cambiadores,
por donde pasaba el viejo Camino de Santiago (corres-
ponde a la parroquia de San Juan).

Por tltimo, el barrio religioso gira en torno a la iglesia
(que en el siglo x1v se estd convirtiendo en catedral) de
San Salvador, que contiene el Arca Santa. Desaparecida
la nobleza principal, son los religiosos los que mandan
en la ciudad, ya sea el obispo desde su sede, ya el abad
benedictino de San Vicente o la abadesa clarisa de San
Pelayo (este convento es lugar de retiro de damas de
la nobleza). Estos tres pinchan y cortan todo lo im-
portante de la ciudad, por mucho que contra ellos se

encabrite el Concejo. Su parroquia no podia ser otra
que la de San Tirso.

Hay cuatro parroquias en la ciudad, cada una con el
nombre de la iglesia que la encabeza:

# Santa Maria de la Corte, la parroquia aristocratica
por excelencia, donde se retinen los poderosos lai-
cos, en clara competencia con San Tirso, donde estan
los religiosos. En la parroquia esta el monasterio de
las hermanas clarisas de San Pelayo.

San Juan, en la calle del mismo nombre, donde se
encuentra el hospital de peregrinos. La iglesia que
da nombre a la parroquia es sede de numerosas
cofradias y tumbas de gente de renombre. En ella
viven los comerciantes y artesanos menores.

San Tirso, la mas antigua, en cuyos soportales
hacen mentidero los vecinos. Esta parroquia al-
berga en su recinto la iglesia (algtn dia catedral) de
San Salvador, el palacio del obispo, el monasterio
de San Vicente y la cofradia del gremio de alfayates
y sastres (el mds poderoso de la ciudad).

San Isidoro del Mercado, en la zona conocida como
de la Vifia, donde residen los campesinos, jornaleros
y gente humilde en general.

Puedes encontrar mas informacién sobre Oviedo y la re-
gion de Asturias en el suplemento Asturies Medievalia.
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de hombres del rey montados a caballo,
bien pertrechados y equipados, que tienen
ordenes de detener a todos aquellos que
hayan salido de la ciudad y obligarlos a regre-
sar cargados de cepos y cadenas, por las buenas
o por las malas. Para que no los encuentren, los PJ
deberan hacer tiradas de Sigilo contra el Escuchar o el
Descubrir de la gente del rey, que patrullan regularmente
" las cercanfas de la muralla y tienen 6rdenes de matar a todo
aquel que no se detenga si le dan el alto o que no quiera re-
gresar a Oviedo. También realizan frecuentes tiradas de Ras-
trear para localizar posibles rastros de fugitivos y seguirlos
para abatirlos por quebrantar las normativas reales.

De todas formas, si a pesar de estas defensas mundanas los
PJ consiguen escapar de Oviedo, atin te queda un as en la
manga, pues maese Manuel no estd dispuesto a que nadie
huya de la trampa que ha montado en la ciudad: ha solicitado
la servidumbre de tres olocantos (pagina 300 del manual de
juego y 184 de este libro), que, camuflados como los arboles
que simulan ser, vigilan por si localizan a algan fugitivo y se
acercan a él con Sigilo para abatirlo con su aguijén venenoso.
Los olocantos son el tltimo recurso contra los que traten de
huir, asi que no los utilices si no es obligatorio, pues haran
pensar a los PJ que la peste en la ciudad no es tan natural
como puede parecer.

[ ollar de o braya

Modificador de contagio: +0 % (por suerte, maese Manuel
aun no habia activado el hechizo)

n caso de que los PJ] decidan no huir de la ciudad
(o lo hayan intentado pero les haya resultado
imposible), no les queda otra que tratar de sobre-
vivir a la epidemia o ayudar a sus vecinos dentro
de sus posibilidades, aunque en poco tiempo
descubriran que la peste que asola la villa tiene una proce-
dencia mucho menos natural de lo que se podia pensar en un
principio.

Para extender la peste por Oviedo, maese Manuel ha hecho
uso de un poderoso hechizo que el mismo Guland le ensené
hace tiempo, la Maldicién de la Bruja (pagina 220 del manual
de juego y 178 de este libro). Tras muchos esfuerzos consi-
guid hacerse con los ingredientes necesarios, incluida la san-
gre de una sombra (no preguntes: es una historia muy larga),
con los que elabord la olla que hace falta para llevar a cabo el
hechizo. Después sobornd a varios trabajadores del Concejo
(alos que luego eliminé discretamente) para que la enterra-
ran en la plaza que habfa delante de la casona en la que los
PJ encontraron a la familia fallecida, las primeras victimas
de la maldicién.

Por desgracia, el hechizo tiene un alcance reducido, pues solo
afecta a lo que se puede ver desde la plaza, que dentro de una
ciudad no es gran cosa. Y, bueno, aunque la gente puede con-
tagiarse de la peste de la forma normal una vez activada la
maldicion, maese Manuel va a intentar acelerar un poco las
cosas, para lo que necesita volver a enterrar otra olla en una
zona céntrica, activarla y esperar a que empiecen a enfermar
los habitantes de Oviedo.

Aqui es donde entran los PJ. En algin momento en que
anden deambulando durante la noche por la ciudad (quizés
vienen de alguna jarana nocturna o, mas probablemente, de
algtin intento fallido de escapar de la ciudad), escucharan
el ruido de gente cavando, lo que no deja de ser raro en
mitad de una ciudad y durante la noche. Si se acercan,
se encontraran a cinco forzudos braceros con picos y

palas abriendo un agujero en una de las plazas mas

concurridas de Oviedo, aunque a estas horas esté completa-
mente vacia. Los hombres no son gente violenta ni nada por
el estilo, son simples peones contratados para que realicen
un trabajo bien pagado, que en este caso es hacer un agu-
jero en la plaza, meter dentro un pesado paquete que tienen
junto a ellos y luego volver a tapar el agujero. Por tanto, si
los PJ se acercan a ellos, no reaccionaran de mala manera,
pues nada malo hacen, solo su trabajo. En lo que respecta
al motivo de por qué lo hacen, no podran serles de mucha
ayuda, pues nadie se lo explicé, solo que cavaran y ente-
rraran. El pagador, un alguacil de la villa, se les present6
en su lugar de trabajo y les dio unos buenos maravedies
para hacer lo que estan viendo, sin otra explicacién que eso
es lo que mandaba el Concejo, y como ellos no se meten en
los asuntos de los poderosos y tampoco habia mala fe en la
tarea asignada, aqui estan, picando y cavando.

Otro cantar es el pesado paquete que tienen que enterrar,
un saco de lona encerada que pesa lo suyo y que se encuen-
tra atado con una gruesa cuerda de cafiamo. En su interior,
una olla de barro llena de extrafios mejunjes, hierbas y una
carne medio podrida, que una tirada de Medicina puede
identificar como humana (y un critico, acotar atin maés la
informacion: es carne de un nifio de muy poca edad). Este
descubrimiento sorprenderd a los PJ y, atin mas si cabe, a
los trabajadores, pues aqui huele a magia negrisima. Y no
es para menos, pues una tirada de Conocimiento Mégico
muy dificil (-50 %) revelara que la olla es en realidad el com-
ponente del hechizo Maldicién de la Bruja, un conjuro que
permite a un seguidor del demonio provocar, entre otras
cosas, tempestades, desastres y, naturalmente, epidemias
de peste. En todo caso, aunque no hayan superado la ti-
rada, debe resultarles claro que enterrar una olla llena de
porquerias en mitad de una plaza huele a conjuro que tira
de espaldas.

Si le preguntan por el alguacil, aseguran no conocer su
nombre, pero si que les pueden hacer una breve descrip-
cién del mismo: de cierta edad, curtido, ojos claros, voz
grave y de una altura considerable. Poco més podréan decir
de él.




S basqueda de un

Modificador de contagio: +10 %

i los PJ desean llegar al meollo del asunto, el si-
guiente paso es seguir la pista del alguacil que
N contraté a los trabajadores para que enterraran la
extrafia olla en la plaza y del que solo cuentan con
una breve descripcién. Para dar con él, podran
utilizar varias habilidades o capacidades que les permitiran
encontrarlo con mayor o menor rapidez, aunque como DJ
debes tener presente que el tiempo corre en su contra durante
toda la aventura.

¥ Conocimiento de Area (Oviedo): Si los PJ han nacido en
Opviedo o llevan viviendo en la ciudad cierto tiempo, dispon-
dréan de la competencia Conocimiento de Area (Oviedo), que
les permitird localizar al alguacil con una tirada dificil (-25 %).

¥ Callejear: Si los PJ no disponen de la competencia Conoci-
miento de Area (Oviedo), pueden tratar de patearse determi-
nados lugares de la ciudad en los que puedan informarse de
qué alguacil puede corresponder a la descripcion que tienen.
Para eso pueden hacer una tirada dificil (-25 %) de Elocuencia
cada cuatro horas de visitas a tabernas, mancebias, garitos o
posadas. Si obtienen un critico, habran conseguido la direc-
cién del alguacil, y con un éxito normal, habran dado con al-
guien que sabe de quién hablan, pero al que deberén sobornar
convenientemente, lo que requiere otra tirada de Comerciar.

* Contactos: Si alguno de los PJ posee una profesioén relacio-
nada con el mundillo en el que puede moverse un alguacil
(como alguacil, ladrén, malsin, mendigo, muccadim o ra-
mera), puede hacer una tirada normal de Elocuencia para
relacionarse con gentes de su misma ralea y que le informen
de quién es el misterioso personaje al que buscan.

# Magia: Por ultimo, no hay que descartar que algtn PJ dis-
ponga del hechizo adecuado para localizar a un alguacil
rapidamente, o al menos facilitarle la bisqueda. Algunos

ejemplos de hechizos son la invocacién de un demonio ele-
mental o un lutin para que se encarguen ellos de localizar
al alguacil, Inquisicion (pagina 183 del manual de juego) o
Vino de la Verdad (pagina 201) para interrogar a alguien que
pueda conocerlo, Leche de Sapiencia (pagina 169/141) para
aumentar la competencia en Conocimiento de Area (Oviedo)
o incluso Visién de Futuro (pagina 186/149) para vislumbrar
el futuro, en el que es posible que el PJ pueda haberse encon-
trado con el alguacil ayudado precisamente por este hechizo
(si, lo sé, suena un poco paraddéjico, pero esa es la gracia del
asunto).

En cualquier caso, al final terminaran dando con el paradero del
alguacil, uno de los tenientes del cuerpo que responde al nombre »
de Antoén de Corredera, un viejo y curtido perro guardian al ser-
vicio del Concejo, conocido entre sus compatieros y las gentes de
mal vivir por su personalidad seria y por su altura, ya que saca
al menos varios palmos al mas alto de los alguaciles de Oviedo.

Por desgracia para los PJ, Antén yace en el cuartucho de la casa
de vecinos que le sirve de hogar mas muerto que vivo, enfermo de
peste y a punto de dejar atras su carcasa mortal para ir a saludar
aSan Pedro. Lo de la peste es un regalo de tltima hora que maese
Manuel le ha procurado en secreto para no dejar cabos sueltos.

Una vez que conozcan su identidad, no les ser dificil dar con su
vivienda, ni tampoco acceder a ella, pues la puerta esta abierta,
aunque una cruz pintada en la madera advierte de que dentro
yace un afectado por la plaga. Efectivamente, alli estd Anton, ti-
rado en el suelo entre sus vémitos y sus excrementos, dando sus
altimos resuellos. Hablar con él serd extremadamente dificil, pues
sus 0jos ya solo ven un ttinel de luz, pero no todo estd perdido:
una tirada de Elocuencia muy dificil (-50 %) o de Mando normal
(+0 %) puede sacarlo de su ensimismamiento el tiempo justo para
decir un solo nombre, el de don Pedro José del Ramal, dicho lo
cual expira de mala manera, quizas pringando a los P] mas cerca-
nos con los esputos de sangre en su tltimo estertor.

Wy vigita v don Pedro

Modificador de contagio: +5 %

los PJ ya tienen un primer sospechoso, un nombre
que se corresponde con el del responsable de los
alguaciles de la ciudad, el alcaide don Pedro José
del Ramal, al que puede incluso que recuerden
haber visto al comienzo de la aventura en las inmediaciones de
la primera casa sacudida por la plaga. Pero una cosa es conocerlo
y otra, encontrarlo. En el Concejo hace dias que no aparece, lo
que tampoco es raro, pues la gran mayoria de los responsables
de la ciudad se han atrincherado en sus casas y no pisan la calle
ni para ver sillueve. La casa de don Pedro José del Ramal estd en
la parroquia de Santa Maria de la Corte, como es habitual en
gentes de elevada posicion, donde vive junto a su esposa y una
hija, un dato que cualquier vecino puede proporcionarles

facilmente. Lo que ya no les resultara tan sencillo a los PJ es en-
trar a verlo, pues si intentan hablar con él, sus criados les nega-
ran la entrada: el sefior ha dado orden de no dejar entrara nadie.
También es verdad que no estd en casa, pero eso es algo que los
PJ no tienen por qué saber en este preciso momento.

Pueden tratar de colarse dentro, pero quizas les resulte mas ttil
vigilar las idas y venidas de sus habitantes, ya que en este caso
descubrirdn que a lo largo del dia son habituales las llegadas
de carruajes de ciertos visitantes que, tras pasar una hora o dos
en elinterior de la casa, la abandonan igual que como han ve-
nido. Si los PJ hacen una tirada de Descubrir sobre los carruajes,
verdn que estan ocupados invariablemente por un médico (los
ropajes lo delatan) y, si hacen una tirada de Conocimiento de
Area (Oviedo), los reconoceran como algunos de los mas
afamados doctores de la ciudad. Quizas eso les dé la idea
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de hacerse pasar ellos mismos por médicos o
de interrogar a los doctores para saber lo que
estd ocurriendo dentro de la casa de don Pedro.

Y es que Dios o el Diablo han querido darle una
soberana leccion al responsable de alguaciles: su
tnica hija, que cuenta tan solo nueve primaveras, se ha
contagiado y anda ahora postrada en su lecho, debatiéndose
entre la vida y la muerte. Por eso entran tantos médicos en la
casa, todos ellos pagados por la familia para encontrar una cura
o al menos aliviar en lo posible el trance a la pequena. Tam-
bién por eso no se encuentra don Pedro José en la casa, que en
cuanto se enter6 de que su querida hija habia enfermado, salié
al encuentro de maese Manuel, pues, sabiendo como sabe que es
persona instruida en oscuros conocimientos, busca convencerlo
para que salve a su hija. Esto es precisamente lo que el brujo
queria para dar paso a la dltima parte de su plan de invocacién.

«La tinica persona en la casa que conoce el paradero de don

Pedro José del Ramal y su intencién de traer a un «curandero

excepcional» es su esposa, Rudesinda de la Torre, que no sale
desde hace dias de la habitacién de su hija, consumida por la
pena que le supone la enfermedad de su nifia y la desaparicién
de su marido, que abandono la casa hace tiempo y atin no ha
regresado. Para conseguir esa informacion, lo ideal serfa que
los PJ se hicieran pasar por médicos y, una vez en la habita-
cién, interrogaran a la mujer con buenas o malas artes. Claro
que si consiguen curar a la chiquilla (hechizos y rituales de fe
hay para ello, recordémoslo), Rudesinda les dard encantada la
informacion, y asi de paso pueden ir a avisar a su marido de
que ya no hara falta que venga el tal curandero.

Existen, c6mo no, otras opciones para averiguar el paradero de
don Pedro José, aunque pueden ser mas o menos rebuscadas,
segtin el ingenio de los PJ: hacerse pasar por nobles que buscan
al responsable de alguaciles, espiar por la casa, utilizar la magia,
enganar a la esposa o, directamente, el tan recurrido asalto fron-
tal con interrogatorio final, aunque queda tremendamente feo
hacerle eso a la madre con la nifia moribunda delante.

o coga del tervor

Modificador de contagio: +0 %

os PJ ya tienen el paradero de don Pedro José del
Ramal, del que pueden o no sospechar que es el autor
de la pestifera plaga, aunque, si recuerdan la escena
fuera de la casa del comienzo de la aventura, quizés
le achaquen aviesas intenciones al que por entonces
lo acomparfiaba. Y haran bien, como verédn a continuacion.

Don Pedro José se ha dirigido, como hemos dicho, a la vivienda
de maese Manuel, una vieja casona en el barrio de San Juan,
muy bien dispuesta para sus intenciones, pues las casas colin-
dantes estan abandonadas y, ademas, cuenta con un hermoso
y oscuro sétano en el que llevar a cabo sus maldades sin preo-
cuparse de interrupciones. Al menos de momento.

No te vamos a dar el mapa de la casona, més que nada porque
nada hay de interesante en ella, solo el sétano. Es un viejo edi-
ficio de dos plantas, sin patio, con estancias practicamente des-
ocupadas, y aparte de viejos muebles, mucho polvo y bastante
mugre, poco hay que mencionar. Pero en cuanto los PJ se acer-
quen un poco a la puerta que conduce al sétano y tengan éxito
en una tirada de Escuchar ficil (+25 %), oiran gritos sofocados
que proceden del otro lado. La puerta es de madera recia y pue-
den tratar de echarla abajo, lo que requiere una tirada de FUEx2,
o forzar la cerradura con una tirada de Forzar Mecanismos dificil
(-25 %), que es mucho mas complicado pero mas discreto, pues,
como veremos a continuacion, maese Manuel no esta solo.

Al otro lado de la puerta hay una docena de resbaladizos es-
calones de piedra que descienden, desgastados por el uso y
la humedad (lo que puede hacer dificil, -25 %, llevar a cabo
alguna accion fisica violenta sobre ellos, como combatir, correr
o saltar), y conducen a un sétano bastante amplio sostenido
por cuatro pilastras que posiblemente, en el pasado, sirviera
de bodega para algin comerciante de vinos de la ciudad.
Alli se encuentra maese Manuel, acompanado de otras

dos personas. A sus pies, junto a una hoguera en el suelo,

esta don Pedro José del Ramal, desnudo y cubierto de heridas
producidas por cortes y latigazos, con la boca amordazada pero
aullando de agonia cada vez que el brujo clava algo en un mu-
fieco que sujeta en las manos. En la pared del fondo se puede
ver una burda pintura que representa una figura con multitud
de caras por todo el cuerpo y que una tirada de Conocimiento
Magico muy dificil (-50 %) permite reconocer como Guland, de-
monio de la envidia y la enfermedad. Como reza el dicho: rojo,
espeso y en un caliz, sangre seguro.

Las tres figuras se encuentran de espaldas a la puerta de en-
trada, situada a unas quince varas de ellos, lo que sin lugar a
duda facilitara las cosas a los P] que quieran utilizar técnicas
maés sigilosas (y eso sin mencionar las sombras titilantes de las
figuras y los pilares que la hoguera proyecta en las paredes,
que pueden resultarles también de ayuda). Lo de utilizar el si-
gilo no es para menos, pues las dos personas que acompafian a
maese Manuel son en realidad dos vidalots asalvajados (pagina
379 del manual de juego y 184 de este libro) que Guland ha
cedido al brujo para que le sirvan de protectores. Estos llevan
la cabeza al descubierto y disponen, literalmente, de ojos en la
nuca, por lo que serd harto complicado sorprenderlos. Estas
dos criaturas salvajes solo estan para servir de alivio guerrero
a los jugadores y es posible que caigan a las primeras de cam-
bio, pues, en cuanto detecten intrusos, se abalanzaran gritando
contra ellos empufiando sendos garrotes.

Mas complicado lo tienen con maese Manuel. Hace ya un buen
rato se unté su Ungtiento de Bruja para doblar su IRR, por lo que
durante una hora tiene 180 % en dicha caracteristica, lo que le su-
ponen 36 Puntos de Concentracion, aunque ha tenido que gastar
3 para lanzar el hechizo Tormento (pagina 199/153 del manual
de juego) con el que esta torturando a don Pedro José. En cuanto
vea que sus vidalots se dirigen hacia los intrusos, maese Manuel
invocara la presencia de un silfo sirviente, para lo que solo tiene
que pronunciar su nombre (Azodnem) y hacer una tirada de
IRR con un +25 % adicional, pues el brujo cuenta con una gema
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de Alimento de Guland (pagina 187 del manual de juego y 176
de este libro). En los asaltos siguientes se dedicara a lanzar Mal
de Ojo (pagina 175/145) sobre los PJ y atacara con sus propias
armas. Si lo vencen, con su ultimo aliento le lanzara una Mal-
dicion (pagina 170/142) al que le haya propinado el golpe de
gracia, y en este caso no necesitara utilizar componentes, pues
es larabia y el don de Guland lo que impulsa su lanzamiento.

Si consiguen acabar o reducir a los vidalots y a maese Manuel,
el aquelarre que estaba llevando a cabo quedara anulado y la
ciudad poco a poco recuperaré la normalidad, aunque por don
Pedro José poco podran hacer, ya que las heridas que ha sufrido

g
durante el aquelarre a Guland lo han dejado tan
malherido que morird al amanecer. Pero si fallan
o titubean demasiado antes de abordar al diabolista,
este terminard finalmente con la vida de don Pedro
José y el aquelarre habra llegado a su final, momento en
el que podran contemplar extasiados (y con una pérdida con-
siderable de RR) cémo la figura de la pared cobra vida y se
transforma en el verdadero Guland, que viene a «bendecir» a
su seguidor y, de paso, arrasar con nueve décimas partes de
las almas de la ciudad en una noche delirante de enfermedad
y peste, PJ incluidos.

Clonvivir ton la mucrte

sta aventura, vista en perspectiva, es bastante
lineal en lo esencial: se trata de ir de A a B pa-
sando por C y por D. Pero alrededor de los PJ
las cosas no son tan sencillas, pues se encuen-
tran en una ciudad asediada por la peste, donde
la més minima traza de humanidad y decoro se ird degra-
dando conforme pasan los dias, como podran comprobar (si
no se convierten también en obligados protagonistas de la
plaga).

Para representar esa espiral de degeneracién y ambientar al
mismo tiempo los estragos que causa la epidemia, aqui tienes
una tabla de diversos sucesos que tendran lugar ante los ojos
de los PJ, sucesos basados en las propias experiencias de Boc-
caccio, tal y como narra en la introduccién a su Decameron. El
primer dia de la plaga (o sea, el dia después de acceder a la ca-
sona donde llora el nifio), haz una tirada en la tabla de sucesos
y aplica el resultado segtin te convenga a lo largo de ese dia. El
segundo dia haz dos tiradas, el tercero tres y asi sucesivamente
hasta un méximo de cinco tiradas diarias. Da igual que los re-
sultados se repitan, pero recuerda que cada suceso posee un
modificador de contagio que deberés tener en cuenta a la hora
de hacer la tirada de la mafana siguiente para comprobar si
alguno de tus PJ ha contraido la peste.

# Ataque a judios: Si por algo se caracteriza el ser humano,
da igual su condicién y procedencia, es por encontrar culpa-
bles a mano siempre que le es necesario. En la Edad Media
el pato lo solian pagar casi siempre los mismos, o sea, los
judios, y esta ocasién no iba a ser menos, pues, de buenas a
primeras, un grupo de exaltados se dirige a las viviendas de
los judios para tomarse la justicia por su mano, maltratando
de palabra y de obra a cuanto hebreo encuentran a su paso.
Es cosa de los PJ si se meten por medio, aunque si alguno de
ellos es de etnia judia, es posible que también reciba lo suyo
por encontrarse en las cercanias.

# Cadaveres apilados: Al doblar un recodo y entrar en una
pequenia calle, los PJ se encuentran una escena verdadera-
mente dantesca. Delante de las puertas de las casas se apilan
cadaveres: algunas tienen uno o dos delante, mientras que
otras se ven bloqueadas por los restos de toda una fami-
lia (padres, abuelos, nifios e incluso criados). Alli seguirdn
hasta que un grupo de faquines del Concejo (véase el suceso
«Transporte de féretros») los recoja y los cargue en carros.

TABLA D& SUCESOS

D100 Suceso Modificador de contagio
01-03 Cadaveres devorados +10 %
04-08 Festejo decadente +0 %
09-11 Propietario expulsado +0 %
12-26  Procesiéon +0 %
27-29  Gritos y lloros +10 %
30-32 Criados ladrones +5 %
33-38 Transporte de féretros +5 %
39-42  Casa tapiada +5 %
43-48 Cadaveres apilados +10 %
49-54 Fosa comun +5 %
55-60 Carretas de enfermos +5 %
61-63 Hoguera de ropa +5 %
64-78 Meédicos con séquito +0 %
79-92  Predicador +0 %
93-95 Fuga de la cércel +0 %
96-00 Ataque ajudios +0 %

# Cadaveres devorados: Los PJ se topan con varios caddveres
que estan siendo devorados por perros o incluso por los cer-
dos que el Concejo de la ciudad libera por las noches para que
limpien las calles de porquerias. Existe una pequefia posibili-
dad (10 %) de que los animales posean la rabia, que también
se ha extendido por la ciudad, y ataquen a los PJ en cuanto los
vean. Puedes encontrar las caracteristicas de perros y cerdos
en las paginas 380-381/212-213 del manual de juego.

¥ Carretas de enfermos: A lo largo de una epidemia, los sepul-
tureros y sus carros no solo se utilizaban para llevar cadéveres
a fosas comunes, también para cargar enfermos, de grado o a
la fuerza, y llevarlos a lazaretos de la ciudad, como medida de
prevencion para evitar que la enfermedad se extendiera mas
que para tratar de curarlos, que muchas veces llegaban
muertos directamente o empeoraban, ya fuera por el
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traqueteo del viaje o porque el carro se hubiera
utilizado antes para transportar cadaveres y no
habfa sido limpiado en condiciones.

A # Casa tapiada: Cuando la peste acababa con la
vida de todos los miembros de una misma familia,

era costumbre que gentes del Concejo vinieran para
tapiar las puertas y ventanas de la ciudad, normalmente
dejando los cadéveres de los enfermos en su interior (e in-
cluso a alguno de ellos todavia vivo). Pero si la situacién
se descontrolaba y el Concejo se veia sobrepasado, eran los
propios vecinos de la familia los que tapiaban directamente
la casa, y eso es precisamente lo que han presenciado los PJ.

Criados ladrones: Cuando la peste entra por la puerta, la ca-
ridad sale por la ventana, y los PJ son testigos de ello. Cuando
pasan cerca de una casona, escuchan en su interior grandes
gritos y alaridos junto con voces de «jLadrones!». Y es que en
su interior, el duefio, moribundo y enfermo, asiste espantado
al saqueo de sus pertenencias por sus propios criados, que no
han esperado ni a que fallezca para llevar a cabo tan ingrata
tarea. Como ocurre con otros sucesos, en la mano de los PJ
esta hacer como si no hubiera pasado nada, darles una buena
leccién a los criados o, directamente, unirse al saqueo.

Festejo decadente: No es un misterio que, en tiempos de gran-
des catéstrofes y calamidades, hay personas que tratan de es-
quivar la angustia y el dolor que estas les producen solazandose
en orgias y festejos (al fin y al cabo, alrededor de ello gira el De-
camerdn de Boccaccio). Esto es precisamente lo que se encuen-
tran los PJ: una muchedumbre borracha perdida festejando los

que pueden ser sus tltimos dias en el mundo y dando rienda
suelta a sus més bajos instintos a plena luz del dia y en medio
de la calle. Que los PJ se unan o no a ellos es asunto suyo.

Fosa comin: Ya sea en el cementerio de alguna iglesia o
incluso en un muladar abandonado, un grupo de faquines
(véase el suceso «Transporte de féretros») trabaja con picos
y palas para abrir una gran fosa comun en la que enterrar a
decenas de cadédveres, que esperan su turno en un dantesco
montén junto a los trabajadores.

Fuga de la cércel: Ya tenga lugar porque la peste se ha ce-
bado con los guardias o porque los propios presos se han
amotinado para no morir como perros dentro de sus pa-
redes, decenas de prisioneros de la cércel del Concejo han
conseguido escapar del edificio, un suceso al que asisten
sorprendidos los propios PJ, que pueden decidir recaptu-
rarlos a cambio de una posible recompensa, o directamente
dejarlo estar, que ya bastante tienen ellos con lo que tienen.

Gritos y lloros: Como ocurre al comienzo de la aventura, los
PJ pasan junto a una casa en la que se escuchan los gritos y
el llanto de uno o varios ninos. Si se atreven a entrar, encon-
traran a chiquillos de entre dos y diez afios solos o alrededor
del cadaver de uno de sus hermanos; sus padres puede que
hayan muerto de peste o hasta puede que hayan huido, de-
jando a su prole abandonada a su misera suerte.

Hoguera de ropa: En mitad de una de las plazas de la ciu-
dad, los PJ se topan con una muchedumbre alrededor de
una gran hoguera. Se trata de la quema por parte de las
autoridades de una gran cantidad de ropa perteneciente a




enfermos y fallecidos, tanto prendas de vestir como ropa de
cama. Esta costumbre se realizaba para impedir que gentes
aprovechadas vendieran esas ropas y con ello propagaran
aun mas la enfermedad por la ciudad.

% Médicos con séquito: Aunque las causas de la peste eran
aun desconocidas para la profesiéon médica de la época,
eran muchos los que solicitaban la asistencia de médicos,
que acudian enfundados en trajes que les cubrian todo
el cuerpo y con las famosas méascaras de largos picos, en
cuyos extremos quemaban hierbas aromaticas con las que
pretendian evitar el contagio (normalmente lo conseguian,
aunque solia deberse sobre todo a que nunca tocaban a los
enfermos). Los PJ pueden encontrarse a uno de estos mé-
dicos camino de la casa de algtin noble o rico comerciante,
acompafado por todo un séquito de ayudantes y criados.

# Predicador: En el Medievo es un hecho que, en cuanto la
muerte se ceba con una ciudad o region, aparecen hasta de
debajo de las piedras predicadores anunciando el apocalipsis.
Y Oviedo no iba a ser menos. En una de las plazas de la ciudad,
los PJ se encontraran precisamente a uno de ellos, un frailuco
de una orden menor haciendo grandes aspavientos y recitando
versiculos del Apocalipsis como si no hubiera un mafana, y, a
juzgar por lo que cuenta, parece que no lo va a haber.

# Procesion: Los PJ se encuentran con una improvisada pro-
cesion religiosa que intenta ganarse el favor del Altisimo

para que termine la plaga (jay, si supieran la
verdad!). La escena es la habitual: una imagen
sobre unas andas que cargan creyentes, sacer-
dotes con incensarios o portando grandes cruces,
muchos penitentes clamando al cielo o fustigandose las
espaldas y grandes lloros y lamentos.

¥ Propietario expulsado: Durante la epidemia, es habitual
que un hombre que viva solo, acompafiado tinicamente por
sus criados, contemple desesperado cémo estos lo abando-
nan o sucumben a la enfermedad. Y tampoco es nada raro
que, aprovechando tal circunstancia, haya aprovechados que
echen a la calle al legitimo propietario de una casa para pasar
ellos a vivir dentro, que es precisamente con lo que se topan
los PJ en una de las calles de la ciudad. Pueden hacer como
que el asunto no va con ellos o darle su merecido a los tunan-
tes que han echado al hombre, segtin lo que les pida el cuerpo.

¥ Transporte de féretros: Durante una epidemia, el Concejo
solia pagarle un sueldo a individuos de baja estofa para que
hicieran de sepultureros temporales durante el tiempo que du-
rara la plaga. Lo habitual es que estos esportilleros ftinebres,
llamados faquines, no sobrevivieran a la enfermedad, pues se
encontraban en permanente contacto con los fallecidos. Si tiene
lugar este suceso, los PJ se toparan con un grupo de faquines
que conducen al cementerio de la iglesia méds cercana un grupo
de féretros (muchos de ellos atin sin cerrar) sobre un carro.

@ongetuenciag o tonfingentiag

unque la aventura es ciertamente lineal, hay mo-
mentos a lo largo de ella en la que los PJ pueden
salir por peteneras. Para evitarlo, aqui tienes una
serie de consejos.

¥ Si espian a don Pedro José y a maese Manuel: Un PJ es,
por defecto, curioso y paranoico, y si nada mas empezar
la aventura le echa el ojo a don Pedro José y al tipo que lo
acompania, igual en lugar de irse a la cama decida seguirlos
por ver quiénes diantres son estos dos. En esta ocasion, el DJ
lo tiene facil: ambos se marchan al Concejo para avisar de lo
ocurrido y, tras varias horas reunidos alli, se retiran a casa de
don Pedro José. Y ya estd. Pis, pas. Aqui no hay nada que ver,
asi que dispérsense. Ya llegara luego el chirriar de dientes.

# Si se les muere el alguacil: Como se dice en la aventura,
Antén de Corredera, el alguacil que encargé a los trabajado-
res que enterraran la olla de la bruja en el centro de Oviedo,

estd con una pierna aqui y la otra en el mas alla, con lo que
cabe la posibilidad de que se les muera a los PJ antes de
que estos puedan sonsacarle el nombre de don Pedro José. Si
eso es asi, deja alguna pista por el cuartucho en el que vive,
por ejemplo, en forma de nota firmada por un tal «P. J.», o
haz incluso que alguna vecina haya visto al finado hablando
con el noble. Tt decides.

# Si Rudesinda no les da la informacion: La escena que
transcurre en el interior de la casa de don Pedro José puede
ser la mas delicada de la aventura, pues la Gnica persona
que sabe el paradero del noble es su esposa, Rudesinda de
la Torre, y los PJ igual deben hilar muy fino para obtener la
respuesta que necesitan. Claro que esto lo sabemos tt y yo,
querido DJ. Si la cosa se tuerce, también algtn criado puede
conocer su paradero o la consabida y tan manida nota que
dej6 el marido a su esposa también puede servir. Pero es-
pero que no tengamos que llegar a eso, vive Dios.

@onclugion o vecompengag

na vez que los PJ interrumpan el aquelarre a Gu-
land y acaben con la vida de maese Manuel, la
peste ira desapareciendo gradualmente de la ciu-
dad. A partir de ahora, nadie mas se contagiara, y
los que hayan enfermado reduciran en un grado
su nivel de convalecencia y no tendrén probabilidad alguna de
morir, ni siquiera aunque el bubén no estalle. Eso serd un alivio

para los PJ enfermos, qué duda cabe, pero ademas recibirdn los
siguientes Puntos de Aprendizaje:

¥ Por encontrar la fuente de la epidemia y erradicarla: 30 PAp.

# Si han logrado llegar al final con la minima violencia po-
sible: +10 PAp.

# Por buenas ideas y mejor interpretacion: +5 PAp.
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GuarDpTAs per, CONCEJO

Para proteger, servir y evitar que nadie escape.

B 12 Altura: 1,75 varas
AGIL: 15 Peso: 160 libras
HAB: 13 RR: 65 %
RES: - ,15 IRR: 35 %
BER =15 Aspecto: 11-16
COM: 10 Templanza: 50 %
CUL: 10

Proteccion: Gambeson reforzado (3 puntos de proteccién) y capa-
cete (2 puntos de proteccién).

Armas: Lanza larga 55 % (1D8+2+1D4), cuchillo 45 % (2D3).

Competencias: Conocimiento de Area (Oviedo) 50 %, Correr 40 %,

+ Descubrir 50 %, Escuchar 50 %.

homsres per, Rey

Tienen ordenes y van a cumplirlas.

FUE: 15 Altura: 1,72 varas
AGL: 17 Peso: 165 libras
HAB: 20 RR: 75 %
RES: 20 IRR: 25 %
PER: 20 Aspecto: 11-16
COM: 10 Templanza: 60 %
GUL: 410

Proteccion: Loriga de malla (5 puntos de proteccion) y bacinete (4
puntos de proteccion).

Armas: Espada de mano 75 % (1D8+1+1D6), daga 55 % (2D3+1D6),
ballesta 70 % (1D10+1D6) y escudo de metal 70 %.

Competencias: Conocimiento de Area (Oviedo) 60 %, Correr 50 %,
Descubrir 70 %, Escuchar 70 %, Montar 65 %, Rastrear 70 %.

OLOCANTOS

Apatrullando el bosque.
FUE: 40 Altura: 4 varas
AGIL: 20 Peso: 2600 libras
HAB: 0 RR: 0%
RES: 45 IRR: 175 %
PER ™ 25
COM: 0
CUL: - 0

Proteccion: Piel gruesa (7 puntos de proteccion).
Armas: Aguijon 65 % (1D10+5D6+veneno).
Competencias: Sigilo 65 %.

Hechizos: Carecen.

Doderes especiales:

% Aguijon venenoso: Todo aquel que sea herido debe superar una
tirada de RES%2 o quedara paralizado durante 1D6 horas. Si el olo-
canto mantiene el aguijon clavado en su victima, le ira drenando
cada asalto 1D10 puntos de Resistencia de manera automatica.

PER: ywa25
COM: 5
CUL: 5

Proteccién: Ninguna.

Armas: Garrote 60 % (1D8+2D6), pelea 45 % (1D3+2D6).
Competencias: Descubrir 80 %, Escuchar 80 %.
Hechizos: Carecen.

Doderes especiales:

% Ojos en la espalda: Como los vidalots llevan la cabeza descu-
bierta, la cara de mujer que tienen en la parte posterior impide
que se les pueda soprender.

SILFO

Invocado, que es participio.
FUE: 40 Altura: Variable
AGIL: 30 Peso: Carece
HAB: 20 RR: 0%
RES: 35 IRR: 150 %
PER: 15
coMm: 1
CUE: 5

Protecciéon: Proteccion méagica (es inmune a las armas que no sean
magicas).

Armas: Carece.
Competencias: Descubrir 65 %.
Hechizos: Carece.

Poderes es(}acciales:

¥ Control del viento: Durante el combate, el silfo se dedicara a
levantar en el aire a un PJ por asalto y lanzarlo contra la pared.
Para evitar ser levantado, hay que realizar una tirada enfren-
tada de la FUE%2 del PJ contra la FUE%2 del silfo; si vence este
altimo, lo arroja contra la pared, lo que le provoca 5D6 PD,
aunque la armadura protege. El silfo siempre atacara al que le
parezca que puede ser mas peligroso para su amo.

Maesg MaNuer, Origus

Brujo, comerciante y mala persona en general.

FUE: 15 Altura: 1,70 varas
AGIL: 14 Peso: 160 libras
HAB: 16 RR: 10%

RES: 18 IRR: 180 %*
PER: 20

COM: 20

CUL®:.- 20

Proteccion: Ropas gruesas (1 punto de proteccién).

Armas: Estoque 65 % (1D8+1D4), estilete 60 % (1D3+1+1D4).

Competencias: Alquimia 85 %, Astrologia 80 %, Comerciar 95 %,
Conocimiento Méagico 100 %, Conocimiento Mineral 50 %, Co-
nocimiento Vegetal 50 %, Corte 45 %, Descubrir 70 %, Elocuen-
cia 95 %, Empatia 55 %, Escuchar 70 %, Leer y Escribir 60 %,

VIDHL OTs Sanar 40 %, Tormento 75 %.
Guardaespaldas del brujo. Hechizos: Alimento de Guland (la gema que posee vale mil ma-
ravedies), Invocar Silfos, Mal de Ojo, Maldicién, Tormento, Un-
FUE: 25 Altura: 1,90 varas bl B
AGIL: 15 Peso: 150 libras e J2;
HAB: 15 RR: 0% * Este valor se ve modificado por el Ungiiento de Bruja, como se
RES: 23 IRR: 195 % dice en la aventura.
ey B — s
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EAnero: Za peste pegra

Llegd ln mortifern peste, que, o por dbra de los astros celestes
0 por nuestras inigidades, fue envinda por justa ira de Dies
sobre los mortules para nuestra enmienda.

g}*)i“”‘ n la actualidad, la procedencia de la enfermedad co-
/ il nocida como peste es bien sabida: la portan determi-
nados roedores, como las ratas, que la transmiten a
los humanos gracias a sus pulgas, aunque también es
posible contagiarse por contacto con un enfermo de
peste. Estos conocimientos eran desconocidos en el siglo xiv.

En la Edad Media, el término pestis y pestilentia se aplicaban de
forma indistinta a cualquier enfermedad epidémica que provo-
cara una alta mortalidad en una poblacién. La gente comtn la
llamaba «peste negra» por las hemorragias negruzcas que pro-
ducia en la piel, lo que indicaba una peste pulmonar o hemo-
rragica, que se produce cuando la peste bubdnica alcanza los
pulmones, y que contagia la enfermedad a través de la saliva
(simplemente hablando o tosiendo a una persona sana).

Se creia que la causa principal de su aparicién era la simple volun-
tad divina, aunque eso no impedia que los médicos se ocuparan
de ellas, pues consideraban las pestes una condicién universal del
aire atribuible a causas celestes (influjo de los diferentes planetas,
signos zodiacales y cometas), junto a las que también habia una
serie de causas terrestres (exhalaciones teldricas o hidricas). Por
altimo, también se tenian en cuenta las causas humanas, que su-
ponia proyectar la angustia social generada por la presencia de
una epidemia sobre grupos o chivos expiatorios concretos (en la
Edad Media, ese papel solia recaer en los judios).

Teniendo en cuenta todo ello, la peste se producia cuando la sangre
estaba en «mal estado» o, la teoria mas extendida, cuando el aire
sufria un cambio contranatural, o sea, se corrompia. El signo prin-
cipal que se observaba en el entorno fisico de la epidemia era el mal
olor del aire, por lo que eran habituales como medidas de preven-
cién el intento de eliminar cualquier tipo de hedor, perfumando el
ambiente para reforzar su resistencia a la corrupcién. Las habita-
ciones, casas y ciudades se mantenian bien ventiladas y libres de
basura (sobre todo, estiércol y visceras animales) y se quemaban
hierbas aromaticas, ademds de fumigar con vinagre para purificar
el aire. También se solfa administrar triaca y otros supuestos anti-
dotos contra la enfermedad, ademds de administrar sangrias. Los
barcos, viajeros y mercancias debian estar en cuarentena.

Teniendo en cuenta, pues, que era el aire el principal responsable
de la aparicién de una epidemia de peste en una localidad (siem-
pre segun el particular punto de vista de la medicina medieval),
una persona sana podia infectarse si se relacionaba con enfermos,
que podian transmitir la dolencia por diferentes vias que tuvieran
mas o menos relacion con el aire, como el aliento, exhalaciones
cutdneas, miradas, objetos personales, distancia, etcétera. Una
vez que una persona quedaba infectada por el aire pestilente, este
penetraba en su interior e, incapaz de resistir la corrupcién, se ge-
neraba una «materia venenosa» junto al pulmén y el corazén que

Decamerdn
Giovanni Boccaccio

poco a poco infectaba la totalidad del cuerpo, corrompiendo todos
los 6rganos que alcanzaba hasta provocar la muerte.

A su vez, los «vapores venenosos» que exhalaban los cuerpos in-
fectados transmitian la peste de una persona a otra, una especie
de semillas de pestilencia o miasmas que los cuerpos infectados
arrojaban al aire. Para evitar que esto ocurriera, los enfermos
eran aislados del resto, muchas veces confinados en lazaretos
(donde se les provocaban sangrias, purgantes y electuarios, al
tiempo que se maduraban los bubones con emplastos de higos
y pistachos para luego abrirlos y curarlos), y se quemaban sus
enseres y otras propiedades. Al mismo tiempo, en las ciudades
se evitaban las aglomeraciones y se ponia en préctica el consejo
fugere cito, longe, et tarde reverti (<huye pronto 'y lejos, y regresa lo
mas tarde que puedas»).

Hoy en dia sabemos que la peste negra lleg6 a Europa en 1347
en una docena de galeras procedentes de Caffa, una colonia ge-
novesa de Crimea, adonde la llevaron soldados mongoles:que
comerciaban con pieles de marmota de Asia Central. Dichas ga-
leras llegaron al puerto de Mesina con la mitad de sus tripulantes
muertos y el resto, enfermos en su mayor parte, y aunque fueron
expulsados de la ciudad con flechas ardientes y maquinarias de
guerra, en pocas horas ya habian aparecido los primeros conta-
giados. Desde alli se extendi6 en poco tiempo a Constantinopla,
Sicilia, Marsella, Cércega y Cerdena. A mediados de 1348 ya se
encontraba en Francia, Normandia, el sur de Inglaterra, el Sacro
Imperio y las coronas de Castilla y Aragon.

En los reinos peninsulares, la peste comenzé en 1348 en la isla
de Mallorca, y al afio siguiente estaba ya en el Rosellén. Penetr6
gracias a los barcos que llegaban desde estos dos lugares, aun-
que hubo otra via de expansién, desde el estrecho de Gibraltar,
procedente de Africa.

En mayo de 1348 ya se encontraba en Barcelona, Tarragona y Valen-
cia, siendo la corona de Aragon la que mas sufri6 la epidemia (en
Barcelona y Valencia muri6 el 40 % de su poblacién: unas veinte mil
personas), lo que también enardeci6 el antisemitismo. En Castilla,
gracias a la presencia de las grandes mesetas castellanas, despo-
bladas en buena parte, no sufrié el mismo impacto: las primeras
noticias sobre su llegada datan de finales de 1348 en Galicia y en
Portugal, aunque a mediados del 49 ya hubiera llegado a Toledo y
en 1350 a Gibraltar, el punto mas tardio al que lleg6 la enfermedad.
Entre los fallecidos en dicha poblacién se cuenta el rey Alfonso XI
de Castilla, el tinico rey europeo fallecido por la peste.

A Navarra lleg6 en 1348, traida por los peregrinos que venian de
Francia por el Camino de Santiago, y en pocas semanas afectd
a todo el reino. En Granada, el contacto se produjo con Ara-
gon, siendo uno de los principales afectados la ciudad de
Almeria, puerto comercial muy en contacto con Mallorca.

R EGE GBI
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Esta aventura estd basada en la leyenda de las Tres Princesas. Se
trata de una aventura corta que puede jugarse en una linica sesion
y permite el uso de personajes jugadores de todo tipo y condicion,
pues prima mucho mds el ingenio que las competencias, aunque cierta
especializacion en sigilo y comunicacion pueden facilitarles la vida.

@ mereadode Sulumbinga

Irme r]uienr a tornar more
allende ln morerin,
cristiano que alld prsare

yole quitaré ln vida.

Romance del mmlzﬂﬁmr, mmpﬂﬁmr

De todas formas, el combate final puede convertirse en una verdadera
masacre si no toman precauciones (e incluso tomdndolas).

Aunque se ambienta en la sequnda mitad del siglo x1v en el reino
nazari, con pequerias modificaciones se puede trasladar a cualquiera
de los reinos peninsulares de la época.

os PJ se encuentran en Salumbinya (la actual Sa-
lobrefia), un pueblo grande situado al pie de una
de las fortalezas costeras del reino nazari de Gra-
nada. Pueden haber llegado por tierra o por mar,
lo que nos es indiferente, al igual que el motivo
exacto de su viaje (negocios, aventuras, placer, espionaje, et-
cétera). Una vez lo hayan decidido, o se lo hayas impuesto tt
como DJ, inférmales de que todos ellos andan paseando y
admirando los puestos del suq al-kebir («mercado») de Salum-
binya, un batiburrillo de voces, de colores y especialmente de
olores, pues los aromas de los perfumes y las especias son tan
intensos, o quizds mads, que los colores de las sedas y las al-
fombras.

La multitud se agrupa como puede entre las estrechas calles
de la medina, por lo que a los PJ se les hard muy lento y dificil
el caminar, empujados en todo momento por el resto de veci-
nos. Ademas, recordemos la costumbre de los vendedores de
meter literalmente sus productos bajo las narices de los posi-
bles compradores. En cuanto menos se lo esperen, alguno de
los PJ tendra un tarro de canela abierta o una humeante bola
de cuscis justo enfrente de su cara, mientras el vendedor le
pregona las mil y una propiedades de la mercancia que tan
orgulloso exhibe.

Deja que tus PJ se entretengan — o se agobien — paseando por
el mercado, quizas comprando algo de equipo o simplemente
observando las mercancias que se muestran en los puestos. En
esas estaran cuando noten que la muchedumbre comienza a
agolparse ain mas, empujando y apretdndose casi hasta la
asfixia, pues al comienzo de la calle, un grupo de soldados del
al-gasar («castillo») empuja al gentio para hacerse sitio y que
asi pueda pasar la comitiva que parecen estar custodiando.

Cuando estén cerca de los PJ (que en estos momentos esta-
ran al borde de la lipotimia, entre codazos, pisotones y olor a
sudor), pueden observar que los soldados, unos seis, rodean
a un grupo de mujeres jévenes que, entre risas y cuchicheos,

realizan sus compras por el mercado. Algunas de ellas son,
sin lugar a dudas, hijas de algiin potentado del pueblo, como
demuestran la calidad de sus ropas y sus adornos; las demds
tienen aspecto de sirvientas, pues estan atentas en todo mo-
mento a la mas minima palabra de las jovenes. Si los PJ lle-
van viviendo un tiempo en Salumbinya, han nacido aqui o
deciden preguntar con educacién a los pueblerinos que les
estan clavando los codos en el costado, sabran que las mejor
vestidas, tres jovenes de gran belleza, son Zayda, Zorayda y
Zorahayda, las hijas del sefior de la fortaleza, Mohamed el
Haygari.

Las chicas sonrien encantadas ante las mercancias de los
puestos, sonrisas que rivalizan con las que muestran los ven-
dedores que tienen la fortuna de ser escogidos por las jovenes,
aunque un PJ perceptivo que haga una tirada de Empatia di-
ficil (-25 %) comprobard que no son muestras de verdadera
alegria, pues las sonrisas de las j6venes resultan ser mas falsas
que un dinar de madera. Muy risuefias se nos aparecen las
tres nifias, que parecen estar a punto de cantar como si esto
fuera un musical de Bollywood, aunque en el fondo no es
precisamente alegria lo que inunda su corazén.

Justo cuando la comitiva con las jévenes y sus sirvientas
pasan junto a los PJ, todas ellas se quedaran mirando al ex-
trafio grupo que conforman, con las sonrisas congeladas en el
rostro y los ojos abiertos de par en par (hombre, lo habitual es
que un grupo de PJ de procedencia media tenga aspecto de
forasteros hasta en el patio de su casa; si no es asi, invéntate
una razoén por la que los PJ destaquen). Esa muestra de estu-
por (¢0 quizas de esperanza?) durard poco menos que un se-
gundo, y mientras siguen hacia delante, muchos seran los PJ
que piensen que igual se han imaginado esas miradas de las
jovenes si no fuera porque una de ellas le susurra algo a una
de sus sirvientas mientras contintia mirando al grupo. La
comitiva se aleja entre la muchedumbre y poco podran

hacer para seguir a las jovenes.
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continuacién deja que los PJ decidan qué quie-
ren hacer el resto del dia en Salumbinya: pue-
den acudir a la mezquita aljama para orar si es
que son religiosos y, ademas, musulmanes,
darse un bafio en un hamman o incluso acudir
a alguna teterfa de la medina para reposar el cuerpo y
beber algo estimulante (el alcohol se consume, pero no
estd bien visto, ni siquiera aunque lo haga un cristiano).
También pueden averiguar algo sobre las tres chicas, pero
aparte de su nombre y procedencia, poco mas sabran (y
_avisamos que el alcazar esta bien custodiado, por si se lian
el turbante a la cabeza y se plantan alli «para ir a verlas»).
De todas formas, vayan donde vayan y estén donde estén,

a media tarde se presentara ante ellos una joven con un
velo que le cubre buena parte de la cara. Responde al nom-
bre de Salma y es, precisamente, la criada a la que cuchi-
cheaba al oido la hija del Haygari cuando los vio en el
mercado.

Salma es una chica timida, pero haré cualquier cosa por sus
sefioras, y una de esas cosas es hacer de mensajera para las
tres hermanas ante estos rudos aventureros (ya sean cris-
tianos o moros, que para el caso es lo mismo). Para empe-
zar, una vez les diga su nombre y que es sirvienta «de una
muy alta sefiora», les pedird a los dhimmis («no creyentes»)
que acudan con ella a un lugar mds reservado, pues trae
noticias de su sefiora que deberan escuchar lejos de oidos
indiscretos. Una vez en algtn reservado o rincén alejado
de curiosos, Salma se quitara el velo (ahora ya si que pue-
den reconocerla sin mas problema como criada de las tres
jovenes) y les informara de que viene a verlos de parte de
sus sefioras, las hijas de Mohamed el Haygari, pues con-
fian en que ellos sean los instrumentos que Al ha tenido
a bien mandar para poner fin a la ansiedad que consume
sus corazones.

Y es que las tres chicas andan enamoradas de otros tres
jovenes, tres hazzani («juglares») que hace una semana ac-
tuaron para deleite del sefior de la fortaleza y sus hijas; tal
fue la delicadeza de sus cantos, la firmeza de sus voces y
su maestria con el latd, que cayeron rendidas en el acto
(esta visto que las nifias no han tenido muchos tratos con
los habitantes que viven fuera de la fortaleza). A su padre,
que no tiene un pelo de tonto, le basté con un simple
vistazo de los ojos encandilados y las boquitas entrea-
biertas de sus retofios para olerse el percal, y en cuanto
terminé la actuacién mandé despedir a los jovenes, no
sin antes pagarles lo convenido, pues una promesa es una
promesa. A continuacién ordené que las nifias no salieran
del alcézar sin su consentimiento y, aun asi, siempre
escoltadas por al menos seis de sus mas leales solda-

dos, confiando en que con unos dias de reclusion y

vigilancia se les podria curar la tonterfa. Y claro, las jove-
nes son jovenes, y aunque quieren mucho a su padre, la
naturaleza estd llamando a sus puertas y la vena rebelde
ha podido con ellas, asi que planean escapar como sea del
alcazar y acudir al encuentro de los hazzani, que se hospe-
dan en una almunia en las afueras de Salumbinya, pues
Salma consiguié hablar con ellos hace unos dias y les con-
vencié para que esperaran a las jévenes en ese lugar. Aqui
es donde entran los PJ: las hermanas necesitan a un grupo
de extrafios que, a cambio de una generosa recompensa,
acepten participar en el plan que han urdido para salir
de la fortaleza.

Salma se negara a continuar con el resto del mensaje, en
el que se detalla el plan de fuga, a menos que los PJ pro-
metan ayudar a las hermanas. Si desean saber en qué con-
siste la generosa recompensa, Salma les hablara de una
maravillosa gargantilla de oro y plata, propiedad de la
hija mayor, Zayda, que puede venderse facilmente por
unos treinta dinares de oro (mil ochenta maravedies cas-
tellanos al cambio), como sabré cualquiera que haga una
tirada de Conocimiento Mineral o de Comerciar, la com-
petencia que tenga mas alta, tras escuchar la descripcién
que de ella haga la criada. La verdad es que es un buen
pago por una simple fuga, vive Dios.

Si aceptan participar en el plan, Salma proseguira la histo-
ria. Esta noche, las tres hermanas van a vestirse con ropas
humildes para hacerse pasar por criadas y, durante el cam-
bio del turno de guardia en la fortaleza, se escabullirdn
hasta un portillo trasero por donde los sirvientes acostum-
bran a entrar en el alcdzar y que no suele cerrarse durante
la noche, pues hay muchos de ellos que duermen con sus
familias en el pueblo. El portillo esta vigilado por una pa-
reja de guardias a los que los PJ deberdn distraer mien-
tras las hermanas salen con los rostros tapados con velos.
Luego, los PJ se reuniran con ellas al pie de la fortaleza y las
acompanaran hasta la almunia de Tariq, una villa de recreo
abandonada entre los campos de cafa de aztcar que rodean
Salumbinya, donde los tres hazzani esperan a sus amadas.
Una vez alli, los PJ son libres de regresar a Salumbinya o
irse adonde buenamente quieran, pues habran cumplido
con su trabajo.

Dicho esto, Salma se retirara de nuevo a la fortaleza, infor-
mandoles del lugar en el que se localiza el portillo de los
sirvientes y la hora aproximada a la que intentaran salir sus
sefioras. Les pedird especial discrecion en sus cometidos,
pues cualquier paso en falso dard la alerta en el alcdzar y
las jovenes seran encerradas de nuevo por su padre (posi-
blemente con mayor celo) al tiempo que los PJ recibiran un
castigo ejemplar por intentar ayudarlas a espaldas de Moha-
med el Haygari.
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s de esperar que a la hora convenida con Salma
los PJ se dejen caer por el portillo de los sirvien-
tes (sino es asi, consulta la seccién «Consecuen-
cias y contingencias»). Se trata de una puerta
abierta en la muralla de la fortaleza con el ta-
marfio justo para que pase una mula cargada y que se encuen-
tra vigilada por dos soldados. A estas horas de la noche, la
tnica luz procede de un par de antorchas que iluminan
ambos lados del portillo; ten muy en cuenta este dato, por-
que cualquier tirada que implique el uso de la vista, como
Descubrir, Empatia o el combate, tendrd un hermoso penali-
zador de -25 %.

Dejamos en manos de los PJ (o del cerebro de los jugadores)
la mejor forma de entretener a los dos soldados, aunque las
posibilidades son variadas. A continuacién te presentamos
algunas:

# Pueden invitarlos a una ronda de bebidas, a una partida
de algtin juego de azar o hacerse pasar por borrachos ami-
gables que molesten a los guardias. Teniendo en cuenta el
poco tréfico que tiene el portillo a estas horas de la noche,
lo mas probable es que los dos soldados entren al trapo,
permitiendo la salida de las jovenes.

¥ Pueden convencerlos para que acudan a otro lugar por
algtin motivo «urgente» o por orden directa del Hay-
gari, aunque eso requiere una tirada de Elocuencia dificil
(-25%), pues el sefior de la fortaleza acostumbra a casti-
gar muy duramente a quienes incumplen sus obligacio-
nes (y las de estos dos estan claras: custodiar el portillo
durante la noche... y punto).

#% También pueden recurrir al contante y sonante, que
es llave de muchas cerraduras y puerta de muchas

conciencias. Para que los soldados acepten mirar para
otro lado durante un rato, los P] deberan hacer una ti-
rada de Comerciar dificil (-25 %) y gastarse seis dinares
(tres para cada guardia), lo que supone al cambio ciento
ocho maravedies.

¥ Otra opcién es utilizar la siempre grata herramienta del
sexo: si alguno de los PJ es de sexo femenino, puede
intentar seducir a los guardias (tirada de Seduccion,
por favor) o, si no es el caso, pueden contratar a una o
varias djarias («prostitutas») para que hagan el trabajo
por ellos.

¥ Si en el grupo hay algin PJ que tenga conocimientos -
magicos, puede contar con algin hechizo que lo ayude
en estos menesteres: Polvos de Seduccién, Encanto del
Viajero, Deseo Carnal, Dominacién, Manto de Sombras,
Cadena de Silcharde o Cuerda de Cridavents son apues-
tas seguras en este caso.

*# Por altimo, pueden recurrir al uso de competencias mas
castrenses, aunque esta es quizas la forma menos delicada
de actuar. Deben hilar muy fino si quieren matar o dejar
inconscientes a los guardias sin que den la alarma, pero si
esa es la forma en que desean actuar, permiteselo, qué le
vamos a hacer (si fallan, consulta la seccién «Consecuen-
cias y contingencias»).

Utilicen la forma que utilicen, es de esperar que consigan
entretener a los soldados el tiempo suficiente para que
las jovenes aprovechen el descuido y salgan del alcédzar
envueltas en ropajes humildes y con el rostro semioculto
con velos. Luego esperaran en una calleja cercana a que
vuelvan los PJ y continuardn su camino hacia la almunia
sin méas contratiempos.

S almumia de T avig

a porcién de campo que rodea Salumbinya
hacia el norte y el este, o sea, la parte que no da
al Mediterrdneo, es un manto de color verde
formado por cultivos de cafia de aztcar que
alcanzan una altura superior a la de un hom-
bre. Justo en el centro de uno de estos cafiaverales se en-
cuentra la almunia de Tariq, una vieja villa de descanso y
cultivo que hace tiempo fue abandonada por sus duefos
y donde se encuentran alojados los hazzani a la espera de
las tres hijas del Haygari.

Tras continuar por un camino que discurre entre las cafas,
los PJ y las jovenes alcanzardn la almunia después de un
par de horas de caminata, muy alejados ya de la medina.
Es un edificio viejo al que le falta buena parte de sus pare-
des y techo tras haber sido utilizado por los lugarefios como

cantera de material para sus propias casas, y lo poco que
queda en pie estd invadido por el polvo y las plantas. Alli
dentro, alrededor de una fogata, se encuentran los tres ju-
glares, que pasan el tiempo hablando, afinando sus voces y
tocando diversos instrumentos. En cuanto lleguen los PJ, los
hazzani se pondran de pie y sonreiran al divisar junto a ellos
a las tres jévenes, hacia las que se dirigiran con los brazos
abiertos; las chicas se lanzaran sobre ellos como posesas, an-
siosas de abrazar a sus amados.

El aspecto de los juglares, que se llaman, por cierto, Ahmed,
Dawud y Malik, es francamente regulero, pues visten con
ropas de muy diferente condicién y estado que les dan un porte
que deja bastante que desear. Ademds, en lo que respecta a
su belleza, no es que sean precisamente unos adonis: tie-
nen los largos cabellos enredados y grasientos, rostros
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no demasiados agraciados y poseen olores
corporales con personalidad propia. Vamos,
entre t y yo, los valores de Aspecto de estos
joévenes se encuentran entre 11 y 15 como mucho.
Con esto, los PJ pueden empezar a pensar que a las
chicas les ha dado muy fuerte el enamoramiento o que
los hazzani tienen cualidades ocultas que ellos no conocen (y

en lo que no entraremos ahora a describir). Ademas, si alguno
de los PJ tiene éxito en una tirada de Descubrir se percatara de
un hecho cuando menos curioso: uno de los juglares, el que
responde al nombre Ahmed, posee un ladd un tanto especial,
decorado con filigranas que, previa tirada de Comerciar o Co-
nocimiento Mineral, lo que‘sea mayor, parecen de plata autén-
tica, un instrumento que parece costar una pequefa fortuna
y que resulta extrafio que esté en manos de semejante gafian.
Pero, bueno, hay mas cosas entre el cielo y la tierra, querido DJ,

_de las que sueria tu filosofia, ;o no? Si le preguntan, Ahmed

les dira que se trata del viejo latid de su padre, también juglar

como él, que le leg6 tras su muerte (una tirada de Empatia de-
terminard que dice la verdad, aunque no toda, claro).

Tras los abrazos, besos y carantofas de rigor, los juglares se
desharan en agradecimientos hacia los PJ, besdndoles las
manos y dando multitud de muestras de carifio para estos
«adalides del verdadero amor», soltando la retahila habitual
de cursilerias propias de enamorados en semejante trance.
Claro que cualquier PJ al que le dé por tener éxito en una
tirada de Empatia dificil (-25 %) puede detectar cierto matiz
sarcéstico en tanta profusién de agradecimientos, como si
los hazzani se estuvieran descojonando por dentro a costa
de ellos (lo que, por cierto, no anda muy alejado de la reali-
dad). Sea como sea, los PJ pueden tomar ahora dos rumbos
diferentes: volver a Salumbinya (o a cualquier otro sitio) de-
seandoles las buenas noches a las tres parejas o hacer como
que se van y, escondidos entre los canaverales, ejercer el viejo
oficio de voyeur, ya lo hagan por desconfianza, curiosidad o
por simple morbo.

Carondidos entre lag rafog

i desean espiar a las tres parejas, los PJ pueden
hacer como que se marchan y, una vez pierdan de
vista la almunia, meterse entre los canaverales y
acercarse con todo el sigilo que puedan. Al ser de
noche y tratarse de una vegetacion tan espesa, las
tiradas de Sigilo se realizan con una dificultad muy ficil
(+50 %) (hoy lo estamos regalando, oiga), asi que muy mal se
les tiene que dar la labor de espia para que sean descubiertos.
Una vez hayan superado la tirada, podran vislumbrar entre
los tallos de las cafias de aztcar a los seis j6venes alrededor de
la hoguera, sonriendo como bobas ellas y mas felices que tres
perdices ellos.

En un momento dado, Ahmed cogera su latd y, tras rasguear
un par de acordes, comenzard a tocar una melodia ligera y
muy lenta que suena con una gran belleza a oidos de los PJ,
una melodia que se les mete en la cabeza y los deja embele-
sados. Tanto es asi que deberan hacer inmediatamente una
tirada de RR: todo aquel que la falle (y las tres hermanas han
fallado sin remedio) quedara como petrificado en el acto, in-
capaz de apartarse del influjo de la musica del latid, aunque
consciente en todo momento de lo que esta ocurriendo. Los
que tengan éxito tendran solo un asalto para decidir lo que
hacer, pues deberan repetir la tirada de RR cada asalto pos-
terior hasta que fallen (momento en que también quedaran
hechizados), hasta que se alejen lo suficiente para dejar de
oir el instrumento o hasta que consigan de algtin modo de-
tener la tonada o evitar escucharla. Ha quedado patente que
el instrumento de Ahmed es algo més que un simple laad,
y aunque es cierto que pertenecié a su padre (que a su vez
lo recibié de manos del mismisimo Astaroth, pues el papa
era més satanista que un pentaculo invertido), no es cierto
que se lo legara en el lecho de muerte, sino que se lo quité
él mismo de sus manos muertas tras apufialarlo repetidas
veces por la espalda. Cria cuervos y etcétera. Por cierto,
todo aquel que tenga una IRR de 65 o menos ganara

automdaticamente +5 de IRR; y si alguno de los PJ consigue
resistir el tiempo suficiente el hechizo del latid para escapar,
verd aumentada su RR en +5.

Una vez que las tres hermanas han caido bajo el influjo de
la musica de Ahmed, los otros dos comparieros, que pare-
cen ser inmunes a sus efectos, se arrojaran sobre ellas para
saciar su lujuria en las formas mas procaces que se les ocu-
rran, y se les ocurren muchas, como veran los PJ, que se-
guiran paralizados entre los cafiaverales el devenir de los
funestos acontecimientos. En determinado momento, uno
de ellos coge el testigo de la musica del laad, que no se ha
detenido en todo este tiempo, para permitir que Ahmed se
una a la multiple violacién con fuerzas renovadas. Cuando
los tres juglares han visto saciados sus mas bajos apetitos,
uno de ellos saca una daga y les rebana el pescuezo a las
muchachas sin contemplaciones. Las tres hermanas mue-
ren desangradas con las sonrisas congeladas en sus jévenes
rostros mientras los PJ contemplan lo sucedido petrificados
por la maldita musica del laad.

Tras cerciorarse de que las tres chicas han muerto, Ahmed
dejara de tocar el instrumento, lo que liberara del hechizo
a los PJ, que pueden continuar ocultos o mostrarse ante los
juglares para cantarles las cuarenta y las cincuenta en do
mayor por violadores, asesinos e hideputas, aunque debe-
ran hacerlo con tiento, pues si Ahmed se percata de que su
actuacion ha tenido publico, volvera a rasguear las cuerdas
del latd y los PJ quedaran a merced de los hazzani, que no
dudaran en darles matarile al ritmo de una cantiga. Pero si
se lo montan bien, pueden acercarse a ellos de forma sigilosa
y atacarlos sin darles la oportunidad de echarle la mano al
instrumento infernal, lo que iniciard un combate normal. Si
en vez de todo eso permanecen ocultos, contemplaran cémo
los juglares recogen sus cosas, apagan la hoguera y se mar-
chan riendo de la almunia sin darle mayor importancia a lo
que han hecho esta noche.

e
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ea como sea, hayan acabado con los juglares, los
hayan atrapado o hayan decidido que era mejor
irse, los PJ seran testigos de lo que ocurrira a
continuacién: era tal el amor que las hermanas
sentfan por los juglares y tan descomunal el cas-
tigo sufrido por dicho amor, que alguien de los de arriba (o
de los de abajo, vete tt a saber) ha decidido administrar un
poco de justicia celestial (o infernal) encerrando los espiritus
de las tres jovenes en sus cuerpos, que se veran transforma-
dos en tragantias (pagina 363 del manual de juego y 184 de
este libro) con la misién de vengarse de sus asesinos, aunque
es tal la sed de carne humana de estas criaturas que también
pagardn justos por pecadores (o, mas en concreto, PJ por ju-
glares).

Para empezar, y cuando menos se lo esperen los PJ (y los haz-
zani, si es que todavia estdn presentes), escuchardn un trio de
voces femeninas que se elevan de los cuerpos inertes de las
muchachas. Si las miran, veran cémo han abierto los ojos y las
bocas, de donde sale ese canto melodioso, que, al igual que
la musica del latud, atraviesa la cabeza de todo aquel que lo
escucha, dejandolo conmocionado a la par que sorprendido
(a nivel de reglas, los que escuchen este canto tienen un pe-
nalizador de -50 % a sus acciones y -20 % a sus tiradas de
Iniciativa durante todo el tiempo que dure la musica, y en este
caso no hay tirada de RR que valga).

Luego, los cadéveres comenzaran a alzarse del suelo al tiempo
que las delicadas piernas de las jévenes se transforman en una
larga cola de serpiente y sus hermosas bocas cantarinas se
llenan de afilados dientes. Ser testigo de toda esta escena de

Si o ge eatondieron trag lag ragas

canto y transformacion conlleva un aumento de +10 en IRR en
todos aquellos que tengan una IRR de 80 o menos.

A continuacién y sin dejar de cantar, las tres hermanas,
convertidas ya en unas bellas y mortiferas tragantias, se
abalanzaran sobre los juglares si es que siguen presentes
(vivos o muertos, da igual). Si no, saciaran su hambre de
carne humana con lo que tengan a mano (es decir, los PJ)
para luego buscar a los tres hazzani y darles una racion de
colmillo adolescente de primera categoria. Cuando comba-
tan, las tragantias intentaran entrar en melé para usar con
mayor efectividad su ataque de presa y de mordisco, y si
alguna de ellas consigue abatir a un personaje, dedicara los
siguientes 1D10 asaltos a darse un festin con sus entranas, '
tiempo en el que no podra cantar, pues tiene la boca llena de
visceras humanas (lo que puede darle cierto margen al resto
de compafieros para huir, aunque recordamos que son tres
las tragantias: mientras una come, las demas pueden seguir
su cancién como si nada pasara).

Si consiguen matar a las tres monstruosas hermanas, ahora
si moriran definitivamente, recuperando en poco tiempo el
aspecto que tenfan antes de su transformacién. Una vez conse-
guido, los PJ serdn libres de llevar a los juglares ante la presen-
cia del Haygari (si es que consiguen apresarlos y mantenerlos
con vida), de escapar de Salumbinya (;cémo pueden explicar
lo ocurrido esta noche de una manera més o menos coherente?
No creo que el padre de las nifias tenga mucha paciencia con
los que ayudaran a sus hijas a escapar de la fortaleza, la ver-
dad) o de volver a la medina y hacer como si nada hubiera
pasado. En todo caso, la aventura tocaria a su fin.

i, como dijimos anteriormente, los PJ dejaron a las
tres j6venes con los juglares a sus anchas, sin pre-
ocuparse de lo que ocurriera, esa noche podran ir
y venir adonde les plazca sin mayores contra-
tiempos. Pero al dia siguiente escucharan el an-
gustioso relato de uno de los campesinos de Salumbinya, que
esta misma madrugada, cuando acudia al tajo, encontré en la
vieja almunia abandonada entre los cafaverales los cadaveres
de tres jovenes que estaban siendo devorados por tres mons-
truosidades del infierno, mitad serpientes, mitad demonios. Y
algo de cierta debe de ser la historia del campesino, pues du-
rante todo el dia se escuchan relatos similares por toda la re-
gion e incluso parece que el ntiimero de victimas ha crecido
hasta cerca de la decena, tantas que el propio Mohamed el
Haygari ha puesto precio a la cabeza de esos demonios, nada
mas y nada menos que veinte dinares de oro (trescientos se-
senta maravedies). Son muchos los que afirman que el propio
Haygari acudiria a la caza de esas bestias si no fuera porque el
dolor y la pena le atenazan el corazén, ya que durante la noche

sus hijas han desaparecido de la fortaleza y teme que hayan
sido victimas de esos monstruos.

Los PJ pueden convertirse entonces en cazadores de mons-
truos, para lo que deberdn iniciar la bisqueda en la almunia
de Tariq. Desde alli, con varias tiradas con éxito de Rastrear,
llegaran hasta una vieja cueva en las laderas de las monta-
fias en la que se ocultan las tres tragantias, unos sanguinarios
monstruos con los bellos rostros de las hermanas cubiertos de
sangre y largas colas de serpiente bajo las que se amontonan
los restos de lo que fueran tres juglares junto a un viejo laud
destrozado casi por completo.

Si consiguen acabar con ellas, sus cadaveres se volveran a trans-
formar en las jovenes que antafio fueron. Su padre, quebrado
por él dolor y la culpabilidad, pues piensa que todo esto se hu-
biera podido evitar si él hubiera estado mucho mds atento a sus
hijas, les ofrecera la recompensa prometida y luego se retirara
a sus aposentos, convirtiéndose de la noche a la mafiana en
un anciano quejumbroso y débil, una sombra del poderoso
guerrero que una vez domino la fortaleza de Salumbinya.
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urante la aventura, las acciones que lleven a cabo
los P] pueden modificar la linea de eventos de la
aventura o producir resultados inesperados. Te
detallamos algunos de dichos resultados, para
que puedas continuar o ampliar la aventura
desde el punto donde se haya visto modificada.

# Los PJ pueden decidir que, tras recibir la gargantilla de
oro de Zayda como pago por ayudarlas a escapar, lo mejor
es presentarse ante el seiior Mohamed, entregarle la joya
e informarle del plan de fuga de sus hijas. El Haygari se
mostrard muy agradecido, les hard entrega de cuarenta
dinares por la informacién (setecientos veinte marave-
dies) y doblard la vigilancia sobre sus hijas para impedir
la fuga. Claro que al final el destino no podra ser burlado
y, una semana después, las tres nifias se arrojaran desde
una torre de la fortaleza, enfermas de amor. Morirdn en
el acto y transformardn en tragantias, para horror de los
PJ, que se convertiran en el blanco de estas horrendas
criaturas.

# También pueden quedarse con la gargantilla y, sin decir
nada, huir de Salumbinya dejando a las hermanas sin es-
colta para esa noche. El resultado sera el mismo: tras ser
atrapadas por los guardias, serdn encerradas con mayor
celo por su padre y, una semana después, volaran desde las
almenas y se transformarén en tres tragantias.

# Si durante la maniobra de distraccién en el portillo los PJ
no son lo suficientemente precavidos, alertaran a toda la
fortaleza, que pueden llegar a atacarlos al creerlos ene-
migos del Haygari. Si no consiguen huir de Salumbinya,
los apresaran y los llevaran ante el sefior de la fortaleza,
que mandara que sean encerrados hasta que confiesen
para quién trabajan. Si dicen la verdad, Haygari los de-
jara marchar con una buena tunda de azotes en las espal-
das y luego encerraré a sus hijas (provocando su fatidico
final, como se ha visto antes); si cuentan alguna mentira
(y muy bien lo tienen que hacer: deberan enfrentar una
tirada de Elocuencia contra el 50 % que posee el Haygari

en Empatia), el sefior los puede dejar marchar con algtn
castigo menor. Pocos dias después, las hijas habran con-
vencido a otros incautos y conseguirdn escapar del casti-
llo, con lo que tendré lugar el encuentro con los hazzani'y
sus consecuencias.

# También puede ocurrir que, una vez que las chicas hayan
abandonado el alcézar, los PJ cometan algtn error y se dé
la voz de alarma en la fortaleza. En este caso, los PJ pueden
huir por su cuenta, abandonando a su suerte a las jovenes,
o pueden continuar con la misién asignada, sirviendo de
acompanantes a las tres hermanas hasta la almunia, aun-
que en este caso deberan recurrir a monturas o ir escon-
diéndose cada poco tiempo, pues los soldados los buscan
por Salumbinya y los alrededores.

*# Siuna vez en la almunia los PJ deciden no dejar solas a las
tres parejas (yo qué sé, simplemente por molestar), Ahmed
sacard de todas formas su latud y tocara ante ellos. El re-
sultado serd el mismo que si estuvieran escondidos, pero
una vez terminen con las chicas, se dedicardn a jugar al
medievo con los PJ (nunca mejor dicho).

# Cabe la posibilidad de anadir un poco mas al asunto de la
almunia y los cahaverales, sobre todo si el DJ tiene prisa
por acabar la aventura: puede hacer que las «princesas»
se conviertan en tragantias mientras los PJ les estan dando
estiba a los juglares (digamos, al acabar el segundo o ter-
cer asalto de combate contra los musicos), lo que generaré
un combate a tres bandas que puede convertirse en todo un
acontecimiento, aunque también exigird mayor trabajo de
improvisacién por parte del DJ.

# Otra opcién es que a los PJ se les meta entre ceja y ceja
quedarse con el lattd de Ahmed. No pasa nada: los haz-
zani, con el estilo de vida que llevan entre vagabundo y
aventurero, duermen con un ojo abierto, y en cuanto los PJ
lleven a cabo algin movimiento extrafio, Ahmed comen-
zard a tocar el latid, con las mismas consecuencias que en
el punto anterior.

Conclugion v recompengag

demas de las posibles recompensas monetarias
que los PJ hayan podido recibir a lo largo de la
aventura, también ganaran los siguientes Puntos

de Aprendizaje:

¥ Si consiguen acabar con las tragantias: 20 PAp.

# Sillevan a los juglares ante la justicia del Haygari para ser
culpados de la muerte de las nifias: +10 PAp.

# Si consiguen no caer bajo los efectos del latd de Ahmed:
+10 PAp.

¥ Por una buena interpretacioén o por urdir algtn buen plan:
+10 PAp.
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ZAYDA, ZORAYDA Y ZORAhAYDA

Tres eran, tres, las hijas del Haygari.

FUE: 5 Altura: 1,60 varas
AGIL: 10 Peso: 100 libras
HAB: 12 RR: 40 %
RES: 10 IRR: 60 %
PER: %12 Aspecto: 18-20
COM: 15 Templanza: 35 %
CUL: 10

Armas: Pelea 25 % (1D3).
Competencias: Sigilo 30 %, Escuchar 35 %.

Anhmep, DAwWuUD Y MALIK

Los muy listos hazzani.

FUE: 10 Altura: 1,75 varas
AGIL: 15 Peso: 150 libras
HAB: 15 RR: 20 %
RES: 15 IRR: 80 %
PER: 10 Aspecto: 11-15
COM: 20 Templanza: 55 %
CUL: 15

Armas: Daga 55 % (2D3+1D4), bracamante 55 % (1D6+2+1D4).

Competencias: Cantar 55 %, Miusica 70 %, Leyendas 45 %, Co-
nocimiento Méagico 25 %, Escuchar 40 %, Descubrir 45 %,
Elocuencia 50 %.

SALMA

Criada timidilla.
FUE: 8 Altura: 1,60 varas
AGI: 10 Peso: 100 varas
HAB: 12 RR: 50 %
RES: 10 IRR: 50 %
PER: 15 Aspecto: 14
COM: 10 Templanza: 40 %
CUL: 12

Armas: Ninguna.

Competencias: Escuchar 45 %, Sigilo 45 %, Descubrir 45 %.

MonhaMeD e, hAaycART

El padre.
FUE: 15 Altura: 1,80 varas
AGIL: 15 Peso: 160 libras
HAB: 20 RR: 70 %
RES: 20 IRR: 30 %
PER: 15 Aspecto: 16
COM: 15 Templanza: 60 %
GRS

Proteccion: Coracina (5 putnos de proteccién), yelmo (8 puntos
de proteccion).

Armas: Saif 70 % (1D6+2+1D6), Arco Corto 65 % (1D6+1D4),

Daga 55 % (2D3+1D6).

Competencias: Mando 70 %.

SOLDADOS :

Profesionales de las guardias nocturnas.
FUE: 15 Altura: 1,75 varas
AGL: 10 Peso: 150 libras
HAB: 15 RR: 60 %
RESxs_ 15 IRR: 40 %
PER: 15 Aspecto: 8-16
COM: 10 Templanza: 50 %
GUL::10

Armas: Saif 50 % (1D6+2+1D4).

Competencias: Escuchar 50 %, Descubrir 50 %.

TRAGANTIAS

Hermanas en la vida y en la semimuerte.
EUE:; %05 Altura: 4 varas
AGI: 25 Peso: 1000 libras
HAB: 5 RR: 0 %
RES: ¥%25 IRR: 135 %
PER: 20 Aspecto: No aplicable
COM: 25 Templanza: 80 %
CUL: 15

Proteccién: Escamas en la cola (2 puntos de proteccion).

Armas: Mordisco 45 % (1D6+3), envolver con los anillos 45 %
(2D6 por asalto)*.

Competencias: Cantar 95 %, Sigilo 80 %, Elocuencia 95 %.

Hechizos: Como ninguna de las tres hermanas conocia magia,
las tragantias en las que se convierten tampoco saben he-
chizos.

Poderes cspeciales:

# Canto: Todo aquel que escuche su cancién obtiene un pe-
nalizador de -20 a la Iniciativa y todas sus tiradas se verdn
reducidas en un -50 %.

* Para usar este poder, la tragantia debe realizar primero una
accién de movimiento de melé (pagina 116/101 del manual de
juego) y, a continuacién, una de inmovilizar (pagina 120/106).
En caso de conseguirlo, provoca 2D6 PD por asalto de forma
automatica, ignorando toda armadura.

=

KL

NN,

L

XK

SR . SR

NSRS |-

) S R




=

26

lamada también Xalanbania, Xalubinia 0 Madina
Salawbinya, la poblacién de Salumbinya, la ac-
tual Salobrena, es una de las mas importantes del
reino de Granada, especialmente durante el siglo
XV, pues es una plaza fuerte que esta relativa-
mente cerca de la capital (a unas diecisiete leguas) y que forma
parte del patrimonio privado de la familia real nazari. A pesar
de todo, su puerto no estuvo nunca muy bien considerado
entre las'gentes marineras, pues se encontraba en una bahia
abierta con un calado muy bajo.

El hito principal de la poblacién posiblemente sea el cas-
tillo, construido en un promontorio rocoso de unas cien
varas de altura junto a la costa, justo enfrente de un pe-
quetio islote, la Isla del Pefién. Es una fortaleza del siglo xu
construida con mamposteria y ladrillo sobre una fortifica-
cién preexistente y cuenta con unos pequefios jardines con
fuentes, pues, ademas de su cardcter militar, el castillo tam-
bién sirve de residencia de verano del sultdn y de prisién
para miembros de la familia real nazar{ y rivales politicos:
alli estuvieron «alojados» Yusuf III, Mohamed el Zurdo y
Muley Hacén. El primero de ellos, Yusuf III, fue desterrado
por Mohamed VII a Salumbinya en 1392, y, cuando este ul-
timo estaba a punto de morir en 1408, ordend la ejecucién
de Yusuf, que pidié como tltimo deseo concluir la partida de
ajedrez que estaba jugando en ese momento para ganar con
ello el tiempo suficiente para que sus partidarios llegasen
a la fortaleza y lo proclamasen rey. Ya sabéis: triquifiuelas
de la nobleza.

Por su parte, la poblaciéon de Salumbinya, crecida a la som-
bra de la fortaleza, no estéd situada junto a la costa, sino
tierra adentro, pues vive principalmente de la vega que
rodea el rio Guadalfeo (nombre arabe que significa «rio de
la Quebrada»), una zona de regadio especialmente fértil con

Salumbinyn es el nombre de un castillo en al-Andalus, de[zendienfe
de ln cora de Elvira junto al mar. En él hay abundantes [ziﬂfﬂnﬂles,

oafia I{E aziear y ENcinares.

Mt yam al-buldan
Vagut al Rumi

numerosas alquerias (o quras) y canales en la que se cultivan
naranjas, platanos, encinas, gusanos de seda (ademas de
morera para alimentarlos), cominos y especialmente cafia
de aztcar, que luego es molida en los llamados ingenios de
azucar. Es curiosa la existencia de cultivos de cafa en esta
zona, pues, aunque es una planta introducida en la Penin-
sula varios siglos atrds, durante la invasién musulmana, el
tnico lugar de Espafia (y del resto de Europa) donde ha
conseguido arraigar y dar fruto es en la porciéon de costa
que separa Malaqa (Mélaga) y Motril, donde se encuentra
precisamente Salumbinya.

La villa en si esta dividida en tres barrios adyacentes: el Al-
baicin, el Brocal y el Barrio de la Villa, todos ellos amurallados
y con torreones erigidos en puntos estratégicos. Salumbinya
cuenta con un juez (cadi), mezquita mayor (aljama), bafios
(hamman), puerto y cementerio (maqbara), ademas de tres puer-
tas de entrada: la Puerta de la Medina, que es la principal; el
Postigo del Mar, que esta junto al castillo, y el Postigo del Tajo,
que comunica la ciudad con el mar. Sus calles siguen la clasica
disposicion urbanistica islamica, lo que en cristiano se traduce
por callejas estrechas y sinuosas, un entramado urbano enma-
rafiado y una poblaciéon completamente adaptada al terreno
sobre el que se asienta.

Para terminar, un dltimo apunte: a pesar de lo que te hemos
dicho aqui, si visitas Salobrefia en la actualidad, te sorprendera
ver el castillo tierra adentro y la isla convertida en una gran
pefia en mitad de la playa. Y es que, durante la Edad Moderna,
la fuerte deforestacion que sufri6 la vega de Salobrefia ace-
ler6 de mala manera la erosion en la zona, y el rio Guadalfeo
transport6 una gran cantidad de sedimentos hasta su desem-
bocadura, lo que modificé la linea costera hasta adoptar la que
vemos en la actualidad. Como ves, el cambio climéatico no es
algo exclusivamente contemporaneo.
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Eles el rey Ae todas lns serpientes: como dice Avicena.
Y dice e las otras sierpes le m:fzmn miedo
y le fieyen v mueren de su vista v de su resollo.

Viajamos ahora hacia el norte, hacia Catalufia, con una aventura ins-
pirada en la leyenda del dragon de Sant Lloreng del Munt que puede
ambientarse en cualquier época del juego o estacion del afio (aunque
aqui hemos supuesto que es otorio). Como el resto de fibulas, es un

De [trvpriefﬂﬁlm rerum
Bartholomens Ancgiim

escenario corto, perfecto para una tinica sesion. Da igual la condicion
social o profesion de los personajes jugadores, pero ayudaria mucho
si cuentan con un cazador en el grupo.y con alguien versado en las
leyendas de la zona.

Fog hue vog de dragoy

los PJ les ha cogido la noche llegando al monaste-
rio de Sant Lloren¢ del Munt, una pequefia abadia
benedictina situada sobre la Mola, un monte de
unas mil varas de altura que domina la comarca
que separa el rio Llobregat, al oeste, del Ripoll, al
este. Quizas se encuentren de camino hacia Tarrasa o incluso a
Matadepera, cuya silueta es visible al sur desde el monasterio
en las dltimas horas de la tarde.

El monasterio es bastante pequefio y tosco, construido con la
piedra rojiza habitual en la zona y sin apenas decoracién; su
iglesia es de tres naves con unas pequefias capillas dedicadas a
Santa Marfa, San Miguel Arcangel y, como no, a San Lorenzo.
Alrededor de su entrada se encuentran las chozas y cabafias
de los campesinos que trabajan al servicio de los monjes, pero
aparte de eso no hay nada mas construido en la cima desnuda
del monte.

Si alguno de los PJ pertenece a la nobleza o es miembro de
la Iglesia (ya sea sacerdote o monje), puede pasar la noche
dentro del monasterio, pero tnica y exclusivamente el que
ostente dicha condicién, pues para alojarlos es necesario bus-
carle una celda y no pueden acoger a mas personas, lo que
significa que aquellos que no sean ni nobles ni eclesidsticos
tendran que buscarse la vida fuera del monasterio, entre las
casas humildes de los campesinos. Por suerte para ellos, es
habitual recibir la visita de viajeros y caminantes, y en una
de las casuchas que rodean la abadia hay una especie de al-
bergue improvisado en el que pueden descansar durante la
noche. No es gran cosa, la verdad, pues viene a ser poco mas
que una sala vacia en la que dejar caer una manta para dor-
mir, pero al menos esta bajo techo, cuenta con una chimenea
que calienta la estancia y permite albergar hasta veinte visi-
tantes. No es necesario que paguen nada por pasar la noche,
aunque es costumbre dejar en el cepillo de la iglesia algo de
limosna por la caridad recibida: un croat (tres maravedies)
es suficiente, aunque nada les impide dejar mas o menos (in-
cluso nada).

En el interior del albergue hay ya algunos viajeros que duer-
men sobre sus mantas o que charlan en voz baja junto a la
chimenea, que es la tnica fuente de iluminacién en la sala.
Los PJ pueden preparar sus cosas para dormir o, si lo desean,

unirse a la conversacion, que trata sobre el clima otofial («Es
la pitjor tardor que es recorda», «Es el peor otofio que se re-
cuerda»), los problemas entre reinos («Castella ens vol sot-
metre, tot un treball de Sisif», «Castilla intenta someternos,
pero verdes las han segado») o los habituales chismes de
la comarca («Diuen que I'Enriqueta va anar a fer la bugada a
la riera amb en Pere», «Dicen que la Enriqueta se fue al rio a
lavar con el Pere»). En cualquier caso, cuando lleven cierto
tiempo dentro de la sala, se dardn cuenta con una tirada de
Descubrir que uno de los viajeros, uno que se mantiene apar-
tado del resto y apoyado en un rincén, no les quita el ojo de
encima. Una vez que lo sepan pueden acudir a hablar con él
0, si no, esperar, ya que al final sera el desconocido el que se
acerque a ellos.

Es dificil precisar el oficio o profesién del hombre, pues sus
ropas estan muy gastadas y raidas, aunque no tanto como
para parecer un mendigo. Su pelo, alborotado, se ve sucio
del viaje, pero no méas que al resto. En cualquier caso, ya se
hayan aproximado los PJ a él o viceversa, el desconocido se
presentard como Albert de Tarrés y dira que anda buscando
comprador para un «grande et increible tesoro» que tiene en
su poder, dicho lo cual echa mano a una manta que tiene liada
junto a él y, extendiéndola, les muestra su contenido: «Huevos
del dragén de Sant Lloreng, a solo diez croats (treinta mara-
vedies) por huevo».

Si los jugadores hacen una tirada de Leyendas, ficil (+25 %)
para aquellos que sean catalanes, sabrdan que en la cercana
Cova del Drac habitaba hace siglos un fiero dragén que mante-
nia aterrorizada a la comarca, pero que Guifré el Pilés, Conde
de Barcelona, acab6 con su vida hace tiempo.

Y bueno, efectivamente, arropados por la manta se ven tres
huevos de tamafio normal, aunque de un extrafio color oscuro,
lo que puede resultarles raro a aquellos que tengan éxito en una
tirada de Conocimiento Magico, pues sabrdn que se dice que
los dragones nacen de unos huevos de color rojizo del tamano
de un huevo de paloma. Ademads, si logran otro éxito, pero esta
vez en Conocimiento Animal, se dardn cuenta de que se trata
de huevos normales de gallina pintados con alguna sustan-
cia oscura (posiblemente estiércol, si hacemos caso al olor).
De todas formas, por mucho que se lo digan a Albert, él
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sigue erre que erre, asegurando que se trata
de huevos de dragén que «encontré no muy
lejos de aqui, los tltimos huevos del dragén
de Sant Lloreng», y es tan testarudo y se cree
tanto sus mentiras que seria necesario tener éxito
en una tirada de Empatia muy dificil (-50 %) para ver
que, efectivamente, estd mintiendo.

En cualquier caso, Albert se pondra algo pesado con los PJ, tra-
tara por todos los medios de que le compren al menos alguno
de los huevos y no les dejara descansar hasta que no lo consiga
o hasta que uno de los PJ lo amenace o lo intimide, momento en
que el pobre loco se dard la vuelta, se ird a su rincén y se echard
a dormir, aunque de cuando en cuando lo podran escuchar re-
zongar por lo bajo («<Son huevos de dragén, claro que si...»).

Ty caddver en el degavumo

I resto de la noche transcurrira de manera tran-
quila. Cuando llegue Completas (alrededor de las
9 de la noche), uno de los campesinos del monas-
terio entrard en el albergue y apagara la chimenea,
tras lo cual los pocos viajeros que continuaban
“despiertos se echardn sobre sus mantas para dormir, y nadie los
molestara hasta Prima (a eso de las 6 de mafiana), cuando el
mismo campesino volverd al albergue para abrir las ventanas
y airear la estancia. Los viajeros se iran levantado con los pri-
meros rayos de luz que alcanzan la Mola y muchos comenza-
ran a recoger sus cosas o a comer algo de las raciones que
llevan encima, aunque no es dificil advertir que uno de ellos
sigue todavia echado en su rincén, muy quieto. Terriblemente
quieto.

Se trata, como ya habran adivinado, de Albert de Tarrés, que
ha pasado a mejor vida en la misma postura que estaba cuando
se durmié: acurrucado y mirando hacia la pared, con el rostro
livido y ceniciento y los ojos abiertos y espantados. Entre sus
frias manos atin sostiene la manta que les ensefi6 a los PJ la
noche anterior, pero en su interior ya no hay huevos que val-
gan, solo cascaras vacias. Y lo que es peor: no parece haber
yemas ni claras manchando la manta o las manos del pobre
infeliz. Como si los huevos solo hubieran albergado aire... o,
quizas, tuvieran algo que se ha escapado. No tarda en escu-
charse en voz alta la palabra que muchos tienen ya en la ca-
beza: «Dragones».

Entre los viajeros que se alojaban en el albergue comienzan a
escucharse murmullos, que van creciendo en volumen hasta
convertirse en debates y discusiones en voz alta, pues todos
ellos estdn seguros de que el malogrado Albert no mentia y
que esos huevos eran de verdad de dragon, tres crias que han
acabado con €l y luego han huido. Como dice uno de ellos,
un mayoral de tez curtida, barba espesa y ojos fieros: «Ahi
fuera hay tres engendros del Demonio que van a causar mu-
chos problemas en la comarca como no sean cazados lo antes
posible,asi que propongo hacer una batida ahora mismo para
aplastar a las sierpes», una declaracién con la que todos estan
de acuerdo. Si los PJ tienen éxito en una tirada de Empatia,
detectaran entre los presentes algo de miedo ante la tarea,
pero también mucho de codicia, pues tres crias de dragon se-
guro que valen una fortuna si se sabe dar con el comprador
adecuado. El méas codicioso de todos es el curtido mayoral,
conocido como Jordi el Zamarreta, que no tardard mucho en
formar un grupo con otros tres y salir echando humo en busca
de los bichos.

Tampoco pasara demasiado tiempo antes de que se presente
el abad de Sant Lloreng del Munt, pues en cuanto se supo
que habia fallecido uno de los viajeros en el albergue fue

avisado de lo ocurrido. Nada mas aparecer, el resto de viajeros
y algunos de los campesinos presentes tratan de explicarle atro-
pelladamente lo ocurrido, pero tal algarabia de voces lo tinico
que hace es enfadarlo, asi que, tras ordenar silencio y sefialar
a uno de los PJ (el que parezca mas decente, si es que eso es
posible), le exige que le cuente lo ocurrido despacito y con su
mejor verbo.

Una vez terminada la explicacién del PJ (interrumpida en oca-
siones por los murmullos de «dragones», «demonio», etcétera),
el abad parece tomar una decisién, aunque antes ordena a dos
monjes que retiren el cuerpo del pobre Albert y lo lleven al
monasterio, donde lo prepararan para enterrarlo en la zona del
cementerio destinada a campesinos y viajeros. Luego le pide
al PJ] que lo acomparie; si lo desea, también puede hacerlo el
resto del grupo.

Tras abandonar el albergue, los lleva al monasterio, donde
se retine con ellos en un rincén tranquilo del claustro. Alli
vuelve a pedirles que le cuenten la historia y que traten de
no dejarse nada, pues es asunto serio y se teme que con
siniestras repercusiones. Déjales que se recreen en su relato
lo que quieran, pero una vez terminado, el abad solicita si-
lencio y musita una oracién. El ve muy raro lo ocurrido;
tras varias décadas viviendo en la cima de la Mola, ha es-
cuchado la leyenda del dragén de Sant Lloreng en infinidad
de ocasiones, pero duda mucho que lo que vendia el finado
Albert fueran de verdad huevos de dragén, aunque tam-
poco puede negar lo evidente, y es que hay un cadaver en
su monasterio. Lo mds probable es que al viajero le diera
algtn fuerte dolor en el pecho y Dios se llevara su alma,
cosas asi ocurren a veces, o que lo matara una persona utili-
zando algin veneno o brujeria, pero le escama que no haya
ni rastro de los huevos, solo sus céscaras vacias. Lo que es
peor es que la historia de lo que ha ocurrido esta noche se
extenderd por la comarca, adornada y magnificada por de-
cenas de voces, y dentro de poco seguro que alguien jurara
haber visto al dragén, y el terror se aduefiara de los campos
y sus feligreses.

Como los PJ no parecen ser del lugar (y, por tanto, lo mas pare-
cido a una vision imparcial de la que puede hacer uso el abad)
e incluso pueden tener aspecto de ser gentes aguerridas y cur-
tidas, les pide que indaguen lo ocurrido, que investiguen qué
pas6 en el albergue durante la noche y que den con el responsa-
ble: «5i es un hombre, como temo, traédmelo para que se haga
justicia. Y si no lo es, aunque lo dudo, traed su cadaver, y que
Dios os conceda fuerzas para abatirlo». En cualquier caso, él
sabra ser generoso con los que lo ayuden a silenciar el rumor

del dragon.
e
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amos a retroceder unos dias en el tiempo para con-
tarte por fin lo que ha ocurrido en el albergue du-
rante la nefasta noche.

En realidad, Albert de Tarrés era un ladronzuelo
de poca monta y peor fortuna que llevaba un
tiempo vagando por la Catalufia de la época, sobreviviendo a
base de timos, pequefias estafas y algtin que otro engafio. Tras
salir precipitadamente de la tltima poblacién en la que vivio,
hace una semana lleg6 a la comarca y escuché en el pueblo de
Mura la leyenda del dragén de Sant Lloreng. Como ya habia
hecho en otras ocasiones, con mayor o menor suerte, Albert
trat6 de aprovecharse de la credulidad de las gentes y decidié
inventarse unos huevos de dragén para asi quitarle unas mo-
nedas a algun infeliz. Rob6 tres huevos, los embadurné con
estiércol de cochiquera e intent6 endosérselos a los que encon-
trara en su camino hacia Matadepera.

Lo que el desafortunado pilluelo no sabia es lo que contenian
realmente los huevos. Dos de los que rob6 eran realmente
huevos de gallina, pero el tercero habia dejado de ser de ga-
llina la noche en que una culebra se col6 en el gallinero y, en
lugar de darse un festin con los huevos, incubé uno de ellos,

convirtiéndolo en un huevo de basilisco (pagina 365/203 del
manual de juego). Nunca fue mas cierta la frase de que el de-
monio esta en los detalles.

A la mafiana siguiente, Albert continué su camino por los
montes de Sant Lloreng sin sospechar que en la manta que
llevaba encima se ocultaba una criatura tremendamente peli-
grosa. Aunque intent6 vender a los viajeros que se encontraba
por el camino alguno de los huevos, para cuando llegé al mo-
nasterio atin no lo habia conseguido, y esa misma noche, tras
intentarlo con los PJ, el basilisco por fin rompi6 el cascarén
y, sin dudarlo, mordié a Albert, que se despert6 lo suficiente
para ver lo que habfa dentro del huevo y morir a continua-
cién. La criatura rompi6 luego los otros huevos y se aliment6 »
de ellos, fortaleciéndose tanto como para escapar del albergue
y huir hacia las espesuras de Sant Lloreng, con la pretensiéon
de anidar en ellos.

Asi que el abad estaba en lo cierto cuando afirmaba que no
creia que al viajero lo hubiera matado una cria de dragon, pero
se equivocaba al pensar que podia haber sido un humano. Lo
que anda por entre las rocas y drboles del monte de la Mola es,
quizas, atn peor que un dragon.

(o batida

nte los PJ se extiende la tarea de averiguar qué o
quién acab6 con la vida del desdichado Albert, una
actividad que les va a llevar todo el dia y de la que
puede que no salgan con vida, que no es asunto ba-
ladi tener que vérselas con un basilisco. Dividire-
mos la caza y captura del culpable de la muerte en varias escenas
para facilitar la labor del D], y aunque no hagamos mencién en
ningtin momento del tiempo exacto que transcurre entre ellas, el
DJ debe calcularlo grosso modo segtn las acciones de los persona-
jes y ofrecerles a sus jugadores la sensacion de que el dia va pa-
sando mientras se encargan de localizar al culpable.

Si crees que los PJ no poseen las habilidades necesarias para
afrontar la bisqueda y localizacién de la bestia causante de la
muerte del viajero, siempre pueden recurrir ala ayuda de Joan el
Lobero, un curtido cazador de la zona que de cuando en cuando

ayuda al abad, y es precisamente este el que puede sugerirles
que hablen con €l si necesitan la ayuda de un experto de la zona.

Por cierto, la zona que rodea el monasterio es un importante
desnivel, pues, como dijimos al principio, se encuentra sobre
la cima de la Mola, una montafia que domina toda la comarca
y desde donde incluso se puede divisar el macizo de Mont-
serrat; al igual que alli, aqui la orografia también es bastante
escarpada, llena de riscos, vaguadas, canales, torrenteras, ro-
quedos, abrigos, cuevas y conglomerados en forma de mono-
litos, erosionados por la accion del viento y el agua. Y entre
roca y roca, bosques de encinas y pinos, con algin que otro
roble, brezo y madrofio, por donde campan a sus anchas ja-
balies, ardillas, conejos, gardufias, ginetas, zorros y tejones.

Asi que tras esta breve resefa turistico-medieval de la Mola y
sus laderas, proseguimos.

@ lugar del crimen

as cosas hay que empezarlas por el principio y
qué mejor lugar para ello que el mismo sitio
donde apareci6 el cadaver de Albert. Lo cierto es
que poco hay que ver, pues en el rincén solo
queda la vieja manta y las cascaras de huevo
rotas. Si hacen una tirada de Descubrir, pueden encontrar pe-
quefias manchas de huevo debajo de la manta, las pocas que
dej6 el basilisco cuando se alimenté de sus «<hermanos». Pero

mas importante es realizar una tirada de Rastrear muy dificil
(-50 %), ya que con ella podran localizar un pequefio rastro
que abandona el rincén y sale por la puerta del albergue. Es
un rastro leve, pequefiisimo y medio oculto entre tantas idas
y venidas que han tenido lugar hoy en el albergue (por eso la
dificultad de la tirada es algo elevada), pero si ademas de
tener éxito consiguen un critico, también detectardn las
extrafias formas que tienen las huellas (en este caso,
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una tirada de Conocimiento Animal afiadira la informaciéon
de que parecen ser huellas de gallo o gallina).

En caso de que hayan fallado la tirada de Rastrear y no
cuenten con la ayuda de Joan el Lobero, que no desesperen,
pues si deciden repetir la tirada, en esta ocasién con una
dificultad dificil (-25 %), en la parte exterior del albergue
descubriran las mismas huellas (y si es un critico, también
verdn su extrafia forma). Ademads, también les permitira se-
guirlas, pues se alejan de la zona del monasterio y las casas,
en direccién sur.

Silo desean, tienen la posibilidad de inspeccionar el cuerpo
del desdichado Albert, que esta siendo lavado en una im-
provisada enfermeria dentro del monasterio, aunque antes

deberan obtener el permiso del abad, lo que re-
quiere una tirada de Elocuencia, pues el monje
no entiende qué tienen que hacer mirando el cada-
ver (la era de la criminologia moderna estd todavia a
afios luz). Si consiguen el beneplacito del abad o se cuelan
de alguna forma en la enfermeria, podran revisar a Albert
con tranquilidad mientras yace desnudo sobre una mesa
de madera, pero a menos que superen una tirada de Des-
cubrir dificil (-25 %), no les servird de mucho. En caso de
tener éxito, encontraran dos pequefias heridas en el dorso
de la mano: se trata del mordisco del basilisco, que, recor-
demos, tiene cabeza de serpiente.y, por tanto, dientes de
serpiente.

S vocar el Colorm

omo hemos dicho, las huellas que salian del alber-
guey luego del monasterio se dirigen hacia el sur,
a través de la zona més o menos llana que es la
cima de la Mola. Los P] pueden seguirlas sin pro-
blemas, porque es lugar con poca vegetacién y
donde pastan algunos de los animales del monasterio (burros,
caballos y vacas sobre todo), pero una vez recorridas unas tres-
cientas varas, el suelo comienza a volverse mas escabroso y
con mayor abundancia de arbustos y arboles, hasta acabar en
la cima de una enorme roca redondeada por la erosién entre
cuyas grietas crecen mas arbustos y desde donde se divisa
buena parte de la comarca, incluyendo el pueblo de Matade-
pera en la lejania. En la zona la llaman la Roc Colom («Roca
Paloma») y las huellas llegan hasta aqui y desaparecen: al pa-
recer, el bichejo que andan persiguiendo se volatiliz6 al filo de
la roca o, lo méas probable, se lanz6 hacia los arboles que hay a
unas treinta varas mas abajo.

Los PJ tienen dos opciones: intentar bajar hasta el pie de la
roca por algin sendero cercano, en cuyo caso van a retra-
sarse mucho hasta que lo localicen (y, ademas, la dificultad
de la tirada de Rastrear para volver a localizar las huellas del
basilisco sera dificil, -25 %), o descender por ella, lo que es

mucho méas complicado pero mas rapido y, a la larga, igual
hasta més provechoso.

Con las reglas en la mano, se necesitarian diez tiradas de Tre-
par para bajar la Roc Colom (pagina 87/77 del manual de
juego), pero vamos a reducirlas solo a tres, que se realizaran a
dificultad normal (+0 %), a menos que cuenten con cuerdas, en
cuyo caso seran tiradas fdciles (+25 %). Un fallo no indica que
el PJ caiga, sino que no se movera, pudiendo repetir la tirada
al siguiente asalto; pero una pifia si que supone una caida,
y el dafio sufrido serd mayor cuantas mas tiradas le queda-
ran para bajar la roca: si pifia en su primera tirada, sufrirdun
dafio de 8D6, una pifia en la segunda serian 4D6 y una en la
tercera serian 2D6. Ademas, recuerda que una tirada con éxito
de Saltar le permitiria reducir el dafio a la mitad (redondeando
hacia arriba).

Si consiguen llegar hasta la base de la roca, ya sea escalando
o buscando un sendero lateral, pueden volver a repetir la
tirada de Rastrear para localizar de nuevo las huellas del ani-
malejo, aunque si bajaron por un sendero lateral, la tirada se
realizara a una dificultad dificil (-25 %), ya que no pueden
calcular correctamente desde donde salt6 el basilisco. Tras
encontrarlas, pueden seguirlas hacia el oeste por unas abrup-
tas veredas y pendientes.

Jorarreta o gus sumarretanos

as huellas del basilisco prosiguen hacia el oeste
de la Mola entre pendientes, arbustos y trochas
naturales, esquivando la caprichosa orografia
del terreno durante un largo trecho hasta des-
cender al cauce de un arroyuelo que baja desde
la Mola. Alli los P] se daran de bruces con Zamarreta y los
demés desharrapados que se fueron con él en cuanto se des-
cubri6 el cadaver de Albert, dvidos por cazar al dragén de
Sant Lloreng. Se encuentran apifiados junto a la corriente del
arroyo, rodeando el cuerpo de uno de ellos, que anda tirado
en la tierra.

En cuanto los PJ hagan acto de presencia, Zamarreta se levan-
tara y los increpard para que se vayan de alli, pues «nada tie-
nen que hacer aqui mas que estorbar», lo que lleva a los PJ a
otra disyuntiva: o se quedan para ver lo que ha pasado, lo que
exige una tirada de Elocuencia para convencer a Zamarreta
y poder acercarse, o siguen su camino, para lo que deberés
pasar a la siguiente seccion. Recuerda que en este tltimo caso,
cuando estén a punto de atrapar al basilisco, Zamarreta y los
suyos, tres tipos de mal caracter, se les echaran encima en lo
mas delicado del asunto, pues no quieren que otros se lle-
ven el mérito y la fortuna de atrapar al «dragén».
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Supongamos que logran convencer a Za-

marreta de que pueden ser de utilidad y se
acercan al grupo de mayorales, a cuyos pies
yace el cadaver de uno de ellos. Segtin les cuen-
tan sus compaferos, se encontraban batiendo la
zona del arroyo cuando escucharon un grito agénico
y al llegar se lo encontraron alli tirado, tieso como un palo,
con la piel cenicienta y los ojos abiertos de terror. Si esta vez
inspeccionan el cuerpo, por muy buena que sea la tirada no
hallaran las mismas heridas que tenia Albert, ya que en este
caso el pastor no ha muerto a consecuencia de un mordisco

del basilisco, sino de una simple mirada. El bichejo es una
caja de sorpresas.

Los PJ deberian tratar a los mayorales con pies de plomo,
pues un desaire, una mala palabra o una pifia en las tiradas
de Elocuencia supondrian un brote de ira por parte de Zama-
rreta, al que le puede la codicia, y en su mente, por mucho que
los traten con correccion, el grupo de PJ no es mas que una
banda de aprovechados y arribistas que lo tnico que tratan es
de quitarle su tesoro. Asi que mucho cuidado, no vaya a ser
que de las palabras se pase a los hechos y al final tengan que
vérselas con el mayoral y sus tres comparieros.

A Govadel Broc

n cualquier caso, ya hayan seguido su camino o
se detuvieran a ver lo que le habfa ocurrido al
compafero de Zamarreta, para seguir la pista
del basilisco va a ser necesaria otra tirada de
Rastrear. Si la fallan, siempre pueden recurrir al
Lobero (si es que va con ellos) o convencer al mayoral y a los
suyos de que los ayuden a localizar el rastro de la criatura,
aunque esto dltimo exigird una tirada de Elocuencia dificil
(=25 %), pues, como ya hemos dicho, no estan ellos muy por
la labor de echarle una mano a nadie.

Si localizan el rastro, pueden seguirlo: se dirige ahora
pendiente arriba, hacia el norte, siguiendo el cauce del
arroyuelo hasta terminar llegando a las inmediaciones de
la denominada Cova del Drac («Cueva del Dragén»). En
realidad no se trata de una cueva en el sentido literal del
término, sino de dos enormes monolitos de conglomerado
rocoso muy unidos, por entre los cuales se abre una estrecha
grieta que, segin la leyenda, era la morada del legendario
dragén de Sant Lloreng, lo que pueden saber si le preguntan
a alguien de la zona (como al Lobero) o si tienen éxito en
una tirada de Leyendas dificil (-25 %), o normal (+0 %) para
los que procedan de Cataluna.

Lo que es indudable es que el rastro se dirige hacia la grieta y
penetra en su interior, asi que parece que el bicho que buscan
estd dentro de la Cova. Ahora es cuando mas fino deberan
hilar los PJ, ya que cualquier fallo en sus tiradas puede su-
poner tener que vérselas con el basilisco, que con lanzar una
simple mirada ya causa 4D10 PD, ahi es nada. Pero antes de
que decidan lo que quieren hacer, déjales que hagan una ti-
rada de Descubrir dificil (-25 %): el que tenga éxito detectara
un leve destello que parece provenir del interior de la grieta
(es el basilisco, cuyo cuerpo reluce levemente). Te recorda-
mos, ademas, que puede que todavia tengan pendiente el
asunto Zamarreta, y qué mejor momento que este para que
se presente de improviso con ganas de molerle el lomo a los
PJ por entrometidos y ladrones.

Todo aquel que quiera acercarse a la Cova deberd hacer
una tirada de Sigilo, aunque recomendamos que la haga
el D] en secreto y que, a menos que alguien saque una
pifia, no se lo tenga muy en cuenta. Desde la abertura de
la grieta y vislumbrando el interior, los PJ pueden distin-
guir el cuerpo de un extrafo ser reluciente que dormita a
la sombra de los monolitos: una especie de serpiente con
patas y cabeza de gallo y dos alas como de murciélago.
Una tirada de Leyendas permitird saber que se trata en
realidad de un basilisco, un animal fantastico especial-
mente venenoso y capaz de dafiar a una persona miran-
dola (vamos, que no hace falta que te mire a los ojos, sino
simplemente mirarte), asi que hay que andar con pies de
plomo. Si alguien que haya superado la tirada de Leyendas
hace también otra de Conocimiento Magico, sabra ademaés
que su sangre y su veneno son componentes necesarios
para algunos determinados hechizos. Lo que si tendran
que tirar todos los que lo vean es IRR: los que fallen au-
mentaran su IRR en +1D10 puntos.

Tratar con un basilisco, aunque sea poco mas que un recién
nacido como es este caso, es un asunto peliagudo, pues, como
hemos dicho, con que centre cada asalto su mirada en un per-
sonaje, puede diezmar facilmente a un grupo entero en pocos
segundos. La mejor tactica es el subterfugio: ya sea usando
armas a distancia (estd a poco mas de diez varas) o acercan-
dose lo suficiente para llevar a cabo un ataque por sorpresa
(lo que exige una tirada enfrentada entre el Sigilo del que se
acerque y el Escuchar del basilisco), y teniendo en cuenta que
es un animal muy menudo, un tnico golpe puede abatirlo.
Usa la tabla de modificadores al combate (pagina 126/111 del
manual de juego) para aumentar el ataque por la sorpresa y
reducirlo por el tamafio del bicho y que recen por matarlo de
un tnico golpe: en caso contrario, el basilisco se revolvera y
empezard a mirar y morder a diestro y siniestro, y entonces
se las veran muy negras.

Si consiguen abatirlo, solo les quedaré llevarle el cuerpo del
animal al abad para demostrarle qué es lo que acab6 con la
vida del pobre Albert.
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Congetuenciog o confingentiag

omo pasa siempre, tus jugadores pueden irse por
los cerros de Ubeda durante la aventura. En el
caso de que te suceda, aqui tienes algunas suge-
rencias que pueden serte de utilidad:

*# «Mi posicién me lo exige»: Como dijimos al comienzo de
la aventura, los personajes de clase social noble o de pro-
fesion eclesiastica pueden dormir dentro del monasterio.
En caso de que todos los PJ caigan dentro de ese rango,
estd claro que no conoceran a Albert ni tampoco podra in-
tentar venderles los huevos. Pero el resto de la aventura es
précticamente igual: simplemente, el abad los retne, los
informa de la aparicién de un cadaver en el albergue y les
pide que investiguen.

*# «Mira lo que hago con tus huevos»: Cabe la posibilidad
de que los PJ se cansen de Albert y su insistencia en la
venta de los huevos y en un arrebato de furia le estrellen
los tres huevos en la cabeza. En este caso, Albert se retirara
a su rincén y se echard a dormir refunfufiando de estos
«homes malinos et diabélicos». Al dia siguiente, amane-
cerd igual, pues entre los pliegues de su zamarra llevaba
otro que, casualmente, era el de basilisco.

¥ «Y si de verdad son de dragén?»: Lo vemos dificil, pero
es posible que algtn PJ le compre a Albert los huevos,
quizés porque sea muy crédulo o simplemente para que
se calle. En este caso, ocurrird lo mismo que en el punto
anterior: Albert tiene otro guardado que es el de basilisco.

# «Me da igual que esto sea un albergue: ta haces la pri-
mera»: Los viejos habitos son dificiles de erradicar y
puede que el grupo de PJ decida hacer guardia a pesar
de estar hospedado en un albergue. En este caso, el PJ que
haga la primera guardia debera hacer una tirada de Escu-
char: si tiene éxito, escucharé un leve gemido procedente
del rincén donde se encuentra Albert. Si acude hasta alli,
puede hacer otra tirada de Descubrir para vislumbrar
brevemente una sombra que se escabulle por debajo de la
puerta del albergue. Albert, por cierto, ya estara fiambre
para entonces, lo que posiblemente adelante los aconteci-
mientos de la aventura (aunque si tratan de hacer tiradas
de Rastrear durante la noche, tendran una dificultad muy .
dificil, -50 %).

¥ «Mira, Zamarreta, me tienes ya hasta la...»: El papel que
juega Zamarreta y sus hombres en la aventura es un poco
difuso, la verdad, y estd hecho adrede, pues deben conver-
tirse en una especie de comodin del DJ. Si te das cuenta, la
aventura puede jugarse perfectamente sin que tenga lugar
combate alguno, pero hay grupos de jugadores a los que
les gusta animar las cosas o que se las animen. En ese caso,
el DJ puede utilizar a los zamarretanos precisamente para
eso: un grupo de PN]J dispuestos a calentarles la badana
a los PJ, a ponerles las cosas dificiles o simplemente a es-
torbarles. Incluso, si las cosas surgen asi y al DJ le gusta
la idea, Zamarreta puede hasta convertirse en amigo de
los PJ y ayudarlos en su tarea. Aunque esa no es la misién
para la que fue creado, nada impide que sea asi.

@onclugion v recompenseg

na vez los PJ consigan abatir a la criatura, solo
queda informar al abad de lo sucedido y llevarle
el cadédver del basilisco para que vea con sus ojos
al responsable de la muerte del viajero. El monje
reconoce también al animal y sabe lo dafino que
es, por lo que siente un gran alivio al ver que han conseguido
matar a esta perniciosa sierpe. Les recompensara con una
bolsa con cien croats de plata (trescientos maravedies), les per-
mitird quedarse con el cuerpo de la criatura (si encuentran al
comprador adecuado, pueden sacar por él hasta mil marave-
dies mas, aunque recomendamos que su sola localizacion sea
una aventura por si misma y que no se resuelva simplemente
tirando dados) y les dara a todos ellos su bendicién, lo que no
es moco de pavo, pues el monje conoce los rituales de fe hasta

quartus ordo, asi que puede bendecirles de forma perpetua un
arma, una cruz, una redoma de agua, etcétera (consulta la pa-
gina 258/181 del manual para més informacion). Ni que decir
tiene que pueden quedarse en el monasterio el tiempo que
necesiten, alojados en esta ocasion dentro de este, que, aunque
es modesto, compartird con los PJ lo poco que tienen en agra-
decimiento por la hazafia realizada.

En cuanto a las recompensas en forma de Puntos de Aprendi-
zaje, los PJ recibiran las siguientes:

# Por acabar con el basilisco: 30 PAp.

* Si encuentran alguna forma ingeniosa de acabar con él sin
poner en demasiado peligro su vida: +10 PAp.

# Por la interpretacion del jugador: +/-10 PAp.
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Viajero desafortunado.

Proteccion: Pelliza de piel (1 punto de proteccién en pecho y

abdomen).

Armas: Honda 70 % (1D3+2+1D4), clava 60 % (1D6+1D6).

Competencias: Conocimiento Animal 80 %, Correr 40 %, Des-
cubrir 50 %, Elocuencia 40 %, Empatia 50 %, Escuchar 45 %,
Lanzar 60 %, Leyendas 45 %, Rastrear 60 %, Sigilo 40 %.

FUE: 10 Altura: 1,65 varas
AGL: 11 Peso: 140 libras
HAB: 15 RR: 70 %
RES: 15 IRR: 30 %
PER: 20 Aspecto: 15

COM: 14 Templanza: 55 %
CUL: 18

COMPANGROS D& ZAMARRETA

Zamarretanos varios.

Proteccién: Ninguna.
«Armas: Cuchillo 40 % (1D6+1D4).

Competencias: Artesania (canteria) 80 %, Comerciar 45 %, Co-
nocimiento Mineral 55 %, Descubrir 45 %, Ensenar 30 %,
Leer y Escribir 30 %, Mando 40 %, Memoria 40 %, Trepar
50 %.

JoAN &L LOBE&RO

Montero veterano.

FUE: 10 Altura: 1,70 varas
AGI: 15 Peso: 120 libras
HAB: 15 RR: 60 %
RES: 15 IRR: 40 %
PER: 20 Aspecto: 1!

COM: 10 Templanza: 60 %
CUL: 10

Proteccién: Ninguna.

Armas: Arco corto 80 % (1D6+1D6), bracamante 50 %
(1D6+2+1D4).

Competencias: Conocimiento Animal 70 %, Conocimiento de
Area (comarca de Sant Lloreng) 65 %, Conocimiento Vegetal
40 %, Descubrir 65 %, Escuchar 80 %, Lanzar 55 %, Rastrear
80 %, Sigilo 80 %, Trepar 50 %.

JORDI &1, ZAMARRETA

Pastor ambulante con tan poco ganado como mucha ambicion.

FUE: 15 Altura: 1,70 varas
AGIL: 12 Peso: 130 libras
HAB: 15 RR: 50 %
RES: 15 IRR: 50 %
PER: 15 Aspecto: 9-15
COM: 10 Templanza: 50 %
CUL: 8

Proteccién: Ninguna.
Armas: Bracamante 45 % (1D6+2+1D4).

Competencias: Conocimiento Animal 50 %, Conocimiento de
Area (comarca de Sant Lloreng) 35 %, Descubrir 45 %, Es-

cuchar 50 %.

BAasiLisco

Chiguito pero maton.
FUE: s Altura: 0,5 pie
AGI: 25 Peso: 5 onzas
RES: 8 RR: 0%
PER: 15 IRR: 150 %

Proteccion: Carece.

Armas: Mordedura 65 % (1 + Veneno), mirada 50 % (4D10).
Competencias: Sigilo 99 %, Escuchar 30 %, Descubrir 30 %.
Doderes especiales:

% Mordedura venenosa: La mordedura de un basilisco solo
hace 1 punto de dafio, pero provoca una muerte stubita por
el veneno que contiene. No existe tirada alguna que pueda

FUE: 20 Altura: 1,85 varas el Aot
AGL 15 Peso: 180 libras 3
HAB: 15 RR: 55 % % Mirada de basilisco: La simple mirada de un basilisco
RES: < 20 IRR: 45 % puede dafar a su victima e incluso matarla.
PER: 15 Aspecto: 16
COM: 15 Templanza: 70 %
UL 512
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La caza es arte et sabidorin dééﬂlc‘l‘l‘e‘ﬂl‘ et de vencer,
de los G deben los reyes ser mucho sabidores.

a caza es una de las principales actividades econ6mi-
cas de la Edad Media no solo a nivel peninsular, sino
europeo, tanto la caza menor (liebres, perdices, etcé-
tera) como la mayor, también llamada «monterfa» o
«venatoria», en la que se trata de abatir a animales de
un mayor tamario y peligro, como ciervos, lobos, 0sos y jabalies.

La practicaban, con muy distinta finalidad todos los estamen-
tos sociales de la época. Por un lado, los campesinos y monjes
la utilizaban principalmente para conseguir alimento y pieles,
aunque también existia la figura del cazador profesional que
los pueblos, aldeas y concejos acostumbraban a contratar para
eliminar alimafas y depredadores peligrosos (sobre todo lobos)
o que capturaban animales para despellejarlos y asi surtir de
existencias a los gremios peleteros.

Por otro lado también la practicaban con el mismo empefio los se-
fiores y nobles de la época, aunque en su caso era un divertimento,
una forma de esparcimiento que, segtin aseguraban, mejoraba la
salud, favorecia el suefio y el apetito, preparaba para la guerra,
entrenaba a los jinetes, mejoraba el estado de d&nimo y combatia
el ocio, que, se decia, era antesala de la melancolia y el pecado.
Para ellos solo existian dos tipos de caza: la monteria y la cetreria.

La primera, como vimos al principio, es la caza mayor o venato-
ria, practica obligada en la formacién de los jé6venes aristocratas
y de los reyes, pues sirve como una especie de entrenamiento
para la guerra. Se practica en el monte, en los roquedales y en la
espesura de los bosques. Para llevarla a cabo se requeria cierta
formacion técnica y algo de préctica, pues era necesario apren-
der a emitir los diferentes sonidos del cuerno o bocina, preparar
y adiestrar a los perros en sus lides, conocer el terreno donde ten-
drfa lugar la monteria, saber fabricar e instalar de forma correcta
todo tipo de trampas, redes y lazos y, por tltimo, demostrar
cierta habilidad en el descuartizamiento de las piezas abatidas.

Existian diversas técnicas de monteria, pero lo habitual era uti-
lizar una de las dos siguientes:

¥ Batida: También llamada «caza clamorosa», es la mas utili-
zada por los cazadores de los reinos peninsulares de la Edad
Media. Junto al noble participan todo tipo de sirvientes de
clase social inferior que asumen determinados puestos du-
rante la batida: los avistadores (o rastreadores) se internan
en el monte con un sabueso o podenco sujeto con una co-
rrea para localizar el rastro de la pieza; una vez localizada,
los ojeadores (u «omes de bocerio») se ayudaban de otros
perros (como galgos) para obligar a los animales a salir de
los encames y dirigirse a través de unas zonas delimitadas
del monte (vocerias) hasta el lugar donde espera el noble
(las armadas), donde abatia al animal ayudado por perros

Partidas: [lﬂl‘ﬁf]ﬂ 1, Iey XX
Alfonso X

especializados en esas lides (mastines, lebreles, dogos y ala-
nos), encargados de sujetar a la pieza mientras el montero
le da el golpe de gracia. Ademads, era habitual que en esas
armadas también se instalaran trampas para matar o dafar
a la bestia en cuanto hiciera acto de presencia. &

¥ Rececho: Este es el otro sistema, que consistia en localizar el
rastro de un animal procurando que no advirtiese la presen-
cia del cazador, que se acercaba sigilosamente hasta él y lo
remataba con un venablo, jabalina, espada, arco o ballesta.
Habia una técnica similar, llamada aguardo, en la que el mon-
tero esperaba a que pasara la pieza para proceder al ataque.

Como hemos dicho antes, ademés de la monteria cabe men-
cionar también la cetreria (o arte de volateria), un tipo de caza
muy habitual entre la alta nobleza en la que se utilizan aves
para abatir a las presas. Este tipo de caceria lleg6 a la Peninsula
por el norte, tras las invasiones germanas, y por el sur, con la
llegada de los 4rabes, aunque estos tltimos impusieron s es-
tilo, un arte mucho mas refinado en lo que lo mds importante
no era el trofeo conseguido, sino las aves que poseia el cetrero
y la manera que tenfa de amaestrarlas.

Al contrario que la monteria, que, como dijimos, tenfa lugar en
bosques y montes, la cetreria se practicaba en lugares hime-
dos, en riberas de rio o en llanuras, y existian dos modalidades
segtn el lugar donde tuviera lugar la actividad: la cetreria de
alto vuelo (o altaneria), que requeria de amplias llanuras, y la
de bajo vuelo, que tenia lugar en terrenos llenos de matorrales
y abundante vegetacion.

Las aves utilizadas en la cetreria varian a lo largo de la Edad Media
atendiendo a gustos y modas, pero lo habitual es utilizar dguilas,
avutardas, gavilanes, azores o halcones, siendo este tltimo el ave
estrella durante la baja Edad Media en todas sus diferentes varie-
dades (sacre, peregrino, gerifalte, borni, alcotan, esmerejon, nebli
o0 bahari, tagarote y alfaneque). Junto a las aves, también era ne-
cesario adiestrar perros para que ayudasen a dominar las, presas
abatidas (liebres, perdices, garzas, faisanes, palomas, etcétera),
caballos y contar con los utensilios tipicos del arte de la cetreria:
caperuzas, pihuelas y guantes para proteger el puiio del cetrero.

Al tratarse, pues, la caza de una de las principales actividades
de la sociedad del Medievo, también se encontraba regulada
por todo tipo de disposiciones y leyes (recordemos que Al-
fonso X en sus Partidas también recogié algunas normas sobre
la cacerfa), en las que se dictaminaba quién podia realizar estas
actividades, dénde podia practicarlas, las presas que se podian
abatir y la manera de decidir a quién pertenece una presa
cuando tiene lugar alguna disputa de esa indole durante
una caceria.

R EGE GBI
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Esta aventura estd basada en la leyenda del puente de San Martin.
Como buena parte de las fabulas de este libro, es una aventura corta
que puede jugarse en una sola sesion. Transcurre en Toledo en el ario
1390, aunque no existen demasiados problemas para modificarla al
gusto del director de juego. Ha sido disefiada para unos cuatro o cinco

Ty puente

Vi una cindnd de [mnfilitzs
y fabricada en un huso;
e i en ella bajo, ruede,

y trepo en ella si subo.

Francisco DE QUEVEDO

personajes jugadores que no necesitan tener conocimientos magicos,
pues se trata de una aventura mundana sin ninguna relacion con el |

mundo irracional (a menos que el D] quiera afiadirla: véase la seccion
«Consecuencias y contingencias»).

de AL oledo

a aventura comienza cuando los PJ se aproximan a
media mafiana de un nublado dia de febrero a la
ciudad castellana de Toledo por el camino de
Guadalupe, que viene por el oeste, desde donde
pueden contemplar la vieja capital visigoda enca-
ramada sobre el Tajo, con el alcézar y la catedral dominando el
horizonte en varias leguas a la redonda. El camino los lleva
directamente hasta el cortado por el que transcurre el curso del
rio, donde un viejo puente, el puente de San Martin, deberia
permitir el acceso a la ciudad. Digo deberia porque el estado
en el que se encuentra en la actualidad, en pleno proceso de
reconstruccion y cubierto de andamiajes, hace imposible el
que se transite por €él, lo que obligaré a los PJ a rodear buena
parte del rio hasta encontrar otro puente que les permita hacer
su entrada en Toledo.

Pero antes de dejar la obra atrés, los PJ pueden reposarse un
rato a fin de recuperar fuerzas y emprender el tramo final de
su viaje. Justo a la entrada del puente, a la sombra de una torre
albarrana fortificada que da acceso al mismo, se han cons-
truido unas chozas de adobe y carrizo en las que conversan
y dan cuenta de algunas magras viandas los trabajadores del
puente, que se estan tomando un descanso para reponer fuer-
zas y continuar el trabajo.

Si lo desean, los PJ] pueden compartir sus raciones con los
curtidos operarios y enterarse de algunos rumores sobre la
ciudad, aunque casi todos giran alrededor del gran poder
que ha alcanzado alli la figura del Arzobispo de Toledo,
don Pedro Tenorio, duefio y sefior de la plaza, su verdadero
gobernante por encima del corregidor, de los nobles y de
los gremios, y que actualmente dedica todos sus esfuer-
zos a la construccién del claustro de la catedral y de este
puente.

Esos rumores los llevaran, si lo desean, a interrogar a al-
guno de los trabajadores sobre las obras del puente. Estos
no tendrédn ningtn problema es contarles la historia de
cémo, en la guerra de Pedro el Cruel contra su hermanastro,

Enrique de Trastdmara, hace ya unas décadas, los defen-
sores de Toledo, para evitar que los enemigos penetraran
en la ciudad, colocaron varias minas de pdlvora y volaron
la parte central del puente, lo que impidié el acceso por
ese punto. Han pasado ya muchos afios y el arzobispo don
Pedro Tenorio ha decidido reconstruirlo, pues, ademas de
recuperar un viejo bastién defensivo de la ciudad, el pon-
tazgo (un impuesto de entrada en la ciudad) que piensa
cobrar a todo aquel que acceda con mercancias a Toledo
por el puente le reportard grandes ganancias a la Iglesia y,
de carambola, a é] mismo.

Mientras hablan, cualquier P] que haga una tirada de Arte-
sania (canteria) o CULx2 (lo que sea mayor) puede advertir
que los andamios que cubren el puente resultan algo confu-
sos y cadticos, como si mas que permitir que los trabajadores
se muevan por entre las obras estuvieran reforzando zonas
que, en principio, parecen ya concluidas. Si alguno pregunta
a los trabajadores por esa extrafia colocacién del andamiaje,
todos negardn saber nada y, en tltimo término, los remitiran
al maestro alarife de las obras, el toledano Gabriel Doval Ca-
ramés, que se encuentra ahora mismo dirigiendo el alzado de
unas dovelas al otro lado de la torre albarrana que da acceso
al puente.

Si los PJ poseen la suficiente curiosidad para buscar al
maestro alarife, lo encontraran justo donde les han indi-
cado: nada mas traspasar la torre, supervisando el trabajo
de unos canteros que, mediante poleas y cuerdas, se en-
cuentran alzando unas pesadas dovelas de piedra desde el
mismo.cauce del rio Tajo. Si lo interrumpen antes de que
el trabajo esté terminado, les pedira silencio levantando
un dedo sin mirarlos siquiera. Si hablan con él cuando el
trabajo del alzado haya sido concluido, no tendra ningtn
problema en hablar con ellos.

Gabriel Doval Caramés es un hombre pequefio, recio y
duro, con la piel curtida de trabajar al aire libre y las
manos encallecidas del trabajo de canterfa, pues antes
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de ser maestro alarife Gabriel era simple
cantero y ha tenido que doblar muchas
veces el espinazo para traer el pan a casa.
Tiene fama de honrado y trabajador serio
entre los miembros del gremio de alarifes de la
ciudad, y esa ha sido la principal razén de que el
Arzobispo haya decidido confiarle la reconstruccion del
puente de San Martin.

Gabriel respondera a cualquier pregunta que quieran hacerle
los PJ con educacion y correccién, aunque una tirada de Em-
patia les permitira observar que, tras esa fachada de seriedad
y buenas maneras, Gabriel oculta una profunda preocupacién,
como deja entrever su cefio fruncido y su rictus ligeramente
contraido.

Si en algtin momento los PJ sacan a colacién el asunto de la
extrafia disposicion del andamiaje, Gabriel dara largas, ha-
“blard de un nuevo sistema que esté llevando a cabo, lo que
es claramente (al menos para los que superen una tirada de
Empatia) una mentira como la torre de la catedral. Pero si
intentan ir méas alld y sonsacarle la verdad al alarife, un hecho
fortuito lo impedird, y es que precisamente en el momento en
que Gabriel se disponga a sincerarse con ellos, los gritos de
varios trabajadores les llamaran la atencién. A varios pasos
de donde se encuentran se ha roto la sujecion que mantenia
en pie varios andamios y uno de los trabajadores cuelga del
vacio sujeto tan solo con una mano de una traviesa. Y, oh,
fatalidad, resulta que los PJ son los que méas cerca se encuen-
tran del infeliz, asi que es de esperar que acudan raudos y
veloces al rescate.

Para llegar al trabajador antes de que se suelte de la traviesa,
los PJ deberén tener éxito en una tirada de Correr para lle-
gar a él antes de que la pérfida gravedad haga su miserable

trabajo. Si lo consiguen, luego deberan izar al desdichado
usando la fuerza. Para ello, una tirada de FUEx3; en el caso
de que hayan conseguido llegar hasta el trabajador varios de
los PJ (o sea, que varios hayan superado la tirada de Correr),
la tirada de FUE la hara el que tenga mayor puntuacién en
la caracteristica, pero por cada PJ por encima del primero, el
multiplicador de la tirada aumentara en uno. En resumen,
si consiguen llegar dos PJ, se hara una tirada de FUEx4; si
llegan tres, serd de FUEX5, etcétera. Con un éxito en esta se-
gunda tirada, conseguirdn salvarle la vida al trabajador co-
giéndolo al vuelo.

Gabriel se deshard en muestras de gratitud hacia los PJ, y
no digamos ya el pobre trabajador, que con el susto esta
blanco como la cal y sin poder decir palabra. Como pre-
mio por tamafna muestra de valor y herofsmo, Gabriel
desea que se conviertan en invitados suyos durante el
tiempo que vayan pasar en Toledo, para lo cual manda
llamar a Ibrahim, un escuchimizado muchacho esclavo de
apenas diez afios.

En realidad, Ibrahim pertenece al Arzobispo, que se lo ha ce-
dido al maestro alarife durante el tiempo que dure la obra para
que le sirva de criado, ademas de mensajero y correveidile,
pues Gabriel esta obligado a notificar diariamente a don Pedro
Tenorio cualquier asunto relacionado con la obra del puente.
Ademads, aunque esto lo mantendra en secreto al menos de
momento, los PJ lo han impresionado por percatarse de la ex-
trafia disposicién de los andamiajes y desea utilizarlos en un
plan que ha urdido su esposa.

Pero de eso hablaremos mas tarde: ahora mismo, Gabriel le
ordena a Ibrahim que acomparie a sus invitados hasta su casa,
donde su esposa debe darles alojamiento y sustento durante
el tiempo que haga falta.

%rttngbtnmtrimmjfn

brahim, que habla un castellano perfecto (fue ven-
dido junto a su madre al Arzobispo, y por enton-
ces tenfa poco mas de dos afos), les pide a los PJ
que lo sigan, pues la casa del maestro no se en-
cuentra muy lejos, pero el trasiego de personas,
animales y carros en algunas calles estrechas de la poblacion
puede llegar a despistarlos. Tras dejar atrés el puente en cons-
truccion, Ibrahim echa a andar por un camino que bordea toda
la zona sur de Toledo hasta llegar a otro puente, el de Alcan-
tara, desde el que pueden acceder sin problemas a la ciudad
por la puerta del mismo nombre. Una vez alli, tras mucho ca-
llejear y esquivar gente, el esclavillo los conduce a la calle de
Santo Tomé, desde donde podran acceder a una estrecha ca-
lleja sin salida que la gente denomina, no sin razén, la calleja
del Alarife.

Justo al principio de ella se.abre la puerta del hogar de Ga-
briel Doval Caramés, una casa de tres plantas que el alarife
comparte con su mujer y sus dos hijas, de cinco y tres
afnos, ademas del bueno de Ibrahim. La primera planta

esta dedicada a llevar los asuntos relativos a su oficio,

mientras que la segunda alberga las habitaciones y cuartos
privados de la familia. La tercera y dltima planta es una
especie de buhardilla en la que se pueden acomodar hasta
seis personas con tranquilidad, y serd alli adonde los con-
duzca el esclavo, para luego avisar a su ama e informarle de
quiénes son esos desconocidos.

Diana Martinez Rivas es la humilde esposa de Gabriel, una
campesina nacida en una poblacién cercana a Toledo y con
quien se cas6 hace ya diez anos. Es mujer de anchas cade-
ras y busto generoso, quizds no demasiado agraciada, pero
con cierta chispa en el hablar y en los movimientos, bastante
carisma y mucha simpatia, lo que significa que no pondra
ninguna pega a la idea de alojar en su casa a un grupo de des-
conocidos. Ademas, ya se huele el verdadero motivo que ha
tenido el alarife para meter a esta tropa en casa, y no puede
estar mds que encantada.

Tras las presentaciones de rigor y el habitual acomodo en la
buhardilla de la casa, los PJ podran degustar un opiparo al-
muerzo servido por dofia Diana, que piensa agasajarlos como
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los invitados de honor que son. Terminada la comida, los PJ
son libres de ir y venir por la ciudad como mejor gusten, aun-
que Diana les recordara que regresen a la hora de la cena, que
serd al anochecer. Por lo demads, deja que tus personajes deci-
dan lo que piensan hacer durante la tarde en Toledo: visitar la
catedral o el alcazar, buscar una buena taberna o burdel, inves-
tigar alguna posible mision bien remunerada, adquirir equipo,
etcétera. Vamos, lo habitual en un grupo de PJ recién llegados
a una ciudad. Eso si, durante la tarde el tiempo en la ciudad
ha ido empeorando a ojos vistas y a tltima hora comenzara
a llover cada vez con mas fuerza hasta que en pocas horas se
desata una terrible tormenta.

Ya durante la noche, una vez regresen a la casa de Gabriel
y Diana, los empapados P] se encontrardn también una
cena muy bien servida y abundante. Durante la misma,
Gabriel y Diana se mostrardn muy simpaticos, aunque una
tirada de Empatia volvera a mostrar intranquilidad, aun-
que ahora en ambos esposos. Una vez terminada la cena,
Gabriel les pedird que se queden junto a él unos minutos
antes de retirarse a la buhardilla, pues desea compartir con
ellos una preocupacién que le nubla el corazén y que ellos
pueden contribuir a que desaparezca. Asi que, mientras se
acomodan junto a la chimenea atendidos por Ibrahim, que
esta sirviéndoles algunas golosinas, el alarife les comenta
su problema.

Gabriel recibi6 el encargo de la reconstruccién del puente de
San Martin hace varios meses y en principio la obra transcu-
rria sin incidentes, pero hace unas semanas el alarife se per-
cat6 de que habia cometido un pequefio error en el calculo
de pesos de los pilares del puente, un error que ya es impo-
sible remediar, y aunque la obra estard terminada para la
fecha prevista, en el momento que la estructura soporte mas
peso de la cuenta (como, por ejemplo, el paso de un carro
con alguna mercancia pesada) todo se vendra abajo. Desde
el momento en que fue consciente del error en la construc-
cién, se debate entre dos terribles alternativas: puede avisar
al Arzobispo de lo ocurrido, lo que obligaria a retrasar la
apertura del puente, con el consiguiente aumento del gasto
y su pérdida de credibilidad (raro seria que no supusiera el
final de su carrera como alarife), pero la otra alternativa es
callar, terminar la obra como estaba previsto y rezar para que
un milagro evite que el puente no se desmorone de buenas a
primeras y se lleve con él su credibilidad y la vida de a saber
cudntas personas.

Dias después de percatarse del terrible error
en los calculos, su mujer Diana, que de tonta no
tiene un pelo y conoce a su marido como la palma
de su mano, convenci6 a Gabriel para que le contara
qué es lo que lo tenia tan preocupado, y como el alarife
nunca ha sabido mentirle a su parienta, le explicé lo que
estaba ocurriendo con la obra del puente de San Martin y
el terrible dilema en que se encontraba por un simple error
de célculo. Diana, tras darle muchas vueltas al asunto, pa-
rece que ha encontrado una solucién: destruir el puente de
tal forma que parezca un accidente fortuito. De esa forma,
Gabriel podré volver a reconstruirlo sin que su honra y su
profesionalidad queden en entredicho. Para conseguirlo le
ha pedido a su marido que embree y rellene de estopa la
cimbra que sustenta el arco central del puente de tal forma
que, si se le prende fuego a ese punto, el incendio subsi-
guiente destruiria la cincha y el andamiaje que la rodea,
lo que derrumbarfa en pocos minutos la parte central del
puente. Para hacerlo, Gabriel habia llegado a pensar en lle-
var a cabo el sabotaje él mismo, pero seria muy arriesgado,
pues la obra esta custodiada por algunos hombres del Arzo-
bispo para evitar el robo nocturno de materiales, y si fuera
descubierto, el plan no serviria de nada y su reputacién
terminarfa igualmente por los suelos.

Asi que, llegados a este punto, deberia quedarles claro a
los PJ qué es lo que desea el matrimonio de ellos: que se
conviertan por una noche en saboteadores de puentes a
cambio, les dird Gabriel, de una buena suma, pues el Arzo-
bispo le ha pagado con generosidad y puede compartir con
ellos el dinero; al fin y al cabo, de nada le sirve si pierde su
reputacion. Si estan interesados en saber a cudnto dinero se
refiere, el alarife abrird una arqueta y les mostrara el con-
tenido: treinta doblas de oro recién acufiadas (al cambio,
mil ochenta maravedies de vellon) que serdn todas suyas
sillevan a cabo al encargo con total satisfaccién. Eso si, les
suplicara que, si son detenidos o sorprendidos durante la
tarea, se inventen una historia mas o menos verosimil que
no lo implique a él.

Por tltimo, Diana les dira que es necesario llevar a cabo el
sabotaje esta misma noche, pues con la tormenta que esté ca-
yendo sobre Toledo, mafiana por la mafiana todo el mundo
pensaré que ha sido un rayo el causante del destrozo.

Ta noche toledana

legados a este punto, y mientras los P] deciden
cémo van a llevar a cabo el encargo del alarife
(en caso de que finalmente decidan hacerlo,
claro, que igual les da un pronto y dejan a Ga-
briel con dos palmos de narices), creemos lle-
gado el momento de explicarle al DJ un aspecto del asunto
que el propio alarife desconoce, al igual que su mujer: y
es que Ibrahim, aparte de esclavo del Arzobispo, criado de
Gabriel y chico de los recados, trabaja de espia para un rival

del alarife, Manuel Robador Merino, que a cambio de te-
nerlo bien informado de las idas y venidas de Gabriel, le
paga con algiin que otro maravedi, que el muchacho guarda
en una baldosa suelta de su habitacién de la segunda planta.
El tal Manuel es también alarife toledano, considerado un
maestro del arte por la mitad del gremio local... y tenido
por plagiador y deshonesto por la otra mitad, que es ca-
sualmente la que no se pliega a sus designios y sus so-
bornos. Desde que Gabriel le arrebatara el contrato de
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obra del puente de San Martin («con
malas y sibilinas artes», asegura), Manuel
anda buscando la forma de desprestigiarlo
y recuperar la obra, para lo que se aseguré de
contar con un par de ojos y oidos dentro de la
casa del alarife. Esta noche, tras muchos meses de
espera, por fin ha llegado la hora de su venganza, y
piensa cumplirla caiga quien caiga.

Por eso, como decimos, mientras los PJ se preparan para sa-
botear el puente, Ibrahim abandonaré la casa en silencio y
acudird raudo y veloz a ver a Manuel, al que informara de
los planes que tiene su actual amo respecto a la destruccion
del puente. Al Robador le queda claro que no va a tener otra
oportunidad como esta, y que si consigue demostrar que Ga-
briel piensa «destruir el puente para aumentar el coste de su
reconstruccion, con gran beneficio para su fortuna personal»
«(que es el motivo que piensa esgrimir ante el Arzobispo si
consigue su propésito de dejar al maestro alarife con el culo
al aire), quedara patente que el préximo contrato que lleve
a cabo don Pedro Tenorio lo hara exclusivamente con él. Asi
que, acompafiado por un grupo de sus criados y hombres
de confianza, Manuel Robador Merino abandona su casa
para dirigirse bajo la lluvia, los truenos y los reldmpagos al
puente de San Martin para liarla parda. Y por si no lo habia-
mos dicho, Ibrahim, tras informar rapidamente a Manuel,
volverd como una centella a casa de su amo para que nadie
note su ausencia, y alli estara cuando los PJ vayan a salir.

Pero volvamos a casa de Gabriel, donde suponemos que los
PJ andan preparando el trabajo encomendado. Para empe-
zar, Diana les hara entrega de dos antorchas embreadas para
cada uno, ademads de un yesquero. Al mismo tiempo, y ha-
ciendo uso de una pizarra y trozo de tiza, Gabriel les hara
un pequefio croquis: el puente tiene cinco arcos sobre el Tajo,
siendo el central el mayor de todos ellos. En la parte externa de
la ciudad hay una torre albarrana que da acceso al puente (la
torre que ya conocen, pues es por donde entraron a la obra
esa misma mafiana), mientras que en la parte interna solo
hay un pequerio portillo en las murallas que conduce direc-
tamente a la torre hexagonal que da acceso al puente. La cim-
bra preparada para que sea prendida es la que corresponde
al arco central y que estard seca a pesar de la tormenta, pues
el propio arco la protege de la lluvia. Para acceder alli debe-
ran andar por los andamiajes laterales del puente, que si se
encuentran a la intemperie, por lo que les recomienda pre-
caucién extrema, ya que estaran muy resbaladizos debido al
agua que estd cayendo. Una vez prendan fuego a la cimbra
(que deberian hacer coincidir con algin trueno especial-
mente fuerte, pero eso es cosa de ellos), deberdn abandonar
el puente lo antes posible, ya que la brea prendera bastante
rédpido y, ademas, el fuego puede llamar la atencién de los
hombres del Arzobispo, y no les interesa que los pillen con
las manos en la masa.

Con esta ultima advertencia esta todo dicho en la casa del ala-
rife: ya es hora de que los PJ se ganen el pan con el sudor de
su frente (o algo parecido).

El camino que conduce desde la casa de Gabriel hasta el
puente de San Martin es relativamente corto, aunque

con la que esta cayendo, que es de noche y que se encuentran
en una ciudad desconocida (o eso suponemos), si el DJ es es-
pecialmente malévolo, los podria obligar a realizar una tirada
de Memoria para recordar el camino que tomo Ibrahim esta
maniana para llevarlos a casa del alarife. Sea como sea, tienen
ante si dos alternativas: intentar llegar al puente desde dentro
de la ciudad o salir por una de las puertas, seguir el curso del
Tajo y acceder al puente por la torre albarrana como esta ma-
fiana. Veamos las diferencias que pueden encontrar en ambas
alternativas:

3 Acceso desde el interior de Toledo: En este caso, los PJ
acudiran al portillo de la muralla que conduce al puente de
San Martin. El problema es que el portillo, al conducir di-
rectamente al puente, estd custodiado por dos hombres del
Arzobispo, lo que hace dificil, aunque no imposible, traspa-
sarlo sin ser advertido: se puede enganar a los guardias para
que se alejen un instante del portillo, se les puede engatusar
para que descuiden la entrada lo suficiente para permitir
a un personaje colarse, se les pueden dejar inconscientes o
incluso, si son muy bravos y un poco cazurros, pueden ata-
carlos directamente. Una vez pasado el portillo, no tendran
mas problemas para llegar al puente, pues debajo del arco
que traspasa la torre de acceso no hay més guardias.

*# Acceso desde el exterior de Toledo: Si desean llegar al
puente a través de la torre exterior, los P] deberan desandar
los pasos de esa mafiana, salir de la ciudad (no serd muy
dificil, porque la puerta se mantiene abierta, aunque custo-
diada, para permitir el paso de gente de los alrededores) y
llegar hasta la torre. Aunque en principio la alternativa de
llegar por el exterior puede parecer igual que la anterior,
hay cambios sustanciales. Para empezar, también hay dos
hombres del Arzobispo custodiando la puerta de la torre,
pero en este caso se encuentran dentro de las chozas de los
trabajadores para poder protegerse de la lluvia. Eso facilita
mucho la entrada: con una tirada con éxito de Sigilo pue-
den deslizarse sin demasiados problemas ante las chozas y
llegar al puente.

Otra opcién para aquellos grupos en los que el sigilo no sea su
fuerte es tratar de alcanzar el puente bordeando la torre por el
lateral: dicho en corto, colgarse del precipicio del Tajo y alcan-
zar el andamiaje lateral a fuerza de musculo y tesén, aunque
se trata de una tarea bastante complicada (recordamos que
esta lloviendo a mares) y para conseguirlo hay que superar
una tirada de Trepar dificil (-25 %).

Una vez hayan conseguido solventar el problema de llegar
al andamiaje del puente, sea por el punto que sea, los PJ
tendran que vérselas ahora con el andamiaje himedo, la
lluvia y los bandazos del viento. Andar por los andamios
laterales no suele suponer ningtn peligro, pero esta noche
los elementos estan en contra, lo que exigira hacer una ti-
rada de Trepar por cada uno de los que acudan a la cimbra
central: si tienen éxito, llegaran sin mds problemas al centro
del puente; si fallan, resbalardn y deberan hacer otra tirada
de DESx3 para agarrarse a un travesafo. Si fallan la se-
gunda tirada, me temo que les espera una buena caida hasta
el Tajo (véase «Inventando el puenting» en «Consecuencias
y contingencias»).
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En todo caso, suponiendo que hayan tenido éxito en las
tiradas requeridas, los PJ (al menos los que se hayan atre-
vido a pasar por el andamiaje) estardn en una plataforma

Wajos gobre el Wajo

de madera bajo el arco central; por encima de
ellos se extiende la cincha de madera embreada
y preparada con estopa.

legado a este punto, el DJ puede tomar dos li-
neas de narracién: la sencilla y la dificil. La pri-
mera de ellas es por si los PJ se han visto muy
perjudicados hasta alcanzar el arco y estan
muy tocados (lo que, sinceramente, dudamos, a
excepcion de los grupos muy cafres). En este caso, simple-
mente tienen que prender fuego a la cincha y salir de alli
cagando leches (repitiendo las mismas tiradas de Trepar al
pasar por el andamiaje que explicamos antes). Al salir del
puente (por el lado que sea) serd cuando se encuentren con
Manuel y sus hombres, posiblemente acompafiados por los
hombres del Arzobispo.

Si escoges la linea dificil, que es la que sinceramente re-
comendamos, la cosa se les va a complicar un pelin. Para
empezar, justo cuando empiecen a prender fuego a la cin-
cha embreada, Manuel y sus hombres haran acto de presen-
cia, ya sea en el mismo lugar donde se encuentran los PJ]
(justo debajo del arco central) o en los andamiajes laterales
del puente cuando los PJ intenten salir de alli. En todo
caso, el fuego no espera a nadie y en 2D10+2 asaltos el
puente comenzara a venirse abajo por accién del andamiaje
en llamas.

Manuel intentara no participar en ningtin conflicto fisico y se
limitara a azuzar a sus hombres (que son, en namero, tantos
como PJ més dos) contra ellos. Si la cosa se pone fea, intentara
huir del lugar lo mas rapido que pueda.

Si la confrontacion tiene lugar justo debajo del arco central,
los personajes pueden combatir sin muchos problemas ilu-
minados por las llamas que se extienden sobre sus cabezas,
que no molestaran demasiado (excepto algin trozo de ma-
dera que cae y el humo, que puede irritarles los ojos), hasta
que pasen los 2D10+2 asaltos de los que hablamos antes,
cuando la caida del puente es inminente y todos los asaltos
las piedras, los maderos y los escombros que caen se con-
vierten en trampas mortales: todos los que combatan bajo
el arco central tienen una probabilidad del 25 % de sufrir un
impacto de uno de esos escombros, que les provocara 2D10
PD; este porcentaje ird aumentando en +10 % cada asalto
posterior (35 % el segundo asalto, 45 % el tercero y asi su-
cesivamente). Ademads, el entarimado sobre el que comba-
ten tampoco duraréd eternamente y una vez que pasen esos
2D10+2 asaltos desde el momento en que prenden la estopa,
hay una probabilidad del 5 % de que la madera ceda bajo
los pies del desdichado y se precipite al Tajo (véase «Inven-
tando el puenting»). Esta probabilidad ira aumentando en
+10 % cada asalto posterior (15 % el segundo asalto, 25 %
el tercero, etcétera).

En caso de que los PJ se enfrenten a los hombres de Manuel
en los andamiajes laterales, el combate tiene varias diferen-
cias significativas: para empezar, solo se puede combatir uno
a uno, por lo que seré el primero de la fila de los PJ el que
pueda combatir contra el primero de la fila de los hombres
de Manuel. Ademas, recordamos la lluvia y los maderos mo-
jados, por lo que cada asalto de combate tanto los hombres

de Manuel como los propios PJ] deberan hacer una tirada de - .

Trepar como antes y, si se falla, una de DESx3 para agarrarse
a un travesano: el PJ no cae al rio, pero quedara a merced
de su enemigo si este ha superado la tirada. Ademas, si se
obtiene alguna pifia en las tiradas de combate, la caida esta
asegurada.

Todo se complica ain més cuando pasen los 2D10+2 asaltos
que indican el comienzo del fin del puente: a partir de este
momento, existe un 5 % de posibilidad (que aumentara en
+5 % cada asalto posterior) de que el andamiaje sobre el que
se encuentra un personaje en concreto se derrumbe, dando
con €l en el Tajo. Sera necesario tirar por cada uno de los PJ
y de los hombres de Manuel, estén o no participando én el
combate. También pueden intentar huir por los andamiajes
opuestos al lugar por el que llegan los hombres de Manuel
(quizés la opcién més sensata después de todo), y dado que
estos no llevan armas de ataque a distancia, no podran hacer
otra cosa mas que seguirlos: repetimos en este caso las mis-
mas tiradas que para llegar, o sea, tirada de Trepar por cada
uno de los PJ y de los hombres de Manuel y, en caso de fallar,
otra de DESx3.

No nos olvidemos de los hombres que el Arzobispo ha
puesto a vigilar en las entradas: Manuel y su gente los han
convencido (o sea, sobornado, para qué nos vamos a enga-
fiar) para que les dejen entrar a «inspeccionar el puente»,
pues temen que las lluvias provoquen dafos. Por tanto,
cuando los PJ abandonen la obra en llamas, pueden darse
de bruces con los guardias del Arzobispo. En caso de que
salgan por la zona por la que haya entrado Manuel, €l es-
tard alli junto a los guardias gritandoles que los detengan
(para luego salir del lugar como alma que lleva el diablo);
en caso de que salgan por la zona opuesta al lugar en el
que se encuentra Manuel, tendrdn que esquivar de alguna
manera a los guardias, que pueden haber escuchado el in-
cendio o el ruido de la pelea dentro de los andamios (el DJ
puede hacer tiradas de Escuchar por los hombres del Arzo-
bispo o decidir que han oido el tumulto de forma directa,
lo que le dicte su humor y su conciencia). En todo,_caso, es
un escollo mas que los PJ deberan salvar para alejarse
del lugar lo mas rapido (y espero que con la mayor
discrecion) posible.
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Py omo sucede con cualquier aventura, del tipo que = % El desdichado se precipita: Si, a pesar de las buenas
& sea, es posible que los jugadores no se cifian a la intenciones de los PJ, no consiguen sacar las tiradas ne-
i misma y se vayan a buscar las habichuelas por cesarias para salvar al trabajador que estd a punto de
it otros derroteros diferentes a los aqui marcados. Si desplomarse al Tajo (o si, sencillamente, en un alarde
: gﬁ ' asi fuera, aqui te ofrecemos algunas alternativas de maldad malvada maligna dejan al desgraciado a su
V.. bod Ppara reconducir la aventura en determinados momentos, que, suerte), no tiene por qué pasar nada: Gabriel se habra
. { aunque no pretenden cubrir todas las posibilidades, al menos sentido igualmente interesado en ellos, pues se han per-
‘é pueden ayudar al DJ en las que creemos las mas probables. catado de la extrafia disposicién del andamiaje, por lo
| 41 % Pasando del puente un quintal: La aventura presupone que esa misma noche les enviard igualmente al criado a
'.-"54 que los PJ se interesan por el puente en obras nada mas la posada en la que estén parando para hacerles llegar
‘%’ llegar a Toledo, pero es posi.ble que tengan méas prisa por el plan de su esposa.
: \ traspasar las puertas de la ciudad que por detenerse a ha- % pogada, dulce posada: También puede suceder que los PJ
o s’ ¥ bl.ar (ion los traba{i’;\dores sobre el puente en el que.trgga];m, no quieran irse a vivir con el maestro alarife y su mujer
\‘ gl?c u;o i ng legusn alpercata%‘se Cfle las pecuhﬁrlbla e (de desconfiados y paranoicos esta el mundo lleno). Al
Ta.400 e 012 1Rl ea e N igual que ocurria en el punto anterior, Gabriel simple-
| con Gabriel Doval Caramés. Pero no todo esta perdido, ¥
mente mandaré llamarlos a la posada en la que paren me-

{ It querido DJ, pues ;quién nos dice a nosotros que el bueno
' del alarife no pregunte esa misma noche en varias posadas
por algtin grupo de recién llegados a la ciudad que quieran
ganarse algunos maravedies en un asunto delicado? Como ~ # (Adonde va Ibrahim?: Puede que alguno de los PJ,
buenos PJ que son, seguro que no se resisten a tan sucu- desconfiado como buen PJ, intente no perder de vista a
lenta recompensa. Ibrahim mientras Gabriel les cuenta lo que le preocupa.

diante Ibrahim, en principio con la excusa de regalarles
una cena, aunque la realidad es bien distinta.
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En este caso, cuando Ibrahim salga de casa habra que
realizar un enfrentamiento de competencias entre el
Sigilo del muchacho y el Descubrir del PJ. Si consigue
advertir su salida de la casa, puede optar por seguirlo,
lo que requiere otra tirada, en este caso de Sigilo dificil
(-25 %), para no ser descubierto por el esclavo, que va
atento a si alguien lo esta siguiendo. Si Ibrahim advierte
que es seguido, echard a correr; efectivamente, tirada
de Correr del PJ para continuar la persecucién: si con-
sigue superar tres tiradas consecutivas de Correr, no lo
perderé de vista y vera cémo se cuela en una casa des-
conocida para €l (la de Manuel). En este caso, hay que
recompensar tamafia muestra de cabezoneria: a partir
de ahora, los PJ] pueden preguntar a Gabriel a quién
pertenece la casa, lo que supone que ahora acudan al
puente sospechando que alguien puede esperarlos alli
o presentarse cuando menos lo esperen, y tomar las me-
didas oportunas.

¥ Soplones y chivatos: Si los PJ son apresados por los sol-
dados mientras llevan a cabo el sabotaje del puente, ya
sea antes o después de prender fuego a la cincha, nada los
obliga a guardar silencio sobre el verdadero cerebro del
plan (especialmente si el DJ es maquiavélico y les da una
vuelta de Tormento a los PJ en prisién). En este caso, Ga-
briel serd apresado por orden del Arzobispo y, tras pasar
una noche de interrogatorio y torturas en el alcazar real,
serd condenado a pagar de su bolsillo la reconstruccién
del puente (que, naturalmente, llevara a cabo otro alarife)
y a diez afios de destierro de la ciudad. Para los PJ el DJ
debera consultar las reglas de juicios y condenas (pagina
439/232 del manual de juego).

¥ Inventando el puenting: Puede darse el caso de que
algin PJ decida huir del puente en llamas por las bra-
vas, ya sea por decision propia u obligado por las cir-
cunstancias, y termine precipitindose al Tajo. Lo cierto
es que el rio no es un cauce muy crecido y, ademas, las
rocas que bordean la corriente son todo un peligro. Asi
que, en caso de que se tiren o la mala suerte les haga
caer desde el puente, deberan hacer una tirada de Saltar,
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y atn mejor si utilizan su Suerte en dicha
tirada, pues si fallan, me temo que no habra
piedad para el desplomado, que se dejara la
vida destrozado contra las rocas del cauce. Si la
superan, caerdn con mas o menos gracia al rio, su-
friendo 5D6 PD (que quedaran reducidos a 3D6 si hacen
otra tirada de Saltar con éxito, lo que significa que se
zambullen con mads habilidad). De todas formas, una
zambullida en el Tajo con suerte no quiere decir que se
acaben los problemas, pues hay que salir del mismo, lo
que se conseguird con una tirada de Nadar. A menos,
claro estd, que el desafortunado lleve una armadura que
se lo impida...

Un poco de magia en el guiso: Si eres de los que pien-
san que una aventura de Aquelarre no es nada sin un
toque irracional, puedes modificar los cimientos sobre |
los que se sustenta la fabula de la siguiente manera: el , |
diseno del puente se basa en unas notas de una copia
incompleta del Zohar procedente de una biblioteca de
una secta radical judaica de Toledo y que Gabriel ha
incorporado en su esquema gracias a pequefias «propo-
siciones» dichas al vuelo que su esclavo le ha indicado
como sin querer. Pero lo cierto es que Ibrahim sigue las
6rdenes del enemigo de Gabriel, Manuel Robador Me-
rino, un judio converso que es el Ginico superviviente
de la vieja secta judaica: de esta forma, el puente no
se derrumbara porque esté mal construido, sino porque
Manuel lo ha convertido en una suerte de trampa ma-
gica para castigar a los toledanos. Si utilizas esta idea, lo
primero seria conseguir que los PJ «detecten» la maldad
inherente al puente (rumores de que esta maldito, extra-
fias marcas de cantero, ciertos conocimientos magicos
aplicados a la disposicion de los andamiajes...), para
poder luego informar a Gabriel, que los contrata en este
caso para destruir el puente antes de que pueda causar
mas infortunios. Y si ain deseas afiadirle més irracio-
nalidad al asunto, cambia a los hombres de Manuel por
un gélem (véase pagina 175), aunque eso también afiade
mas dificultad al combate final.

a aventura tiene un final muy claro y marcado que
indica si se ha llevado con éxito, pero existen algu-
nos posibles finales alternativos, que pueden ser:

# Siincendian el puente, salen de alli con la mayor discrecion
y consiguen que el nombre de Gabriel Doval Caramés no
quede relacionado en forma alguna, recibiran el pago con-
venido, ademas de 40 PAp para cada uno de ellos.

# Si incendian el puente, consiguen no implicar a Gabriel,
pero la montan bien montada, con soldados buscéndolos
por las calles o con una pila de cadaveres flotando en el Tajo,

también recibiran el pago convenido por el alarife, pero solo
tendran 30 PAp cada uno.

Si incendian el puente pero no consiguen ocultar la implica-
cion de Gabriel en todo ello, no cobrardn ni un maravediy
tan solo recibiran 20 PAp cada uno.

Si no llegan ni tan siquiera a incendiar el puente, aunque
no meten a Gabriel en berenjenales, se les dara 10 PAp por
las molestias.

Y en el caso de no consigan quemar el puente y ademas, de
carambola, metan a Gabriel en follones, me temo que no
pillaran ni contante ni sonante, o sea, ni un maravedini

tampoco Punto alguno de Aprendizaje.
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- Gasrier, Dovar, CARAMES
Maestro alarife del puente de San Martin.

FUE: 10 Altura: 1,65 varas
AGL: 11 Peso: 140 libras
HAB: 15 RR: 70 %
RES: 15 IRR: 30 %
PER: 20 Aspecto: 15

COM: 14 Templanza: 55 %
GUL: 18

Proteccién: Ninguna.
«Armas: Cuchillo 40 % (1D6+1D4).

Competencias: Artesania (canteria) 80 %, Comerciar 45 %, Co-
nocimiento Mineral 55 %, Descubrir 45 %, Ensefiar 30 %,
Leer y Escribir 30 %, Mando 40 %, Memoria 40 %, Trepar

50 %.
| IBrRAhIM
Esclavo del maestro alarife.
FUE: 5 Altura: 1,35 varas
AGI: 20 Peso: 80 libras
HAB: 10 RR: 40 %
RES;. &=*7: IRR: 60 %
PER: 15 Aspecto: 16
COM: 10 Templanza: 65 %
CUL: 8

Proteccién: Ninguna.
Armas: Cuchillo 15 % (1D6).

Competencias: Conocimiento de Area (Toledo) 35 %, Correr
60 %, Descubrir 45 %, Escamotear 35 %, Escuchar 35 %, Es-
quivar 40 %, Sigilo 45 %.

DiaNna MArTINgZ R1vAs

Esposa del maestro alarife.

FUE: 10 Altura: 1,60 varas
AGIL: 10 Peso: 120 libras
HAB: 12 RR: 50 %
RES: 15 IRR: 50 %
PER: ; 20 Aspecto: 17

COM: 15 Templanza: 50 %
EUE:%. 10

Protecciéon: Ninguna.
Armas: Cuchillo 30 % (1D6).

Competencias: Artesania (cocina) 65 %, Comerciar 30 %, De-
gustar 35 %, Descubrir 45 %, Empatia 65 %.

homBres pg MANuUEL

FUE: 15 Altura: 1,75 varas
AGEL 15 Peso: 180 libras
HAB: 15 RR: 50 %

RES: 15 IRR: 50 %
PER: 10 Aspecto: 10-15
COM: 10 Templanza: 50 %
Qujly 8

Proteccién: Ninguna.
Armas: Cuchillo 40 % (1D6+1D4), clava 50 % (1D6+1D4).
Competencias: Descubrir 40 %, Escuchar 40 %, Trepar 40 %.

homBres pg ARMAS Der, ARZOBISPO

FUE: 16 Altura: 1,75 varas
AGI: 15 Peso: 180 libras
HAB: 16 RR: 50 %
RES: a7 IRR: 50 %
PER: 12 Aspecto: 10-16
COM: 10 Templanza: 55 %
@UL: T

Proteccion: Gambesoén reforzado (3 puntos de proteccion) y
bacinete (4 puntos de proteccion).

Armas: Lanza larga 55 % (1D8+2+1D4), cuchillo 40 %
(1D6+1D4), ballesta 40 % (1D10).

Competencias: Descubrir 40 %, Escuchar 40 %.

MAaNuer, RoBADOR MERINO

Maestro alarife rival.

FUE: 12 Altura: 1,70 varas
AGIL: 12 Peso: 160 libras
HAB: 15 RR: 55 %
RES: 15 IRR: 45 %
PER: 18 Aspecto: 12

COM: 20 Templanza: 45 %
GULEL 16

Proteccién: Ninguna.
Armas: Cuchillo 40 % (1D6+1D4).

Competencias: Artesania (Canteria) 70 %, Comerciar 60 %,
Conocimiento Mineral 50 %, Corte 40 %, Elocuencia 50 %,
Ensefiar 30 %, Leer y Escribir 30 %, Mando 50 %.

TRABAJADORES Y OBREROS

FUE: 17 Altura: 1,75 varas
AGIL: 15 Peso: 180 libras
HAB: 15 RR: 50 %
RES: 20 IRR: 50 %
PER: 10 Aspecto: 10-15
COM: 10 Templanza: 55 %
CUL: 10

Proteccién: Ninguna.
Armas: Cuchillo 50 % (1D6+1D4).

Competencias: Artesania (Canteria) 60 %, Conocimiento Mine-
ral 60 %, Juego 25 %, Trepar 50 %.




Anero: Qonstractores medievales

La bésenda v lns balanzas Justas pertenecen al Sefior,
y son obra suyn todas las pesns de ln bolsa.

asi todos los historiadores consideran la construc-
cién como la actividad econémica no relacionada
con la agricultura mdas importante de la Edad
Media, pues alli donde existiera una agrupacién
humana de cualquier tamafo, ya fuese aldea,
pueblo, villa, ciudad o monasterio, siempre habia necesidad
de edificar viviendas, levantar puentes, construir iglesias o
erigir castillos, utilizando para ello los materiales constructi-
vos mas facilmente localizables en la zona, que en la Penin-
sula Ibérica suelen ser la piedra, la madera, el barro (ya sea
como ladrillo o tapial), la cafia, la cal, el yeso y el mortero,
aunque cada regién favorece el empleo de un tipo de material
en detrimento de otros.

Como el resto de oficios de la época, los canteros y albaiiles
también se agrupaban en gremios para proteger y controlar con
mayor facilidad su actividad. El primer gremio fue creado en
Barcelona en el afio 1211, pues Aragén siempre fomento6 este
tipo de instituciones, al contrario que Castilla, que, a pesar
de estar documentada la existencia de dichos gremios en sus
ciudades desde el siglo xu, no les otorga realidad legal hasta
finales del siglo xv.

Dentro del gremio existian diferentes jerarquias basadas en el
conocimiento del oficio que tuviera cada trabajador y se espe-
raba que cada una de ellas realizara unas tareas especificas.
Esta jerarquia es la siguiente:

¥ Aprendiz: Todo aquel que quisiera ejercer el oficio de albanil
o cantero debia ingresar como aprendiz (también llamado
«criado») al servicio de un maestro, mediante contrato ante
notario publico firmado por el aspirante (o sus familiares)
y el maestro. Este tltimo se comprometia a ensefiarle el ofi-
cio durante el tiempo estipulado en el contrato (que variaba
segun la ciudad, pero solian ser unos nueve afos) y debia
proporcionarle las herramientas necesarias para ejercer su
trabajo (picos, martillos y escoplas), materiales que el apren-
diz debia devolver en perfecto estado una vez terminado el
periodo de aprendizaje.

#% A cambio de la ensefianza, el aprendiz se comprometia por
su parte a ayudar al maestro en todo lo que este le man-
dase (ya fuera relativo al oficio o no) y prometer que no se
pondria a las 6rdenes de otro maestro durante el tiempo de
ensefianza, que le fuera fiel y que cuidara sus herramientas.
Aunque lo habitual era que el aprendiz viviera en casa del
maestro, que le daba la comida y el vestido que necesitara,
también existian aprendizajes externos, en los que el maes-
tro pagaba una cantidad al aprendiz para que subsistiera
mientras aprendia el oficio.

Proverbios 16, 11

# Oficial: Una vez terminado el periodo estipulado de ense-
fanza, el maestro le entregaba una carta de aprendizaje y el
gremio lo registraba en el libro de oficiales, alcanzando
el segundo grado del oficio. El oficial ya poseia libertad para
ofrecer su trabajo y contratarse con el maestro que mas le
conveniera, fuera el que le ensefi6 el oficio u otro, pues era -
ya un trabajador asalariado que trabaja a las 6rdenes de un
maestro, aunque atin no podia contratar obras ni trabajar
para dos maestros al mismo tiempo.

% Maestro: Una vez pasados tres afios como oficial, el albaiil
tenia la posibilidad de ascender a la maestria del oficio, aun-
que la mayor parte de ellos permanecian toda su vida como
oficiales, ya fuera porque no eran capaces de superar la
prueba de maestria o por no disponer del dinero suficiente
para efectuar el examen (la cuota por el derecho a examen
acostumbraba a ser bastante elevada).

Este examen se realizaba ante los alarifes (las autorida-
des del gremio) y ante representantes del cabildo de la
ciudad, y constaba de dos partes: una tedrica, con pre-
guntas acerca de los conocimientos y secretos del oficio
(que debian contestarse mediante calculos, dibujos o la
resolucién de ciertos problemas), y otra parte préctica,
que tenfa lugar en una obra. Si aprobaba el examen, el
albanil era declarado maestro y se le hacfa entrega de la
Carta de Examen, donde se consignaba el tipo de arte u
oficio para el que era apto, el derecho a ejecutar dicho
oficio y el permiso para abrir su propio taller y tener
aprendices.

¥ Alarife: Aunque la maestria era el mayor grado dentro del
gremio, todos los maestros tenfan voto para elegir a los ala-
rifes (llamados también veedores), que eran considerados
por sus compatieros como los maestros mas hébiles, honra-
dos o ancianos. Solia haber dos en cada gremio y el puesto
solo duraba un afo, tiempo que debian dedicar a cuidar el
cumplimiento de las ordenanzas sobre construccién en la
ciudad, vigilar e inspeccionar los trabajos que se estaban
llevando a cabo en su interior, y examinar a los aspirantes
a maestros.

Aunque hemos hablado principalmente de canteros (los que
trabajan la piedra) y de albaiiiles (los que construyen edificios),
los gremios medievales albergaban otro tipo de oficios muy
vinculados con la construccién, como los carpinteros (encar-
gados de colocar cubiertas, marcos, etcétera), los cavadores
(los que realizan los s6tanos, cavas y zanjas de un edificio),
los soladores (que se dedican a solar los pisos y revestirlos de
ladrillos), etcétera.
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En esta ocasion la aventura se basa en la leyenda de la pastora flautista
y transcurre en Irugoiti, en la anteiglesia de Orozco, en pleno Pais
Vasco, y como no podia ser de otra manera tratindose de dicha region,
la magia y lo sobrenatural tendrdn un mayor protagonismo, asi que 1o
estaria de mas que los personajes jugadores ya hubieran tenido algiin que
otro encontronazo con la parte mds irracional del mundo. Tampoco ven-
dria mal que alguno fuese de procedencia vasca, aunque recomendamos
que no directamente de la region en la que transcurre la fibula.

Wna pequesa introdurtion

Landn ederetan eperak dantzan,
thﬂdniemn nsonk;

orain emen dan ederena da
Mari Otaloraken.

Cancion [lﬂlﬂliﬂt‘ vasen

Al contrario que otras aventuras, en las que los PJ se involucran
en la trama casi desde el principio, en esta pueden pasar un par
de dias hasta que eso ocurra de forma obligatoria (cuando el padre
Santiago solicite de manera directa que lo ayuden), pero nada impide
que comiencen las pesquisas o se inmiscuyan en los asuntos de don
Gorka antes, lo que puede hacer irrelevante que el sacerdote tenga
que pedirles su ayuda.

a leyenda cuenta que hace muchos afios vivia en la
comarca de la anteiglesia de Orozco una dulce pastor-
cilla de tanta bondad como belleza, conocida en todos
los pueblos y caserios de la regién. Sus rebafios esta-
ban siempre bien cuidados, sus quesos posefan un
sabor espléndido y no dejaba pasar dia o noche en que no diera las
gracias por los dones recibidos a Nuestra Sefiora de Amboto. Era
tan grande su fe que un buen dia, mientras pastoreaba junto al ma-
cizo del Itxina, se le apareci6 la Dama para concederle un regalo: una
chirula que ella misma habia construido con madera de haya.

La pastorcilla, dando enormes muestras de agradecimiento,
cogi6 la chirula y comenz6 a tocarla dulcemente. Al momento
todo su rebafio bailaba al compas de la flauta, pues el instru-
mento era magico, como todo lo que fabrica Nuestra Sefiora, y
nadie que escuchara su suave canto podia resistirse al impulso
de bailar mientras continuara sonando.

Por desgracia, no mucho después de aquello, llegé6 a oidos de un
sacerdote de la comarca la existencia de la chirula magica, y no
dud6 en mandar apresar a la pastorcilla por bruja y adoradora de
falsos dioses. Esta hubiera terminado sus dias en la hoguera si no
hubiera sido por el regalo de la Dama, pues esa misma noche, sin
dejar de tocar su chirula para que sus captores bailaran a su son, la
pastorcilla huyé al monte y nunca més se supo de ella.

Hasta aqui cuenta la leyenda.

T noche en Jvagoiti

Por otro lado, la historia nos dice que durante generaciones la an-
teiglesia de Orozco perteneci6 a la casa del sefior de Aiara-Ayala,
pero hace unos cuarenta afos, el tltimo de ellos, Juan Sanchez el
Negro, muri6 sin dejar descendencia y el senorio fue comprado por
la favorita del rey de Castilla, dona Leonor de Guzman, que se lo
lego a ciertos parientes a cambio de prebendas y mercedes. En la
actualidad, el sefior del valle es don Gorka de Ituroitz, aunque no
lo serd por mucho tiempo mas, pues todos saben que ha aparecido
un descendiente lejano de los Aiara-Ayala, Fernan Pérez, y que més
pronto que tarde el propio rey Enrique II le devolvera sefiorio y
bienes, y el ilustre don Gorka se va a quedar con un buen palmo
de narices. Aunque nunca fue muy buen sefior, la ira, la codicia y la
rabia que le ha provocado la futura pérdida de sus propiedades ha
agriado atin mas su carécter, y anda ahora de pueblo en pueblo y
de caserio en caserio insultando, acosando y violentando a los luga-
refios, a los que considera en cierta forma culpables de su situacion.

Durante una de sus correrfas ha oido hablar de la flauta de la
pastora, que toda voluntad doblegaba, una leyenda que muchos
mantienen que no solo fue real, sino que su protagonista atn
vive por los parajes cercanos a Irugoiti. Don Gorka, acosado por
su destino, estd dispuesto a agarrarse a un clavo ardiendo con tal
de evitar la pérdida de sus posesiones.

Y los PJ, sin comerlo ni beberlo, van a ser testigos y protagonis-
tas de excepcién del encuentro de la leyenda y la historia en los
valles de Orozco.

a aventura comienza a mediados del ano 1370,
cuando los PJ llegan al anochecer a Irugoiti, una de
las pequenas aldeas que salpican la comarca de la
anteiglesia de Orozco (también denominado valle
de Orozco, a pesar de que son varios valles). Antes de
empezar a jugar, el DJ debe haber decidido los motivos concretos
que llevan a los PJ a visitar la poblacién, ya que se trata de una

pequenia aldea alejada de las rutas principales, tanto que el camino
que lleva a Irugoiti termina precisamente en el pueblo. Quizas se
han perdido en sus viajes, quizas han venido a traer algtin objeto
a alguien del pueblo, quizas algtn extrano rumor los ha conven-
cido para visitar el pueblo o puede que les haya tocado viajar
aqui en el ejercicio de su profesion (un médico ha tenido que
venir a ver a un enfermo, un cortesano a ver las tierras
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que le dan rentas, un comerciante porque visita

esta poblacion en su deambular para comprar

pieles y queso, etcétera). En todo caso, lo cierto
es que al anochecer los PJ estan en Irugoiti.

Los habitantes de la aldea son en su mayor parte
pastores de ovejas lachas, criadas més por su leche que

por su lana, pues sirve para fabricar un tipo de queso graso

de sabor muy intenso. Por eso, Irugoiti no es la habitual aldea de
viviendas concentradas en un punto, sino mas bien una serie
de cabanas y caserios dispersos por toda la zona cuyo centro es la
pequena iglesia de San Lorenzo de Irugoiti (de no mas de quince
varas de longitud), rodeada de unas cinco o seis casas mas. Es
precisamente alli donde muere el camino que han recorrido los PJ.

Si andan buscando una posada donde pasar la noche, verdes las
han segado, que muchos ni siquiera conocen la existencia de esos
establecimientos. Lo habitual es que, si los viajeros son de cierta
alcurnia, pasen la noche en la sacristia de San Lorenzo, junto
al cura; el resto pueden encontrar cobijo entre calientes y sua-
ves fardos de heno en algtn corral cercano, siempre y cuando
pidan permiso al propietario, que suele concederlo sin dema-
siadas trabas, pues aunque los de Irugoiti son gentes humildes,
también son muy hospitalarios y no acostumbran a desconfiar
de los extranjeros (mds que nada porque los ven de higos a
brevas). Deja, pues, a tus PJ escoger el lugar concreto donde
desean pasar la noche (corral o sacristia), ya que es algo hasta
cierto punto irrelevante.

Finetes de malog nuevog

a misma noche que los PJ llegan a Irugoiti, un grupo
de jinetes al servicio de don Gorka se acerca a la
aldea. Si los PJ hacen guardia, el que esté despierto
en la segunda guardia puede hacer una tirada
de Escuchar para oir a lo lejos el retumbar de cascos
de caballos que parecen dirigirse al pueblo. En cualquier caso,
pasados unos minutos, tanto los PJ como el resto de lugarefios
despertaran con el estruendo de las monturas en el silencio dela
noche.

Los aldeanos salen asustados a la calle para observar la llegada
de seis jinetes que iluminan su camino con antorchas. Una vez
que estén mds cerca, quedara claro que son gentes de armas,
pues visten gambesones reforzados y en el cinto llevan algunas
armas de soldado. Si, antes de que lleguen, los PJ les preguntan
a los lugarefios quiénes son esos jinetes, les responderan que se
trata de hombres del sefior del lugar, aunque no les dara tiempo
a proporcionarles mucha mas informacion.

Los jinetes detienen sus monturas justo delante de la iglesia de
San Lorenzo y sin tan siquiera bajarse de los caballos, levantan
bien las antorchas para verles las caras a los lugarefios y les em-
piezan a hablar con tono rudo. Solo hablaran en euskera, asi que
si ninguno de los PJ conoce dicha lengua, tendran que preguntar
mas tarde lo que querian los soldados.

Los hombres del sefior se limitan a hacer dos preguntas,
que repetirdn varias veces. Una de ellas es: «Non dago Ma-
rifie?» («;Dénde esta Marifie?») y la otra: «Non dago artzaina?»
(«¢Dénde esta la pastora?»). Ambas recibirdn como respuesta
el silencio de los lugarefos, un silencio que parece enfadar
aun mas a los soldados, que vuelven a repetir las preguntas
en un tono mucho menos calmado, aunque con idénticos re-
sultados.

Si en algtin momento los PJ deciden intervenir, los soldados les
pedirdn en un castellano con fuerte acento vasco que se retiren,
que aqui no se les ha perdido nada a un pufiado de foraste-
ros. En todo caso, uno de los soldados bajara del caballo y, tras
coger del cuello a uno de los pastores de Irugoiti, le repetira las
mismas preguntas a grito pelado. De nuevo, un silencio'como
respuesta. Asi que el soldado echa mano al cuchillo que lleva al
cinto y se lo pone al pastor delante de los ojos. Puede que ahora
los PJ si decidan intervenir (si no lo han hecho antes), pero
antes de que la cosa pase a mayores, ya sea por culpa de
los soldados o de los PJ, una voz resuena bajo el portico

de la iglesia: «Hemen ez dakigu edozein Marifie!» («jAqui no co-
nocemos a ninguna Marifie!»).

El que ha hablado no es otro que el cura, el padre Santiago, un
hombre ya bastante mayor pero que atin conserva algo de nervio
y robustez. Esta claro que hace algunas décadas, el cura tuvo que
haber sido un hombre bastante alto y fornido.

El soldado asiente ante las palabras del cura y volviendo de
nuevo a su montura le dice: «Hala esango diot neure jaunari. Baina
agian zerorrek errepikatu behardo diozu» («Asi se lo diré a mi sefior.
Aunque quizas tengas que repetirselo ti mismo»). Dicho esto,
espolea a su caballo y los seis jinetes, con sus antorchas atin en la
mano, abandonan el pueblo tal y como llegaron.

Tras lo ocurrido, las gentes del lugar se retiran a sus caserios sin
abrir la boca y no contestaran a ninguna pregunta que les hagan
los PJ, mas alla de traducir al castellano lo que se ha dicho alli.
Una tirada de Empatia dejara patente que los aldeanos saben mas
de lo que dicen (o, mas bien, de lo que callan), pero no habra
manera de sonsacarles nada. El tinico con el que podran hablar es
con el padre Santiago, que aunque en principio se hace de rogar,
un poco de labia (y una tirada de Elocuencia con éxito) podra des-
entumecerle la lengua y hacer que les cuente quién es el sefior del
lugar y por qué trata asi a los lugarefios, aunque por el momento
no dira nada ni de la tal Marifie ni de su localizacién: sobre eso
asegura no saber nada de nada, y aunque una tirada de Empatia
dificil (25 %) les hara saber que miente, por mucho que insistan
no les va a decir mas.

Y es que el padre Santiago, de constitucién recia, cierta altura y
bastante enérgico para su edad (més cerca de los setenta que
de los sesenta), se ve a si mismo como protector de las gen-
tes del lugar, y aunque en la comarca casi nadie lo recuerda
(en Irugoiti, por ejemplo, nadie, excepto él y un hojalatero
errante que conoceremos en breve), hace afios se enamoro per-
didamente de la pastora de la leyenda, de nombre Marifie, y
cuando ella lo rechazd, fue también él quien la acusé de bruja
ante las autoridades eclesiasticas. Cuando se supo que iba a
pagar por el crimen con su vida, el padre Santiago se arre-
pinti6 de lo que habia hecho y le hizo llegar la flauta magica,
con la que pudo escapar de su cautiverio. Desde entonces,
ha permanecido en contacto con Marifie y sabe que una vieja
sorguifa que vive junto a las atxas del Itxina es en realidad la
pastora de la leyenda, a la que visita cuando puede para saber
si necesita algo.

e
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(IB forjador ervante

1 dia siguiente, por la mafiana, llega a Irugoiti una
extrafia figura. Es un hombre robusto, recio y algo
achaparrado, de espesa barba y de pelo rizado y
enmarafiado, que lleva a las espaldas un enorme

======1 fardo del que cuelgan todo tipo de ttiles de cocina
de hierro y bronce. Es un hojalatero ambulante conocido en toda
la comarca como Ganter Beraiek («el Hojalatero»), aunque €l pre-
fiere llamarse «Forjador».

En cuanto la nueva de la llegada del Forjador se extiende por los
caserios, son muchas las mujeres que se acercan a él para ver su
género o para llevarle algtin utensilio que necesite un apafo o una
reparacién. También se le acercan multitud de nifios, pues Ganter
es famoso por su sentido del humor y por su risa estridente, y le
encanta hacer piruetas y contar chistes mientras repara alguna olla
o alisa alguna paleta para disfrute de los jovenes asistentes.

Los PJ, si lo desean, pueden relacionarse con Ganter libremente. Si
intentan comerciar con él, recuerda que cuenta con un género bas-
tante limitado, aunque en un caso de emergencia pueden recurrir a
él para que les arregle alguna armadura o arma (aunque serd poco
maés que un remiendo). Si tratan de hablar con él o intentan sonsa-
carle algo, siempre contesta con frases jocosas y chanzas.

Como ya se ha dicho, Ganter el Forjador es un tipo algo achapa-
rrado y robusto, con una abundante cabellera rizada y una espesa

ega dop Gorfia

barba. Lo que nadie sabe es que en realidad Ganter es un iditxa (pa-
gina 374/206 del manual de juego), un espiritu burlén de los bos-
ques, quizés un poco més cuerdo que el resto de sus congéneres, y
cuyo verdadero nombre es Crom Boteretsu («el Poderoso»). Desde
que la escuché una noche en su juventud, Crom quedé prendado
de la dulce misica que Marifie, la pastora, arranca a su flauta, y
no suele separarse de los bosques que rodean la cabana de la vieja
sorguifa, pero de vez en cuando adopta la forma del hojalatero
Ganter y viaja de pueblo en pueblo arreglando y vendiendo utensi-
lios de cocina para obtener dinero con el que comprarle a la pastora
alimentos y bienes que le sean ttiles. Una vez que consigue lo que
necesita, se los lleva a la sorguifia y vuelve a los bosques de las afxas
para seguir disfrutando de la mtsica de la chirula de la pastora.

Por el momento, el D] puede utilizar a Ganter como alivio c6-
mico en la partida, ya sea de forma visible (contandole chistes
a los personajes, haciendo piruetas, comportandose de una ma-
nera errética y loca, etcétera) o llevando a cabo alguna que otra
travesura sin que los PJ lo vean, sobre todo si alguno de ellos lo
ha molestado o se ha dirigido a él de manera poco apropiada.
En este dltimo caso no dudard en hacer uso de sus hechizos
(especialmente de Bebedizo de Suefios y de Travesura; te recor-
damos que, al tratarse de una criatura irracional, no necesita
componentes ni gesticular para lanzar sus hechizos).

dltima hora de la tarde de ese mismo dia hacen acto
de presencia en Irugoiti los mismos seis jinetes que
vinieron ayer noche, pero esta vez van acompafados
por don Gorka de Ituroitz, un hombre enjuto que
luce una fina perilla de malo de vodevil. Viste mejo-
res trajes que sus acompanantes y porta armas de una calidad su-
perior, asi que debe quedar claro desde el principio que se trata de
un personaje de una clase social superior al resto.

Nada mas llegar, y con la noche a punto de caer sobre el valle, la
tnica preocupacién de don Gorka es buscar acomodo, para lo que
decide «acogerse» a la hospitalidad de alguno de los habitantes
del pueblo (a fin de cuentas, sigue siendo el sefior de Orozco y
nadie va a negarle dormir bajo techado), aunque, al contrario que
los PJ, él no dormira en un establo, sino en la estancia principal
de la casa, cedida voluntariamente por su duefio, que pasara esa
noche junto a su familia entre los fardos de heno del corral.

De altura media, aunque magro de carnes, don Gorka es el tipico
villano de pelicula: perilla cuidada sobre unos labios finos, oje-
ras pronunciadas y nariz aguilena. Tiene bastante mal caracter, y
aunque acostumbra a contenerse, en ocasiones tiene accesos de
ira que lo vuelven tremendamente peligroso. Y que Enrique II
esté a punto de entregarle su sefiorio a un presunto descendiente
de los Aiara-Ayala solo ha servido para que su fragil autodomi-
nio se encuentre en el filo de la navaja.

Presenta a don Gorka como un personaje peligroso, pero no de
forma directa, al menos al principio: igual los PJ lo ven maltra-
tar a su caballo o patalear a un perro, o hasta castigar a uno de
sus hombres por alguna infraccién; pueden detectar algunos tics

nerviosos casi imperceptibles (como que juguetea en todo mo-
mento con el pomo de su espada) o directamente pueden hacer
una tirada de Empatia para saber que don Gorka estd mas alla
que acd y que cualquier dia le da un parraque y no deja titere con
cabeza. En resumen: es mejor tenerlo lejos que cerca.

Al dia siguiente, don Gorka comienza temprano su tarea. Sus
soldados recorren los caserios cercanos para informar a sus ha-
bitantes de que acudan a mediodia al pértico de la iglesia de San
Lorenzo por orden de su legitimo sefior. Al tinico al que no le
dicen nada es al padre Santiago, pues don Gorka no tiene poder
sobre €l (el sacerdote solo responde ante el arcipreste de Orozco
y el obispo de Calahorra). Ganter el Forjador también acude,
mas que nada porque trabaja en mitad del pueblo.

Ala hora convenida, la mayor parte de los habitantes de Irugoiti
se encuentran delante de la iglesia, donde también estan don
Gorka, montado a caballo, y sus hombres. Desde su montura, se
dirige a sus vasallos en castellano y les cuenta que, como ya saben,
pues anoche estuvieron aqui sus hombres, anda buscando a una
anciana de nombre Marifie que antafio fue pastora pero que ahora
realiza brujerias y tratos infernales por los que debe pagar ante la
justicia. Le consta que vive en Irugoiti o en los alrededores y se
mostrara generoso con todo aquel que acuda a él para informarle
del actual paradero de la vieja pastora. Va a estar el resto de la
jornada parando en una de las casas del pueblo, donde podran
encontrarlo los que deseen recibir la generosa recompensa (cien
maravedies en moneda o en algun tipo de género, por si los PJ
quieren saberlo). Dicho esto, termina la locucién y la gente
de Irugoiti vuelve a sus quehaceres habituales.
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J Si los PJ acuden a esta reunién, una vez que
don Gorka mencione a la vieja pastora, pue-
den hacer una tirada de Leyendas dificil (-25 %)
(o normal, +0 %, si son de procedencia vasca)": si
tienen éxito, pueden relacionar a la pastora con la
quese menciona en la leyenda que aparece en la intro-
duccién de la aventura (pagina 49), una historia que tuvo
lugat, como minimo, hace varias décadas si no mas.

Tal y como ha dicho, don Gorka permanecera en la casa del
pueblo donde se aloja, pero ninguno de los habitantes acudira
a verlo: todos saben a quién anda buscando el sefior, pero nadie
sabe dénde se encuentra ahora Marifie. Si los PJ los interrogan,
pueden conseguir que les mencionen el tema de la leyenda,
pero ni mucho menos sabran tampoco dénde se encuentra. Los
tnicos que lo saben son el padre Santiago y Ganter, pero nin-
guno de los dos dird nada..., al menos de momento.

@ final e Ganter

onforme van pasando las horas, el humor de don
Gorka se ensombrece mas atn si cabe, y cuando se
pone el sol es consciente de que siendo benevolente
no va a conseguir nada. Asi que es hora de quitarse
el guante de seda y enfundarse otro de hierro. Mien-

..tras él se queda en la casa del pueblo, envia a sus hombres a dife-

rentes caserios de la zona para que interroguen a sus habitantes.

Unas horas después, los soldados van regresando para informar
a su sefior. Cinco de ellos no han averiguado nada: la gente del
pueblo sabe quién es Marifie, pero no conocen su paradero. Sin
embargo, uno de ellos ha averiguado algo mas: el viejo pastor al
que torturé tampoco sabia dénde se encontraba ahora Marifie,
pero estéd seguro de que el hojalatero si lo sabe, pues es persona
muy viajada y en ocasiones lo ha escuchado silbar tonadas que
le recuerdan mucho a las que tocaba antafo la pastora con su
chirula. Don Gorka sabe que es una pista fragil y posiblemente
inventada, pero menos da una piedra. Asi que ordena a sus hom-
bres que lo acompatien para hablar con el forjador errante.

Ganter es persona habituada a dormir al raso e incluso lo prefi-
ere cuando el tiempo no es demasiado malo, y asi lo esta haci-
endo ahora en Irugoiti: durante la noche descansa en un viejo
corral abandonado cercano a la iglesia sin mas tejado que las
estrellas, de modo que no le resultard demasiado complicado a
don Gorka dar con él. Tras ordenar a sus hombres que lo suje-
ten, lo interroga y, al comprobar que no parece estar dispuesto
a soltar prenda, al sefior del valle le entra un pronto y ordena
darle una paliza de muy sefior mio. Tal y como se dijo antes,
el hojalatero es mucho mas de lo que aparenta, y cuanto trata

de defenderse con los hechizos que conoce y cambiar de forma
para adquirir una mas terrorifica, don Gorka no tiene ninguna
duda de que el desdichado es una criatura infernal y que, por
tanto, sabe algo, con lo que de la paliza se pasa a la tortura y
al final Ganter confiesa lo que sabe: Marifie vive en una choza
de pastores no muy lejos de aqui, junto a las atxas del Itxina. E1
sefior del valle le agradece la informacién, le abre el cuello con
su daga y luego lo deja muerto en mitad del corral.

Al dia siguiente, a primera hora de la mafnana, los lugarefios
descubren el cuerpo de Ganter en mitad de un enorme charco
de sangre. Saben que es el hojalatero por sus ropas y sus herra-
mientas, pues su cara ahora es totalmente calva y no tiene mas
rasgos que dos ojos y una boca fina. Naturalmente, cualquiera
que vea en lo que se ha convertido Ganter (bueno, no es que se
haya convertido en nada, es su verdadero rostro, pero tampoco
es necesario que lo sepan) deberd hacer una tirada de IRR: en
caso de fallar, gana +1D10 puntos de IRR.

Llegados a este punto, y tras comprobar que don Gorka y sus
hombres han abandonado Irugoiti en cuanto sali6 el sol, el
padre Santiago no tiene ninguna duda de que el sefior del valle
ha averiguado el paradero de la vieja pastora. Desesperado, su
primera intencién es acudir lo més rapido posible a su cabaiia
para avisarla, y es en este momento en el que solicitara la ayuda
de los PJ (en caso, claro esta, de que todavia no se hubieran
implicado en la trama). Les contaré la historia de Marifie y su
relacion con ella y les pedird que lo acomparien hasta las atxas
del Itxina para avisarla antes de que la encuentre don Gorka y
asi poder salvarla por segunda vez.

ICag afrosdel Irina

1 sureste de Irugoiti se encuentra el macizo de
Itxina, una impresionante e inhdspita meseta ca-
liza surcada por multitud de hoyas (o trokas,
como las llaman los pastores), cuevas y simas,
una montafa que es visible en todo momento
desde el pueblo, con sus paredes rocosas llenas de grietas y
hendiduras de aspecto inaccesible. Justo al norte del Itxina,
en la zona mas cercana a Irugoiti, se encuentran las atxas,
unas espectaculares agujas calcareas a cuyos pies nace el'ma-
nantial de Aldabibe con las aguas subterrdneas que emergen
del macizo de Itxina.

1 Addenda: Si el DJ lo estima conveniente, puede cambiar a lo largo de
la aventura las tiradas de Leyendas por Teologia (pagana) (véase el
suplemento Ars Malefica).

Como ya dijimos, hacia alli se dirigira el padre Santiago
acompanado por los PJ, que llegaran tras hora y media de
ligera ascensién entre bosquecillos de hayas. Las atxas son
enormes afloramientos de la misma roca caliza de la que esta
formado el Itxina, como si un lefiador gigantesco lo hubiera
desgajado de la meseta con un certero hachazo. Alli las hayas
comienzan a ralear, y justo al lado de uno de los manantia-
les de aguas que emergen de la atxas se encuentra una vieja
cabafia de madera destartalada junto a un corral en el que
pacen tranquilamente cuatro reses. Es la cabafia de Marine,
y a pesar de los intentos del padre Santiago, don Gorka ha
llegado antes que él, como demuestran los siete caballos que

hay atados junto a un arbol.
e
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Por suerte, la vieja pastora no es tonta del todo y en cuanto
escucho los cascos de los caballos se olié problemas, asi que
sali6 de la cabafia y se internd entre las atxas, buscando cobijo
en la cueva de Supelegor, al otro lado del macizo de Itxina. Tras
alcanzar la cabafia de Marife, don Gorka mandé registrarla, y
al no encontrar a la pastora ni tampoco su flauta, decidié buscar
su rastro y seguirla, lo que lo obligé a dejar aqui los caballos,
pues era necesario internarse en un territorio demasiado agreste
y escarpado para las monturas. Al cuidado de los animales que-
daron dos de sus hombres, que estardn pendientes también por
si se acerca alguien mas o por si regresa la vieja Marifie.

A menos que los PJ le aconsejen lo contrario, cuando el padre
Santiago llegue a la cabafa entrara en ella sin dudarlo, donde se
encuentran los hombres de don Gorka comiendo algo de carne
seca que han encontrado en una despensa. No piensan hablar ni
de dénde esta su sefor, ni de la pastora, ni de nada, y se volveran

muy violentos si el sacerdote y los PJ no se marchan
con viento fresco de vuelta al pueblo o si se les in-
crepa demasiado, y aunque no pasaran de empujar o
insultar al padre Santiago, puede que con los PJ no ten-
gan tantos miramientos. La tnica forma de conseguir que les
cuenten dénde estd don Gorka es mediante el soborno o la tortura
(lo que exige una tirada de Elocuencia o Tormento, segtin el mé-
todo escogido). Otra opcién es buscar ellos mismos el rastro que ha
dejado el sefior del valle con una tirada de Rastrear, pero en caso
de que los dos hombres de armas se den cuenta de las intenciones
de los PJ, haran todo lo posible por detenerlos.

Por cierto, por si les interesa, detrés de la casa de Marifie, sobre una
piedra plana, hay varias entrafias de vaca al sol. Con una tirada de
Leyendas dificil (-25 %) (o normal, +0 %, si se es vasco) sabran que
se trata de una ofrenda habitual a Mari, la Dama de Amboto. Esta
claro que Marifie no ha abandonado sus viejas costumbres.

S rupva de Supelegor

1 rastro de Marifie y de don Gorka conduce hasta
la cueva de Supelegor siguiendo un tortuoso sen-
dero, tan agreste, lleno de rocas y piedras de punta
que les llevara casi otra hora y media alcanzar la
entrada. El paraje en el que se sittia la caverna es
una hoya en la que solo se escucha el graznido de los muchos
cuervos que anidan en la zona y donde se abre la entrada a la
caverna de Supelegor: un gigantesco agujero de casi veinte
varas de altura por otras tantas de anchura, una especie de boca
gigantesca que conduce hacia el oscuro interior del macizo de
Itxina. Ademas, si se fijan bien y tienen éxito en una tirada de
Descubrir, veran sobre la entrada una pequeiia hoz clavada en
la roca, pues es costumbre en Euskadi colocar una en los luga-
res que sirven de alojamiento a la Dama de Amboto (para saber
esto hay que hacer también una tirada de Leyendas normal,
+0 %, o ficil, +25 %, si el PJ procede del Pais Vasco).

La cueva de Supelegor no es muy complicada de recorrer,
pues tiene unas pendientes suaves y practicamente no tiene
estalagmitas ni estalactitas. Ademds, hay varias claraboyas
que arrojan luz del exterior a las cavernas internas, y las tni-
cas criaturas que habitan su interior son los innumerables
murciélagos que cuelgan de su techo, que aparte de darle
algtin que otro susto a los personajes o de tirarles sobre la
cabeza algo de guano, son inofensivos.

Tras varias bifurcaciones y una ligera subida, la cueva se en-
sancha en un punto por donde entra la luz del sol desde una
oquedad medio tapada por la vegetacion. Alli se encuentra fi-
nalmente Marifie, junto a un pozo natural que hay en el suelo
(oscuro como boca de idem), y frente a ella, acorraldndola,
don Gorka y cuatro de sus hombres, que la conminan a que
les entregue la flauta de una vez a cambio de que le perdonen
la vida. La vieja pastora primero se hard la inocente, pero una
vez comprenda que el enloquecido sefior no piensa salir de
alli sin la flauta y que esta dispuesto a todo por conseguirla,
no tendra mas remedio que sacarla y tocarla para poner a don
Gorka y a los soldados a bailar como posesos y asi poder es-
capar de sus garras.

Los PJ pueden hacer tiradas de Escuchar desde que entran en
la cueva de Supelegor para oir la conversacién entre la pastora
y el sefior. Cuando entren la dificultad seréa muy dificil (-50 %),
la siguiente seréd dificil (-25 %) y la tercera serd normal (+0 %):
cuantas mas tiradas fallen, mas tardaran en llegar hasta don
Gorka, lo que significa que, si tienen éxito en las tres, los alcan-
zaran cuando el enloquecido sefior comience a pedirle la flauta,
mientras que si las fallan todas, solo llegaran cuando Marifie
ya esté tocandola.

Llegando a este punto, la conclusion de la aventura parece 16-
gica: Marifie no va a darle la flauta a don Gorka y el sefior no
piensa marcharse de aqui sin ella, asi que el conflicto estd ase-
gurado. Las cosas marcharan de la siguiente manera, aunque
ha de quedar claro que los PJ pueden variar el orden de los
sucesos segtn las acciones que lleven a cabo:

¥ Como ya se ha dicho, Marifie sacara la chirula y comen-
zaré a tocarla. En cuanto lo haga, todos los que la escuchen
deberan hacer una tirada de RR: los que fallen comenzaran
a bailar. El efecto de la flauta es muy parecido al del hechizo
Danza (pagina 192/151), aunque en lugar de arrojar polvos,
lo que se hace es tocar un instrumento. No hagas tiradas
por los PNJ: los cuatro soldados fallaran sus tiradas de RR,
con lo que empezaran a bailar, pero don Gorka la superara,
con lo que no se vera afectado. La tirada de RR se puede
repetir cada asalto que esté sonando la musica, con los mis-
mos resultados: un fallo es un asalto bailando.

¥ Don Gorka, al ver finalmente el objeto que tanto ansia en
manos de la vieja pastora, se abalanza sobre ella para arre-
batarselo. Si los PJ no lo impiden, lo conseguira en un asalto
y en el siguiente degollard a Marifie y la empujard al pozo,
para luego marcharse de la cueva o para enfrentarse a los PJ.
Si el padre Santiago estd con ellos, tras la muerte de Marifie
se.arrojara sobre don Gorka, que no tendra reparo alguno en
hacerle lo mismo que a la pastora: abrirle el cuello y al pozo.

# Tras la muerte de Marifie y del sacerdote, deja que pasen
algunos asaltos para que don Gorka y sus hombres se
enfrenten a los P] de manera verbal o a hostia limpia.
Transcurrido ese tiempo, y da igual si don Gorka
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sigue vivo, del pozo sale una abominacién trepando por
sus paredes: la vieja pastora, con los ojos rojos y las fauces
llenas de afilados dientes de animal, es ahora medio mujer
medio bestia, con garras de fiera y patas de cabra. Y es
que Marifie siempre ha sido fiel seguidora de la Dama y
esta ha decidido vengar su muerte, que para mas inri ha
tenido lugar en su propia casa, como es la cueva de Supe-
legor, asi que ha convertido a la pastora en una lamia (o
lamifia, como la llaman por aqui). En cuanto la vean, debe-
ran hacer todos una tirada de IRR: el que falle aumentara
la IRR en +1D10.

¥ Marifie la lamia esta dispuesta a recuperar su flauta, asi

que lo primero que hard una vez haya salido del pozo

serd usar su canto hipnético para atraer a los
presentes hasta ella. Si don Gorka o el que
posea en ese momento la flauta falla la tirada
de RR, se acercara hasta ella, le arrebatara la flauta
y luego lo atacara con sus garras. Le da igual que sea
don Gorka o un PJ: ahora ya no distingue amigos de ene-
migos. Si esta tactica falla, atacara con sus garras, con
sus mordiscos y utilizando sus hechizos (recuerda que
ahora es criatura irracional y no necesita componentes)
hasta conseguir el objetivo de recuperar la flauta o muera
(de nuevo) en el proceso. En cuanto la recupere, sea de
la forma que sea, se volvera a arrojar al pozo para no ser
vista nunca maés.

@ongetuentivg o roptingentiog

omo siempre ocurre, a lo largo de la aventura los
PJ] pueden tomar decisiones que se alejen de lo es-
tablecido en las lineas anteriores. Algunas de ellas
son las siguientes:

¥ «Yo a ese lo mato»: Puede que durante la primera visita de

los soldados de don Gorka al pueblo, los PJ terminen com-
batiendo contra ellos e incluso matando a uno o mas. En ese
caso, don Gorka vendra también al dia siguiente con otros
seis soldados, pero ahora ya tendré dos objetivos: encontrar
a Marifie y castigar a los PJ. Y no tiene que ser por ese orden.

% «Ese me da mala espina»: Hasta que muere a manos de don

Gorka, los PJ] pueden relacionarse con Ganter durante un
dia completo, un tiempo en el que puede pasar cualquier
cosa. Una de ellas es que crean que el hojalatero oculta algo
(lo que es verdad, aunque no lo que ellos creen). Si tratan de
hacerle algtin tipo de dafio o de vigilarlo, haz simplemente
que se comporte de la forma mas normal posible. Al fin y
al cabo, Ganter esta aqui por cuestiones de trabajo y nadie
tiene que saber que es un iditxa hasta que no llegue el mo-
mento.

*# «Yo le cuento a este cualquier cosa»: Puede que tras escu-

char de boca de don Gorka que se ofrece una recompensa
por la localizacién de Marifie, los PJ decidan cobrarla ellos,
aunque ni tan siquiera sepan quién es Marifie o dénde se

encuentra. En este caso lo tienes fécil: no les va a pagar
hasta que compruebe que es cierta la informacién que le
dan. Y en caso de que no lo sea, pues igual que en el punto
de mas arriba: don Gorka tiene ahora mas enemigos a los
que abatir.

¥ «;Doénde van estos a estas horas?»: En el caso de que los

PJ estén vigilando la casa donde se hospeda don Gorka,
veran que tras el anochecer, los seis soldados salen de la
misma y se separan para dirigirse a lugares distintos de
la zona; de esta forma, si tratan de seguir a uno o a dos
de ellos, podran evitar que torturen a alguno de los luga-
refios, pero a menos que sean capaces de seguir a los seis
soldados, uno de ellos conseguiré la informacién y se la
dara a don Gorka.

¥ «;Qué quieren estos de Ganter?»: Si son testigos de c6mo

don Gorka acude al encuentro de Ganter para sonsacarle
dénde esta Marifie, puede que intenten acudir en ayuda
del hojalatero. Puedes hacer dos cosas: o llegan tarde y don
Gorka ya ha conseguido que le diga donde estd la pastora
o salvan al iditxa in extremis, aunque lo tinico que consegui-
ran es que don Gorka obtenga la informacion de otra per-
sona (quizas otro pastor o incluso el propio padre Santiago).
Claro que en este dltimo caso se ganaran un poderoso aliado
para el resto de la aventura, pues el iditxa ahora acompanara
a los PJ ayudédndolos en todo lo que pueda.

@onclgion v recompensag

a aventura terminara cuando la lamia muera o se
arroje al pozo tras recuperar la flauta, y sera enton-
ces la hora de recibir los correspondientes Puntos
de Aprendizaje y quizés algo mds, segin se hayan
comportado en la aventura:

# Por terminar la aventura: 20 PAp.
# Si evitan que don Gorka se haga con la flauta: 10 PAp.
# Si evitan que don Gorka mate a Marifie: 10 PAp. Si ade-

mas se han comportado bien con Marifie y han tratado de

ayudarla, obtendrén el favor de la Dama de Amboto, que
se traduce en un aumento de +5 % a su Suerte siempre que se
encuentren dentro de Euskadi.

* Por interpretacion del jugador: +/-10 PAp.

# Sitlos PJ terminan la aventura con la flauta de Marifie y

tratan de utilizarla, en cuanto la toquen se rompera en mil
pedazos provocando un estallido seco que dejara sordo
durante 1D10 dias al PJ que la estuviera utilizando. Los
regalos de la Dama son regalos muy personales, y no

son para cualquiera.
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Un viejo sacerdote con un pasado desconocido.

SELT 512 Altura: 1,80 varas
AGI: '8 Peso: 180 libras
HAB: 12 RR: 70 %
RES: . 10 IRR: 30 %
PER: 10 Aspecto: 16

COM: 18 Templanza: 70 %
BUID4E 17

Proteccion: Carece.

Armas: Pelea 30 % (1D3).

Cotppetencias: Conocimiento Animal 45 %, Conocimiento de
Area (anteiglesia de Orozco) 75 %, Conocimiento Magico
30 %, Descubrir 35 %, Elocuencia 60 %, Empatia 70 %, Escu-
char 40 %, Leer y Escribir 55 %, Leyendas 30 %, Sanar 45 %,
Teologia 70 %.

GANTeR BerAiek, €L, FORJADOR

También conocido como Crom Boteretzu.

FUE: 20 Altura: 1,55 varas
AGI: 30 Peso: 130 libras
HAB: 15 RR: 0 %

RES: 20 IRR: 200 %
PER: 20 Aspecto: Variable
COM: 15 Templanza: 55 %
CUL: 10

Proteccién: Carece.
Armas: Martillo de hojalatero 50 % (1D6+1D6).

Competencias: Artesania (hojalateria) 70 %, Comerciar 40 %,
Conocimiento de Area (anteiglesia de Orozco) 80 %, Cono-
cimiento Mégico 50 %, Descubrir 50 %, Escamotear 50 %,
Escuchar 50 %, Esquivar 99 %, Leyendas 50 %, Saltar 40 %,
Sigilo 65 %.

Hechizos: Bebedizo de Suefios, Bolsa de Duendes, Danza, Manto
de Sombras, Travesura.

Poderes especiales:

# Multiforme: Puede transformarse en cualquier tipo de cria-
tura con una accién normal, aunque mantiene en todo mo-
mento el mismo volumen y caracteristicas.

DoN GorkAa pg ITUROITZ

El sefior de Orozco con un grave problema de autocontencion.

FUE: ; 14 Altura: 1,75 varas
AGIL: " 15 Peso: 140 libras
HAB: 15 RR: 60 %
RESFF15 IRR: 40 %
PER: 20 Aspecto: 14

COM: 15 Templanza: 50 %
CUL: 812,

Protecciéon: Loriga de mallas (5 puntos de proteccién), escudo
de metal 80 %. '

Armas: Espada de mano 80 % (1D8+1+1D4), daga
(2D3+1D4).

Competencias: Cabalgar 80 %, Conocimiento de Area (an-
teiglesia de Orozco) 40 %, Corte 65 %, Descubrir 75 %, Em-
patia 55 %, Escuchar 60 %, Mando 75 %, Tormento 45 %.

70 %

DPAsTORES

Habitantes de Irugoiti y alrededores.
EUE= a14 Altura: 1,70 varas
AGI: 14 Peso: 130 libras
HAB: 12 RR: 40 %
RES: 15 IRR: 60 %
PER: 15 Aspecto: 9-16
COM: 12 Templanza: 50 %
CUL: 10

Proteccion: Carecen.
Armas: Cuchillo 40 % (1D6), honda 45 % (1D3+3+1D4).

Competencias: Conocimiento Animal 50 %, Conocimiento de
Area (anteiglesia de Orozco) 45 %, Descubrir 50 %, Escuchar
45 %, Leyendas 30 %, Sanar 30 %.

SOLDADOS D& DON GORKA
pe ITUROITZ

Gentes de armas de poca paciencia y mal cardcter.

FUE: 15 Altura: 1,70 varas
AGI: 13 Peso: 160 libras
HAB: 15 RR: 60 %
RES:- 15 IRR: 40 %
PER: 15 Aspecto: 9-16
COM: 10 Templanza: 55 %
CEEIE:A SN O

Proteccion: Gambeson reforzado (3 puntos de proteccién).

Armas: Maza de armas 50 % (1D8+2+1D4), Cuchillo 40 %
(1D6+1D4).

Competencias: Cabalgar 50 %, Conocimiento de Area (anteigle-
sia de Orozco) 45 %, Correr 40 %, Descubrir 55 %, Escuchar
50 %, Juego 50 %, Mando 40 %, Rastrear 35 %, Sanar 35 %,
Tormento 50 %.

MARINg

La vieja pastora.
EE:"%.7 Altura: 1,60 varas
AGI: 8 Peso: 85 libras
HAB: 12 RR: 0%
RES: 10 IRR: 100 %
PER: 12 Aspecto: 11
COM: 15 Templanza: 70 %
CUL: 14

Proteccion: Carece.
Armas: Pelea 20 % (1D3-1D4).

Competencias: Alquimia 60 %, Astrologia 50 %, Conocimiento
Animal 35 %, Conocimiento de Area (anteiglesia de Orozco)
50 %, Conocimiento Magico 75 %, Conocimiento Vegetal
55 %, Descubrir 45 %, Empatia 70 %, Escuchar 45 %, Leyendas
50 %, Mdsica 70 %, Sanar 65 %.

Hechizos: Bebedizo de Sueios, Dolores de Parto, Fertilidad,
Fortuna, Guarda contra Embrujos, Licor Sedante, Mal de
Ojo, Mal del Tullido, Medalla de Virilidad, Saber de Partera,
Suefio Reparador, Revocar Maldicién, Travesura, Virtud de
Doncella.

Poderes esgcciales:

# Chirula de Amboto: La flauta que lleva Marifie tiene el
mismo efecto que el hechizo Danza cuando se toca.




MARING LA LAMINA

La muerte ha sido solo el principio...

HUEw =625 Altura: 1,65 varas
AGIL: 23 Peso: 100 varas
HAB: 10 RR: 0%

RES: 35 IRR: 175 %
PER: 20

COM: 15

GUL#: 7

Proteccion: Carece.

Armas: Garras 65 % (1D8+2D6), mordisco 40 %
(1D4+2D6).

Competencias: Las mismas que cuando estaba viva, a la
que hay que sumar Cantar 75 %.

Hechizos: Los mismos que cuando estaba viva.

Doderes especiales:

# Canto hipnético: Todo aquel que escuche el canto de una
lamia debe hacer una tirada de RR para evitar quedar hip-
notizado por la musica y acercarse con desconfianza a ella.

Z{nero: Pagtores ragtellanos

avida de los pastores de la baja Edad Media es muy
parecida a la de sus padres en épocas anteriores,
pues, al igual que ellos, practican la trashumancia:
en verano conducen sus rebafios a los pastos de
montafia, mas frios y, por tanto, mas abundantes,
mientras que en invierno bajan a zonas de menor altitud. De esta
forma pueden alimentar sin demasiadas dificultades a sus reba-
fios durante los doce meses del afo.

Para conducir a los animales de sus terrenos invernales a los esti-
vales y viceversa, los pastores utilizan todo tipo de vias pecuarias,
formadas muchas de manera natural después de afos sufriendo
el paso del ganado, pero otras por la mano del hombre en el acci-
dentado terreno de la Peninsula. Estas vias pecuarias se dividen
en varios tipos y son, de mayor a menor anchura, las siguientes:
canadas (75 varas de anchura), cordeles (38 varas), veredas (21
varas) y coladas (que cuentan con un méximo de 4 varas).

Estas vias, que pueden recibir muchos nombres (por ejemplo, fuera
de Castilla eran carreradas en Catalufia, cabarieras en Aragon o azadores
reales en Valencia), estan delimitadas por mojones bien reconocibles.

Por otro lado, el ganado se agrupa en cabafas, un término que
designa mil cabezas de animal, ya que en caso de no llegar a ese
namero se los llamaba «hato» o «manada». Cada cabafia cuenta
con cincuenta moruecos (o sementales), veinticinco encerrados
(animales que conducen al ganado en fila), un pastor (denomi-
nado también mayoral), cinco rabadanes (pastor que ayuda en sus
tareas al mayoral), cinco zagales (jovenes pastores), cinco mastines
y varias acémilas cargadas con sal, un alimento muy importante
para la nutricién del ganado. Las cabafnas podian recorrer entre
seis o siete leguas por una via pecuaria en buenas condiciones, o
entre dos o tres leguas si tenian que conducirse por terreno abierto.

Esto de abandonar la via y entrar en terrenos privados tuvo que ser
costumbre muy extendida, pues harto frecuentes eran los conflictos
entre pastores y los duefios de las tierras por las que circulaban sus
rebafios, tantos que la ley, siempre menesterosa con quienes mas di-
neros procuraban al rey y al noble, permitia que los pastores crearan
mestas locales, que venian a ser pequefios campos comunales a los

In dirade irurogei urte
sarbu nitzala pastore,
eguno bere eztot nik izan
otznz onenbat portune.

Cancidn [mpnfnr VASOA

que acudjia el ganado de un mismo municipio a pastar y donde eran
vigilados por los mismos vecinos. Con el tiempo, estas mestas fue-
ron cubriendo cada vez maés territorio, hasta que en el siglo xu vio
la luz el Honrado Concejo de la Mesta de los Pastores de Castilla.

La Mesta, como era llamada para abreviar, fue la gran asociacién
ganadera de la Castilla medieval, creada por los grandes propieta-
rios de ganado, los llamados Hermanos de la Mesta, procedentés en
su mayor parte del norte del reino, pues en sus tierras la ganaderia
es mucho mas importante que la agricultura. Poco después de ser
creada, Alfonso X concedi6 a la Mesta el importante privilegio de
obligar a que sus rebafios fueran vigilados en todo el reino de Castilla
y que las cafiadas, que ahora eran propiedad de la corona, fueran cus-
todiadas y mantenidas por los «alcaldes entregadores de la Mesta».

Las principales cafnadas reales de los tltimos siglos del Medievo
castellano eran tres: la leonesa, que desde Ledén pasaba por Zamora,
Salamanca, Béjar, Plasencia, Céceres, Mérida y Badajoz; la segoviana,
que tras pasar por Logrono, Burgos, Palencia, Segovia y Avila llegaba
hasta Béjar, aunque desde Talavera de la Reina partia un ramal que
bajaba hasta Almadén y Andalucia; y la manchega, que comenzaba
en la serranfa de Cuenca y tras bajar a la Mancha se dividia en dos
ramales, dirigiéndose uno a Murcia y el otro a Andalucia.

Pero no serd la Mesta el tinico logro ganadero de la Castilla de los
altimos siglos de la Edad Media, ya que también en el siglo xu los re-
bafios de ovejas fueron evolucionando, seleccionando los mayorales
alos animales y cruzandolos con especies venidas desde Africa hasta
crear la raza de la oveja merina, de lana mucho mas fina que sus
antepasadas y que permitio la expansién mercantil por toda Europa
delalana castellana. Tanta fue la importancia de la oveja merina que
sus duefios contaban con privilegios reales tan abusivos que provo-
caron no pocos conflictos con los duefios de otros tipos de ganado y
también con los agricultores, a los que se les obligaba a arrendar sus
terrenos para convertirlos en pastos de los rebafios de ovejas meri-
nas. A esto hay que afiadir la picaresca de muchos de los alcaldes
entregadores de la Mesta, que, bajo la excusa de cuidar y man-
tener las cafiadas reales, aprovechaban la més minima ocasiéon

para ampliar su anchura y extensién de manera injustificada.
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Aventura para un grupo de tres a cinco personajes jugadores, a ser po-
sible con valores altos en las competencias de Descubrir, Elocuencia,

Onesta &mﬁl Adoncelln,
si de mi ne soys servidn
ordenad vos I IZ!IEI‘EIZII,

yo [wnrlré Zue(gcr ln vida.

Don Suere pe QUINONES

Empatia y Sigilo, pues pueden resultar a la larga mucho mads titiles
que las de combate o la propia magia.

St roduceion higtorita para ol BY

1 de enero de 1434 (Afio Jacobeo)

urante su estancia en el castillo de la Mota (Me-
dina del Campo), Juan II de Castilla recibié en
audiencia al caballero leonés don Suero de Qui-
nones, vasallo del Condestable de Castilla, don
Alvaro de Luna. Es don Suero un gran guerrero,
pero algo peculiar, pues gusta de llevar en combate desnudo
de armadura el brazo derecho (como prueba de valor) y
tiene un sentido caballeresco bastante desusado. En 1431 co-
mandaba las tropas de su sefior en campana contra Granada,
y cuando a raiz de un terremoto hubo dafios y derribos en la
ciudad mora, ordend a sus tropas retirarse «para no aprove-
charse innoblemente de la mala suerte de otros», en lugar de
aprovechar la debilidad del enemigo para atacar, como ha-
bria hecho cualquiera con menos sentido del honor y de la
caballeria.

El tal caballero solicit6 al rey permiso para hacer un Paso Hon-
roso, una parada caballeresca, para honrar a su dama, Leonor
de Tovar, con la que estaba prometido. En prenda de su amor
llevaba al cuello una argolla de esclavo cada jueves, dia en
el que, ademads, ayunaba. Para librarse de dicha prenda, él y
nueve compafieros habian de quebrar, en buena lid, trescientas
lanzas.

Al rey le hizo gracia el gesto y dio su venia. Se eligié como
fecha de inicio de las justas el 10 de julio, y como lugar donde
plantar las tiendas de los justadores, Puente de Orbigo, entre
Leén y Astorga, paso obligado de los peregrinos del Camino
de Santiago (y siendo Afio Santo, muchos iba a haber). El de-
safio se pregoné por las cortes europeas, pues estaba abierto
a todos los caballeros de la cristiandad. Y muchos acudieron a
responder al desafio.

St roduecion pava log P

1 grupo de PJ esta al servicio del bar6n don Pedro
de Navascos, un gentilhombre de la corte de la
reina Blanca de Navarra y de su esposo Juan de
Aragén. Don Pedro tiene un hijo, Juan Pérez, al
que animo a que aprendiera a leer ademas de

practicar con las armas, pues, segin es su opinién, guerreros
bravos hay muchos, pero guerreros letrados no tantos. Ahora
maldice un poco el haberle animado a la cultura, pues le ha
retornado el zagal, a sus diecisiete afios y con las espuelas de
caballero relucientes, con la cabeza llena de gestas heroicas
de Lanzarote y Roldan, fruto de la mucha amistad que tuvo
con un trovador del castillo de Bardena, donde sirvié como

paje y escudero. Mientras el buen barén esta cavilando si en-
cerrar a su hijo en un calabozo con doce putas que le quiten
la tonteria o hacer traer al trovadorucho para rebanarle el
badajo y hacérselo comer luego con salsa de mostaza, llegala
noticia del Paso Honroso a la corte y su hijo pide con gran
alborozo permiso para ir a contender en tan gloriosa hazafa.
El barén piensa que puede no ser mala idea, que bien que
sabe lo que son, en realidad, estas paradas caballerescas, pero
elige con sumo cuidado el pequefio séquito que su hijo ha de
llevar: hombres (y puede que alguna mujer) bregados y listos
a los que da tres 6rdenes: «Servid a mi hijo, cuidad de su
vida, y por amor del Creador;, jespabiladlo!»%

2 Addenda: Juan Pérez, el hijo del sefior de Navascos, puede ser llevado
por un jugador o como PNJ. Sea como fuere, sus caracteristicas se
encuentran al final de la aventura (pag. 64).
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l-dia 9 de julio los PJ] y don Juan llegan a Puente
de Orbigo, un pequefio poblado en la orilla iz-
quierda del rio Orbigo junto a un puente de dieci-
nueve arcos. Al lado se alza una ciudad de tiendas
de campania, toldos y chamizos que no cesa de
crecer. Aquellos PJ con experiencia militar reconoceran en su
distribucién (y caética organizacién) la tipica de los campa-
mentos de asedio. Por suerte, alguien ha tenido el buen sen-
tido de poner las letrinas rio abajo, que ya se sabe que si se
ponen rio arriba luego la sopa tiene mal sabor; por desgracia,
no todos usan las letrinas, muchos prefieren hacer sus necesi-
dades (o vaciar los orinales) donde les viene en gana. El cam-

~pamento se divide por zonas segiin los lugares de procedencia

de los caballeros y sus séquitos: castellanos, leoneses, aragone-
ses, navarros, catalanes, valencianos, portugueses, gallegos,
franceses, alemanes, italianos, ingleses, etcétera. En cada sec-
tor no faltan tabernas, casas de juego y, por supuesto, burdeles.
No hay un espacio comtin que haga de iglesia para rezar, pues
la Iglesia desaprueba los torneos por considerarlos frivolos,
pero no es raro que un sefior traiga su propio sacerdote para
que vaya rezando por €l y por los suyos, y asi aliviar la carga
de sus pecados.

Don Juan se inscribe ante los jueces del torneo, Pero Barba y
Gomez Arias de Quifiones, y los escribas del notario real, Pero
Rodriguez de Lena, toman buena nota de su nombre y asig-
nan a su séquito lugar donde aposentarse y alzar sus tiendas.
También se le explican las normas por las que se regira el Paso
Honroso:

#% Todo aquel hombre armado que quiera cruzar el puente del
rio Orbigo tendra que enfrentarse en justa lid a don Suero
o a alguno de sus nueve comparieros: Lope de Estuiiiga,
Diego de Bazan, Pedro de Nava, Suero Gémez, Sancho de
Rabanal, Lépez de Aller, Diego de Benavides, Pedro de los
Rios y Gémez de Villacorta.

# Si algtin caballero no quiere pelear, puede desarmarse o
dejar un guante como prenda de su cobardia y pasar va-
deando el rio. Del mismo modo, las damas pueden pasar
dejando en prenda su guante derecho, que perderan a no
ser que algtin caballero juste por ellas y lo recupere. A los
peregrinos desarmados se los preserva.

* Se justara con caballo, casco, escudo, loriga y lanza, a tres
lanzas.

Cog aguaf ieglag de log cotalanes

e esta instalando el grupo cuando se escucha un
gran revuelo en el campamento. Risas, gritos,
N abucheos, indignacién; ha llegado el grupo de ca-
balleros de la Corona de Aragén, que viajaban
juntos: valencianos, aragoneses, catalanes y ma-
llorquines. En el lugar que les ha sido asignado han desple-
gado carteles de batalla ofreciéndose a liberar a los peregrinos
de Santiago del estorbo que suponia, a sus nobles fines, el paso
y sus mantenedores. Los caballeros y sus séquitos se jactan
ante todo el que los quiera escuchar de que en un solo dia
romperan las trescientas lanzas.

El motivo de semejante bravuconeria se puede averiguar
tomando vinos en cualquiera de las tabernas improvisadas
con cualquier caballero leonés o castellano (puede que in-
cluso alguno de los PJ sepa de qué va el negocio si supera

una tirada de Suerte): el Condestable de Castilla, don Alvaro
de Luna, sefior feudal de Suero de Quifiones, es a su vez
hijo bastardo del noble aragonés Alvaro Martinez de Luna.
Que un bastardo haya llegado a condestable es infamante y
tiene como enemigos enconados a los infantes de Aragén,
Enrique y Juan, hermanos del rey Alfonso V de Aragoén, el
Magnanimo (que a su vez es cufiado del rey de Castilla).
Para vengar las ofensas ciertas o imaginadas rivalizan en
grandeza: don Alvaro aprovecho las fiestas de Valladolid
del afio 1428 para engrandecerse frente a los aragoneses,
pero esa grandeza se vio superada por el Paso de Fuerte
Ventura, organizado por Enrique de Aragén. Y ahora don
Alvaro, valiéndose de su caballero don Suero, pretende, con
el Paso Honroso, rivalizar y vencer en grandeza y sefiorio
a los infantes de Aragén. O eso creen estos, por lo menos.

Qogog que harer e una tiudad de liengos

os caballeros no estan continuamente comba-
tiendo. De hecho, apenas hay dos combates de
justas como Dios manda al dia. Se respira un am-
biente festivo, de feria. Estda muy claro que los
caballeros han venido a divertirse, y distracciones
no les faltan, ni a ellos, ni a sus séquitos.

Se puede, por supuesto, beber. Se han montado mil y una
tabernas improvisadas, en las que se puede, por supuesto,
beber vino e hipocrds (aunque no apetece mucho beber
vino caliente con especias, con este calor). Algunos sirven
mulsum romano, que es vino malo aguado con mucha miel
y especias, y que se sirve razonablemente fresco porque
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Los torneos se llevaban a cabo en recintos cerra-
dos con vallas, a menudo ovalados. A su alrededor
se alzaban las gradas de madera, fastuosas para la
nobleza y mucho maés sencillas para el populacho.
Caballeros conocedores de las normas del torneo
hacian de jueces, y sus decisiones nunca eran dis-
cutidas (o, al menos, no era cortés que lo fueran).
Otra figura importante en un torneo era la del Rey
de Armas, el heraldo que anunciaba el nombre y
linaje de los contendientes.

Los torneos solian empezar con combates entre |
escuderos, armados con armas ligeras y protegi-
dos con escasa armadura. Luego, los caballeros
formaban dos bandos y se arremetian en una es-
pecie de batalla, con lanzas, espadas y mazas de
entrenamiento. Con todo, estaba prohibido que
varios atacaran a un mismo enemigo, asi como los
golpes en la cabeza. El plato fuerte de la jornada -
era la justa entre dos caballeros contendientes que
arremetian entre si, quizas la imagen mas famosa
que ha llegado a nuestros dias de los torneos me-
dievales.

Yd
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tienen las barricas en remojo en el rio. Tam-
bién se puede encontrar sidra, y en los puestos
de los alemanes e ingleses, cerveza.

Los caballeros se entrenan (y de paso compiten entre
si, a veces incluso apostando) con el juego de tabladas, en el
que los jinetes van derribando con lanza o espada diferentes
tablas mientras van al galope, ganando el que mas derribe en
menos tiempo. Otros se distraen jugando a la palma?®, de la
que era aficionado Alfonso X el Sabio, o eso dicen. Y los mas
sesudos y meditativos siempre pueden jugar a los escaques
(ajedrez).

Los villanos, por su parte, combaten entre si practicando la
lucha, desnudos de cintura para arriba, para que los golpes
y magulladuras se vean mejor, ya sea con los pufios desnu-
dos o con palos o bastones. También se cruzan apuestas en las
practicas de tiro con ballesta y en el lanzamiento de bohordos =
(dardos como lanzas en miniatura).

Nobles y villanos practican, ademas, juegos de azar: los ricos,
con dados, a ver quién saca la tirada mas alta; los pobres, con
tabas, que son los dados del pobre. También hay juglares
que cantan cancioncillas o hacen ejercicios malabares con
palos y pelotas para entretenimiento de los ociosos.

Y, por supuesto, donde hay hombres y vino, pues también
hay putas. Muchas. Muchisimas. Algunas, organizadas en
grupos, a modo de mancebia, con truhdn que las protege y
que vive de ellas. Otras, desgraciadas que merodean por el
campamento abriéndose de piernas por un trozo de pan o
un vaso de vino.

Uy ratalan demagiado bueno

1 dia 10 se inicia el Paso Honroso con el enfrenta-
miento de Suero de Quifiones con un caballero
alemén, Arnald Rottenwald, enfrentamiento que
gana el caballero leonés por dos lanzas rotas con-
tra una. En los dias siguientes se van produ-
ciendo los encuentros, y en ellos brilla con luz propia uno de
los catalanes mas fanfarrones, Asbert de Claramunt, que re-
sulta ser virtualmente imbatible. No importa cuantos golpes
reciba o cuantas lanzadas le den: se mantiene firme en su silla
sin que parezca que los golpes le hagan ninguna mella. Ade-
mas, cada vez que él sale a la lid, se enfurece el cielo. No
siempre llueve, pero si truena, aunque el cielo esté limpio de
nubes.

¢Por qué es tan bueno? No es por tener a Dios de su lado. Mas
bien, por tener al Diablo. Y es que al servicio de Asbert se en-
cuentra nada menos que un esmolet (pagina 338 del manual de
juego y 182 de este libro) que conoce un hechizo prohibido tanto
por el Cielo como por el Infierno: la Armadura de Dolor (pagina
171). Requisito imprescindible para el sortilegio es una victima
humana que esté en pecado por la religién que practique... Por
suerte, jel campamento estd lleno de mujeres pecadoras!

0COMO MeTeR A 10s P]
&N LA TRAMA?

Hay varios modos, y depende del DJ elegir cuél utilizar, segtn
el que mejor se adapte a la psicologia del grupo:

# Los jueces pueden encargar discretamente a los PJ que in-
vestiguen al tal Asbert. Nadie puede ser tan bueno. Para
ello, alguno de los PJ tendria que tener un pasado militar y
haber servido con uno de los jueces en el pasado. ;Por qué
los jueces no investigan al catalan directamente? Porque si lo
hacen, con las tensiones que hay con los catalanes, podrian
ser acusados de estar amafiando las justas en contra de un
triunfador que los molesta. Es mejor que lo haga alguien
neutral, pues.

# Los mismos PJ pueden sentirse animados a investigar al ver
lo bueno que es el catalan de las narices. Un encuentro de
Asbert con su protegido Juan Pérez puede que les dé sufi-
ciente acicate.

® Addenda: Juego antecedente de nuestro tenis actual, nada menos, y
que se describe en el manual de juego (pag. 433).
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% Una tirada de Conocimiento Magico
puede revelar que alguien esta usando un
hechizo prohibido y por ello el Cielo protesta
de tal modo (con truenos). Como el tinico que
parece raro es el tal catalan, pues habria que in-
vestigarlo.

# Uno de los PJ puede haberse encaprichado de una de las
prostitutas y esta ha desaparecido.

ALGUNAS PISTAS

El tal Asbert tiene fama de sddico. Ninguna de las putas que
contrataron sus hombres para que fuera a satisfacerlo a la
tienda ha vuelto a ser vista, asi que las furcias lo rehtiyen,
tanto a él como a sus hombres, que la noticia ha corrido
como la pélvora. Los hombres de Asbert tienen ahora que
raptar pecadoras y llevérselas a la viva fuerza antes de los
‘combates.

Los hombres de Asbert no son precisamente discretos. Ha ha-
bido testigos tanto de sus raptos como de que echan al rio los
cadaveres de las furcias, pero todos son gente humilde que
sabe que debe callar sobre las debilidades de los poderosos si
no quiere que le corten la lengua o le hagan algo peor.

No es que las prostitutas desaparecidas se hayan esfu-
mado. Sus cuerpos se pueden encontrar rio abajo, donde
el Orbigo hace un meandro. Todas han muerto a golpes y
tienen unos cortes rarisimos en el cuerpo, formando figu-
ras que una tirada de Conocimiento Magico revelara como
diabélicas.
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ReGISTRANDO 1A TIGNDA
pe AsBerRT g CLARAMUNT

Matar mujeres de mala vida casi no es delito en la Esparia del
siglo xv, mucho menos si quien lo ha hecho es un noble. En
cambio, amafiar un torneo es un delito muchisimo més grave.
Para encontrar pruebas de ello, los PJ tendrian que colarse en
el pabellon de Asbert (grande como una cabafia pequefia), cuya
entrada estd siempre vigilada por un par de hombres de armas,
pero uno siempre puede colarse por la parte de atrés, levan-
tando la tela o haciéndole un corte. Seran necesarias tiradas de
Sigilo, pero bueno...

Dentro de la tienda encontraran las dos armaduras gemelas
(puede incluso que una tenga una victima dentro, si se acerca
un combate para Asbert) y un cesto lleno de serpientes (pues el
esmolet necesita sangre fresca de bicha para su hechizo). Tam-
bién encontraran libros de magia, componentes magicos y todas
esas porquerias que sefnalan a un practicante de la brujeria.

Lo que hagan los P] depende de ellos, desde atacar a Asbert, su
esmolet y sus ocho hombres de armas a pecho descubierto hasta
denunciarlos a las autoridades del torneo. Sus pruebas tendran
que ser irrefutables, sin embargo, para que la justicia pueda
intervenir. Quizas lo més sencillo sea boicotear el hechizo, asal-
tando la tienda donde esta el esmolet con la victima mientras
Asbert esté justando. O, algo maés sutil, robarle la armadura o
matarle todas las serpientes; o asesinar al esmolet, que muerto
el perro, se acab¢ la rabia. En este caso, muerto el que hace
la magia, pues como que no hay magia. Aunque matar a se-
mejante engendro no seré facil por su proteccién a las heridas
producidas por armas de metal y por su enorme fuerza.

RecGLAS D LOS TORNEGOS MEDIGVALES S6GUN GgOFFROT D PURELLT

Seran dos contendientes montados a caballo que, arma-
dos con lanzas, tratardn de desarzonarse el uno al otro,
eso es, descabalgar al contrario.

Si el torneo es a sangre, el otro caballero desmontara
para seguir la lucha ambos a pie, hasta que uno de los
dos se rinda o muera. Si es torneo de exhibicion, el
que quede desarzonado o aquel al que se le hayan roto
mas lanzas (de tres pases de caballos) sera declarado
perdedor por los jueces. En ocasiones, sin embargo,
el torneo se decide con un tnico envite entre dos ca-
balleros.

Los caballeros justadores habran de anunciar su nom-
bre y su linaje, pues no esta bien que se enfrenten dos
contendientes de diferente estatus social.

Los justadores se arremeteran separados por una valla
para evitar que los caballos choquen accidentalmente

entre si. Cada torneo tiene un sistema de puntos, aun-
que varian de torneo a torneo segun la conveniencia
de los jueces o maestros del mismo. Sin embargo, lo
que mas puntos da siempre es golpear con la punta
de la lanza contra el pecho o el escudo del contrario.

Un caballero sera descalificado si mata el caballo del
contrario (aunque sea por accidente).

Asimismo, si uno de los contendientes alza la visera de
su celada, se considerara que se rinde y no se le atacara
mas bajo pena de ser expulsado del torneo.

El vencedor de un torneo se queda con las armas, ar-
madura y montura de los que ha vencido. Es costumbre
que al acabar el torneo los caballeros perdedores acuer-
den un pago a modo de rescate para que sus armas y
caballo les sean devueltos.
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sbert de Claramunt murié de un lanzazo acciden-
tal que entrandole en un ojo le atraveso el cere-
bro. Fue la tnica victima mortal del Paso
Honroso y la Iglesia se nego6 a enterrarlo en suelo
sagrado.

El 9 de agosto, después de treinta dias de combates, fue he-
rido Suero de Quifiones. Aunque no se habian roto las tres-
cientas lanzas, los jueces dieron por finalizados los combates.

En total, a los diez justadores se enfrentaron sesenta y ocho
caballeros aventureros de la Peninsula y de Europa. La ar-
golla, con una cinta azul, fue depositada como exyoto ante
la tumba del apdstol Santiago, y en ella estdn inscritas las
siguientes palabras:

Si no os place corresponderme,
en verdad que no hay dicha para mi.

Rerompensag

# Por jugar esta aventura: 20 PAp.

¥ Por descubrir, investigar y estropear los planes de Asbert:
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- DON JuAN Pérez pe NAVASCOS

EI hijo fantasioso del serior de Navascos.

FEUE: 20 Altura: 1,79 varas
AGI: 15 Peso: 149 libras
HAB: 20 RR: 70 %
RES: 15 IRR: 30 %
PER: < 5 Aspecto: 19

COM: 10 Templanza: 56 %
GUE: =15

Proteccion: Loriga de malla (5 puntos de proteccién) y yelmo
(8 puntos de proteccién).

Armas: Montante 70 % (1D10+2+1D6), espada 55 %
(1D8+1+1D6), lanza de caballeria 40 % (2D6+1D4).

Competencias: Cabalgar 45 %, Empatia 20 %, Leer y Escribir
35 %, Leyendas 60 %, Mando 40 %.

AsBerT D CLARAMUNT

El extraiio y misterioso caballero catalin.

FUE: 15 Altura: 1,65 varas
AGI: 15 Peso: 130 libras
HAB: 20 RR: 20 %
RES: #=+15 IRR: 80 %
PER: 10 Aspecto: 20

COM: 10 Templanza: 35 %
CUL: 10

Protecciéon: Loriga de malla (5 puntos de proteccion) y yelmo
(8 puntos de proteccion).

Armas: Maza de armas 65 % (1D8+2+1D4), espada 50 %
(1D8+1+1D4), lanza de caballeria 65 % (2D6+1D6).

Competencias: Cabalgar 75 %, Esquivar 60 %, Mando 35 %,
Tormento 60 %.

LAleTA

Un esmolet al servicio de Asbert.

FUE: 30 Altura: 1,85 varas
AGI: 10 Peso: 180 libras
HAB: 25 RR: 0%

RES: , 20 IRR: 170 %
PER: * 10

COM: 3

(] Uf L 5 110,

Protecciéon: Ropa gruesa (1 punto de proteccién).

Armas: Pelea 50 % (1D3+3D6), maza 90 % (1D8+3D6).

Competencias: Alquimia 90 %, Artesania 90 %, Conocimiento
Mineral 75 %, Conocimiento Magico 90 %.

Hechizos: Alma de Estatua, Arma Inquebrantable, Arma
Invicta, Armadura de Dolor, Corazén de Leén, Intuir la
Magia, Maldicion del Hierro.

Doderes especiales:
¥ Inmunidad al metal: Los esmolets son inmunes a todo el
dafio que proceda de un arma u objeto de metal.

# Imbuir magia: Un esmolet tiene la facultad de introducir
uno o varios de los hechizos que conoce dentro de un arma
forjada por él.

homBres pe ARMAS De ASBERT

Pendencieros como su sefior.

FUE: 12 Altura: 1,70 varas
AGL 15 Peso: 150 libras
HAB: 15 RR: 40 %
RES: 15 IRR: 60 %
PER: 10 Aspecto: Variable
COM: 5 Templanza: 50 %
CUL: 10

Proteccion: Gambesén reforzado (3 puntos de proteccion) y
capacete (2 puntos de proteccion).

Armas: Ballesta 60 % (1D10+1D4), bracamente 50 %
(1D6+2+1D4).

Competencias: Descubrir 35 %, Sigilo 45 %, Tormento 60 %.

CABALLGROS JUSTADORES

Venidos de los cuatro confines del mundo.

FUE: 20 Altura: 1,60 varas
AGL: 20 Peso: 140 libras
HAB: . 20 RR: 60 %
RES: 15 IRR: 40 %
PER: 10 Aspecto: Variable
COM: 10 Templanza: 50 %
CUI=# 5

Proteccion: Loriga de malla (5 puntos de proteccién) y yelmo
(8 puntos de proteccién).

Armas: Espada 75 % (1D8+1+1D6), lanza de caballeria 50 %
(2D6+1D6).

Competencias: Cabalgar 85 %, Esquivar 65 %, Mando 45 %.




Znexo: A os torneog medie vales

Cuando mandaba facer moy honradas fiestas ¢ procesiones,
mandaba fucer justas y forneos y juegos de aias

y Aaba armas y eaballos ¢ ricas ropas ¢ guarniciones
aquellos qpe estas cosas habian de facer.

n la sociedad medieval, dividida en tres estamen-
tos (pugnatores, oratores y laboratores), la vida de
los nobles guerreros (y su obligacion hacia la so-
ciedad) era el combate, por lo que cuando no es-
taban guerreando estaban ejercitindose en el
manejo de las armas.

En este sentido, los torneos proporcionaban a los jovenes
caballeros la oportunidad no solo de ejercitarse, sino tam-
bién de hacerse un nombre demostrando su destreza con las
armas y el caballo. Un campeén famoso podia conseguir el
favor de un noble importante o incluso del mismo rey. Eso
sin contar con el favor (mds mundano pero quizas mas sa-
tisfactorio) de las damas cortesanas. Ya se sabe, amor cortés
y todo eso.

Entrenamiento, fama, un puesto en la corte, el favor de las
damas... y dinero. En los torneos se podian ganar (o per-
der) auténticas fortunas. Un caballero francés, el Seigneur de
Baudricourt, tuvo en més de una ocasién que hipotecar sus
posesiones a los prestamistas para hacer frente a las deudas
que contraia en los torneos (por suerte, su mujer era buena
administradora, que més de una vez y mas de dos le salvé la
hacienda).

Crénica de don Pero Nifio
Gutierre Diez bE GAMES

Ademés de perder dinero, el torneo conllevaba al justador el
riesgo de perder la vida. Cierto es que las lanzas no tenian
punta y que las espadas eran de madera y sin filo, pero, al em-
punar esas armas llamadas «corteses», los accidentes eran mo-
neda comun: se cuenta que en un torneo en la ciudad alemana
de Neuss murieron cerca de ochenta caballeros y escuderos, iy
las crénicas no cuentan el niimero de heridos y descalabrados!
Entre los heridos graves y muertos en los torneos se encuen-
tran Godofredo de Mandeville, conde de Essex, pisoteado por
el caballo contrario en 1216, o Robert de Clermont, hermano
del rey de Francia, que en 1279, participando en su primer tor-
neo, sufrié heridas en la cabeza que mermaron su capacidad
mental para siempre (es decir, que lo volvieron idiota hasta su
muerte). Y es que los franceses no tenian mucha suerte en las
justas; que se lo digan si no al pobre Enrique II de Francia, al
que una lanza rota le entr6 por el ojo en 1559.

Por esa razén, por lo de las muertes accidentales, la Iglesia es-
taba en contra de los torneos. También porque a sus ojos no fo-
mentaban la galanteria, la honradez y la generosidad, como se
decia, sino el orgullo, la ira y la Iujuria, asi como la glotoneria y
el libertinaje en las fiestas y banquetes que tenian lugar acabados
los torneos y en el que las damas agasajaban a sus campeones.
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Para esta aventura, basada libremente en el romance leonés de la Ga-
llarda, el director de juego ha de hilar muy fino, pues es aventura de
engarios, dobles juegos y traiciones, donde lo que aparenta ser es todo
lo contrario y donde cualquier desliz puede llevar al traste la emocion
y el suspense. Para jugar la aventura no se exige a los personajes

iDénde vive la Gallarda,
madre, ue €s cosa mity linda?
La Gallarda, hijo mic,

vive en aquellas montiias.
iNe vayas alld, ltija miy,

por Dies y por vida min,

que ba Gallardn es muy pola
v a ti matarte querria!

Remance de la Gallarda

jugadores ningiin tipo de profesion o nivel de competencias, y pueden
ser miembros de cualquier nivel social.

Los titulos de los epigrafes proceden de la cancion de Joaquin
Diaz, La Gallarda, que desde aqui recomiendo escuchar encare-
cidamente.

Sube, taballero, gube, que agui tenes tedornida

=== 0 los montes entre Le6n y Cantabria hay un
&%) || lugar en el que se unen seis valles de montafia,
un lugar recéndito y aislado si no fuera por un
viejo camino por el que, de cuando en cuando,
transitan peregrinos hacia Santiago, que esta a
cien leguas de distancia. No es el ramal principal ni tampoco
uno secundario, sino un simple afluente del camino, pues en
las tierras del Norte pocos son los senderos que no conducen
a Santiago.

Justo alli, en esas tierras reconditas, se levanta Portilla, una
aldea de ganaderos, porque las montanas dejan poco espacio
al cultivo y el poco que hay sirve de pasto a los animales. Son
unas siete u ocho casas junto a una torre defensiva y una vieja
iglesia que acoge a los peregrinos y les da cobijo y cama para la
noche. Pero en los dltimos tiempos, todo parece abandonado
en Portilla: los pocos animales que atn quedan vivos estan
famélicos, la iglesia abandonada y medio en ruinas, las casas
cerradas a cal y canto, y cada vez son mas escasos los peregri-
nos que paran alli. Una maldicién ha caido sobre Portilla. O,
mas bien, se ha ido a vivir a ella.

Los PJ llegan a Portilla siguiendo el camino del que hemos
hablado. No es necesario que se dirijan a Santiago, ya que
los caminos caminos son y sirven para ir y para volver, y
pueden estar utilizdndolo para atravesar las montahas en
direccién a Cantabria o quizas se encaminen a Le6n a resol-
ver algtn asunto pendiente. En cualquier caso, el anochecer
amenaza con sorprenderlos en plena montafnia cuando, tras

un recodo del camino, vislumbran los tejados y casas de la
aldea de Portilla.

Desde lejos, la esperanza de comer algo caliente y dormir
bajo techo anima el espiritu, pero la ilusién se rompe en
cuanto los PJ ponen un pie en la aldea: caminos embarra-
dos con alguna que otra gallina muerta tiempo ha, casas
con puertas desportilladas que se abren y cierran al vai-
vén del viento que las atraviesa, una iglesia abandonada de
cuya portada hace tiempo que se desprendi6 la efigie de un
santo que ahora yace desvalido en el barro (una efigie que,
por la casulla de peregrino que viste y el nifio que porta
sobre los hombros, debe de ser San Cristébal, patrén de los
peregrinos, como sabra cualquier PJ que haga una tirada
de Teologia). Los tinicos habitantes de la aldea parecen ser
unas vacas flacas que pacen entre los campos los escasos
hierbajos de esta tierra yerma.

Mencién aparte merece la torre construida a un lado de la
aldea, no porque esté en mejores condiciones, que no es asi,
sino por la voluta de humo que se escapa de entre sus alme-
nas, lo que parece indicar la existencia de habitantes. Es una
torre de piedra cuadrada, con saeteras a media altura,
una construccién levantada presumiblemente para defen-
der la encrucijada de valles en los que se levanta Portilla y
a sus habitantes.

Si los PJ se dirigen a la torre, encontraran el portén de en-
trada cerrado, pero con tan solo llamar les abrira la puerta
un vejestorio contrahecho que, tras sorprenderse de la
llegada de visitantes a la aldea, los invita a pasar a lo
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que llama «la casa de la sefiora». El interior
de la torre es tan espartano como el exte-
rior: una habitacién cuadrada con el suelo
3 repleto de paja llena de aperos de labranza y
o para el ganado, con una mesa central en la que
se apifan seis mujeres mas sufridas que viejas

que cenan unos viveres escasos a la luz de la chimenea que
arde en una esquina. El viejo los invita a sentarse con ellos a

la mesa y a compartir sus viandas, «pues ni las calamidades
pueden quebrar nuestra hospitalidad».

Mientras los PJ deciden si sentarse con tan doliente compaiifa,
por las escaleras que conducen al piso superior de la torre baja
una mujer que antafio tuvo que ser muy hermosa y que atin hoy
retiene bastante de aquella belleza, a pesar de los infortunios
que el tiempo ha marcado en su rostro. Es la sefiora de la casa.

¢Dp g ego? :4a i Gallarda o toda to gollardie?

ofia Ana Carmela Portalo nacié hace veinticuatro
afos en Leon, hija de un gentilhombre de palacio
que cuando cumpli6 los dieciséis la casé con don
Cipriano de Vasterra, caballero secundén con pre-
tensiones en la corte. Muy mal no le fue precisa-
mente a don Cipriano, que tras su boda recibi6 el sefiorio de
Portilla para su defensa y mantenimiento. Ana no pudo decir
lo mismo.

Don Cipriano era hombre violento, jaranero y mujeriego, y
no siempre en este orden. Cuando no estaba en la cama con
alguna pastora del lugar (que acudia de grado o a la fuerza),
bebia o cazaba, y si eso no le bastaba, golpeaba a su mujer
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La torre en la que vive dofia Ana es muy sencilla, tanto
que no es necesario incluir mapa alguno: son cinco ni-
veles diferentes unidos por unas escaleras y que deta-
llaremos a continuacién de arriba abajo:

T

*# Almenas: La cima de la torre esta abierta al aire
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? e libre y rodeada de almenas. Casi nunca hay nadie

|' IA_J?: de guardia, y aparte de los restos de una fogata
| B y de la salida del tiro de la chimenea, no hay otra

|

|

cosa que ver en este nivel.

Segunda planta: Aqui se encuentra el dormitorio
de dofia Ana. Aparte de una cama sucia y deshecha,
los tinicos muebles son un arcén (con algo de ropa
de mujer, pero apolillada), una mesa y una silla.

",
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Primera planta: Esta es una sala comunal con ocho
jergones y poco mas. Es donde suelen dormir las
criadas y el portero de la torre, pero esta noche dor-
miran los P] aqui y los sirvientes se retiraran a la
planta baja.

Planta baja: Aqui se encuentra el portén de madera
de entrada a la torre, ademas de la chimenea y una

hasta cansarse. Asi pasaron muchos afios y Ana, tal y como le
habian ensefiado desde pequefia, se mordia la lengua para no
gritar cuando su marido la pegaba y fingfa mirar a otro lado
cuando lo encontraba cohabitando con alguna labriega.

Pero entre borrachera y borrachera, don Cipriano también acudia
al tdlamo de su legitima, sobre todo sino habia podido encontrar
mejor compaiiia entre sus plebeyas. Ademas, era consciente de
que debia engendrar un heredero, un hijo legitimo, pues no es-
taba dispuesto a que ninguno de los bastardos que habia tenido
con las campesinas heredara su escaso patrimonio. Por suerte,
quiso Dios que Ana se quedara encinta y, a pesar de la mala vida
que le habia tenido en gracia sufrir, la sefiora de la casa se alegro

LA TORRe D& DONA ANA

gran mesa. Es una sala con el suelo cubierto de paja
(para calentar un poco la estancia) que sirve como
comedor, cocina y sala comtn, todo en uno.

Sétano: Debajo de la mesa de la planta baja, cu-
bierta por la paja, hay una trampilla de madera ce-
rrada con una cerradura; la llave la tiene colgando
del cuello dofia Ana, aunque se puede forzar con
una tirada de Forzar Mecanismos dificil (-25 %).
La trampilla da a una escalinata de piedra que baja
hacia la oscuridad de un sétano con un olor nau-
seabundo, pues de las vigas de madera del techo
cuelgan decenas de cabezas de hombres en dife-
rentes estados de descomposicion. Cualquiera que
vea tan dantesca imagen debera hacer una tirada
de Templanza: si falla, vomitara, y si pifia, saldra
huyendo embargado por el terror y el asco. Ade-
mds también hay un par de mesas llenas de res-
tos sanguinolentos inidentificables y viejos libros
repletos de anotaciones realizadas con sangre en
un idioma desconocido, pues aqui baja dofia Ana
a encontrarse con Frimost y a que le ensefie los
oscuros secretos del Infierno.




de llevar en su vientre a un hijo que podria aliviarle la carga que
le suponia vivir junto al bestia de su marido.

Sin embargo, no le duraria la alegria demasiado, pues estando
todavia de seis meses, una fatidica noche don Cipriano acudié
a su cama borracho como una cuba. Por primera vez desde
que se casaran, Ana se neg6 a plegarse a los deseos de su es-
poso, lo que enfad6 sobremanera al caballero, que la sacé del
talamo de un pufetazo y le revento6 la barriga a base de pa-
tadas, dejandola inconsciente en el suelo. Luego se largo a la
cama de una criada.

Cuando Ana despert6, entre sus piernas corria la sangre y
en medio de ella, el fruto de su vientre, inerte y muerto.
Grit6 como no habia gritado nunca, se clavé las ufas en la
cara y desed, con toda su alma, matar a don Cipriano con
ellas. Y como Dios no parecia haber escuchado sus afios de
ruegos y oraciones, el Diablo estuvo presto para ayudarla,
y cuando la sefiora abandoné la estancia en busca de su
marido ya no era Ana la que bajaba corriendo la escalera,
sino una gallarda (pagina 174) sedienta de venganza con
la mitad del cuerpo transformada en cabra. Esa noche, la

antes conocida como Ana bebi6 la sangre de
su marido utilizando su cabeza como copa y
limpidndose la boca con su cabello.

En los meses siguientes, Ana acabé con casi todos los

hombres del sefiorio, y los que consiguieron sobrevivir aban-
donaron aquella tierra dejada de la mano de Dios. Mientras
la sefiora aprendia de boca de los demonios oscuros secretos,
su sefiorio se iba marchitando dia a dia hasta llegar al mo-
mento actual, en el que solo habitan junto a la sefiora seis
de sus sirvientas y un viejo criado al que Ana ha perdonado
la vida por motivos que escapan incluso a su comprension.
Todos ellos saben que de las vigas de la bodega de la torre
cuelgan las cabezas de las victimas de la gallarda, que a su
sefiora la visitan de noche oscuros y malévolos huéspedes
y que no hay futuro en Portilla més que el que conduce a la

tumba, pero tal es el temor a su ira que aguantan a su lado y [}

la sirven lo mejor que pueden.

Y si para eso han de engafiar a cualquier incauto que llame a
su puerta, sea.

o Gallarda bace la capna, taballerobien venta

‘gsgai@: n cuanto la sefiora aparece en la escalera de la
y torre, se hace el silencio en la sala. Solo se escucha
el crepitar de la lefia en la chimenea y el sonido de
los pasos de dofia Ana bajando la escalera. Lleva
un vestido largo hasta el suelo que ha visto tiem-
pos mejores, pues se ve zurcido y desgastado; tiene el pelo
recogido y una enorme tristeza en su mirada y ojos. Es la viva
imagen del desconsuelo.

En cuanto termina de bajar, dofia Ana ordena a las criadas
que sirvan cuanto antes comida para los viajeros y les dejen
sentarse en los escasos asientos que hay en la sala, a ser po-
sible cerca de la chimenea para que se calienten los huesos,
que a buen seguro llevardn maltrechos tras muchas horas de
camino.

Las muchachas se dan toda la prisa posible en acatar las 6r-
denes de su sefiora y, en silencio, van sirviéndoles a los P] los
magros viveres de que disponen: cebollas asadas, tasajo seco
de ternera y un pan tan negro como duro. Harian bien en dar
cuenta de los platos, pues es posible que sea la tnica comida
que haya en todo el pueblo.

Mientras los PJ engullen lo que les han servido, dofia Ana se
sienta con ellos a la mesa sin decir palabra. En principio, de-
jard que sean los propios PJ los que den el primer paso y le
pregunten lo que ha ocurrido en el pueblo y en la regién; si
ellos no lo hacen, llegard un momento en que dofia Ana, toda
lagrimas, tristeza y pena, les cuenta a estos pobres viajeros las
vicisitudes de Portilla.

Todo empez6, comienza dofia Ana, el dia que llegé a Portilla
la vieja Sancha. Nadie le pregunté de dénde venia o para
qué, pues Portilla nunca estuvo sobrada de habitantes y un
par de manos mas, por muy ancianas que fueran, siempre

venian bien. Lo que nadie sabia es que, ademds de manos,
la vieja Sancha tenia lengua de serpiente y ojos de lechuza,
pues era bruja malvada al servicio de oscuros designios y
horribles demonios. Al principio solo eran indicios, fasti-
dios que parecian producto de la mala suerte méds que de
la mano del Maligno: leche cortada, algin animal enfermo,
pequenos accidentes. Pero todo cambi6 el dia que la vieja
Sancha secuestré al pequefio de los Camacho, una familia
de pastores del pueblo: dos dias después de que desapa-
reciera de su cuna, lo encontraron clavado en el tronco de
un viejo arbol en la linde del bosque. El sefior de Portilla,
don Cipriano, el marido de dofia Ana, entr6 en célera ante
tamafia monstruosidad y no paré hasta dar con el culpable,
que no era otra, naturalmente, que la vieja Sancha. Cuando
la tuvo delante de su espada, antes de que la ensartara como
al mal bicho que era, la vieja Sancha invocé a su sefior y don
Cipriano fallecié entre las fauces de algtin engendro salido
del Averno.

A partir de ahi, las cosas fueron de mal en peor. La vieja San-
cha habia desatado el Infierno en la Tierra y nadie le impe-
dia llevar a cabo todas las tropelias y maldades que su sefior
ordenaba o que le pedia su propia y retorcida voluntad. Al
final, uno a uno fueron muriendo todos los habitantes de Por-
tilla, hombres y mujeres, y ellos consiguieron salvarse refu-
gidndose en la torre de dofia Ana, de donde salen tinicamente
en las horas en la que el sol est4 en todo lo alto, pues al llegar
la oscuridad y la noche, la vieja Sancha y sus diabélicos sir-
vientes se aduefian de la regién y jay de aquellos a los que
atrapen!, que moriran entre horribles dolores en las garras de
tan malévola mujer.

Terminado su relato, lo habitual es que alguno o todos
los PJ quieran terminar de una vez para siempre con la
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vieja Sancha y con la maldicién que se ha
cernido sobre Portilla. Si no fuera asi y se
hicieran los suecos, dofia Ana, con los ojos
arrasados por las lagrimas, les suplicard que
hagan todo lo posible por liberarlos de este ho-
rrible suplicio en el que viven, encerradas durante la
noche y temerosas durante el dia. La vieja vive en el s6tano
de una de las casas del pueblo y, si quieren, Ana les indi-
cara donde es, pero primero deben descansar, pues durante
la noche la fuerza de la bruja es terrible y no podran hacer
nada contra ella.

Naturalmente, todo lo que ha dicho dofia Ana es mentira,
tan falsas sus palabras como sus lagrimas y sus stplicas.
Nunca existi6 la vieja Sancha y la tnica responsable de
todas las muertes en el pueblo es ella misma (las criadas y

_el portero han salvado la vida porque le son necesarios para

mantener un poco adecentada la torre, que si no...), pero
sus ruegos han sonado harto convincentes, en especial por-
que cualquier tirada de Empatia que puedan realizar los P]
para descubrir si miente la sefiora fallara automaticamente
(un presente que Frimost ha concedido a su sirvienta). Pero
a dofia Ana le gusta jugar con sus presas igual que un gato
juega con un ratén antes de devorarlo, y los pobres PJ rato-
nes no saben que la gata de dofia Ana solo se esta afilando
las ufias. Aunque tampoco ella es consciente de que no es

la dnica que tiene vela en este entierro, pero de eso ya ha-
blaremos mas tarde.

Una vez terminada la magra cena y dofia Ana haya conse-
guido sacarles a los PJ la promesa de que se encargaran de
la vieja Sancha, la sefiora ordenaré a las criadas que prepa-
ren la planta primera de la torre para que los viajeros pasen
la noche, que ya mafiana, a la luz del nuevo sol, podran
liberarlas de la penuria en la que viven. Sus criadas, como
si fueran una sola mujer, suben para preparar los catres en
completo silencio, mientras el portero atranca la puerta y
empuja la mesa delante de ella para bloquearla atiin mas.

Eso si, durante la noche, dofia Ana se asegurara de que uno
de sus invitados sea objetivo de un hechizo de Dominacién,
a ser posible aquel que parezca mas peligroso en combate:
al tratarse de una criatura irracional, no necesita compo-
nente alguno para utilizarlo, pero también lo hara sin rea-
lizar gestos ni palabras, con lo que deberé hacer una tirada
de IRR, que tiene a 135 %, con un penalizador de -65 %, lo
que da un total de 75 %, mds que suficiente para superarla,
aunque si falla puede volver a intentarlo. Cada intento le
quita 2 PC de los 27 que tiene. Cuando tenga éxito, la vic-
tima debe hacer una tirada de RR (con -35 % debido a la
alta IRR de dona Ana): si falla, quedara dominado por ella
durante 1D3%10 dias, suficientes para que utilice al P] como
peén en sus manejos.

- Bame, raballero, damne, que 9t nop te lometta

la mafana siguiente, tras servirles un cuenco de
leche caliente y una generosa rebanada de pan
negro con algo de manteca, dofia Ana les habla
de nuevo de la conveniencia de acudir ahora, a
pleno sol, en busca de la vieja Sancha, que
duerme en el sétano de la casa que ella misma les indicara.
Antes de salir pueden solicitar cualquier tipo de ayuda de la
que dispongan las mujeres, pero nada hay mas que lo que
han visto, pues no disponen de armas ni de otros pertrechos,
excepto su bendicién y, como mucho, la promesa de algtn
encuentro amatorio por parte de alguna criada o hasta de la
propia sefiora.

En cuanto los PJ abandonan la torre, dofia Ana sube corriendo
hasta las almenas, desde donde vigila el movimiento del
grupo por el pueblo mientras se trasladan, o eso espera, a la
casa que les indicé. Desde alli arriba domina todo el caserio
y puede medio ocultarse entre las almenas, lo que es esencial
para lo que tiene en mente.

La casa a la que se refirié dofia Ana, y donde se supone que
se encuentra oculta Sancha, es un viejo caserio con las con-
traventanas y la puerta claveteadas con maderos, cerca de
la iglesia, cuya entrada se ve desde la parte superior de la
torre. Deja que los PJ tomen las precauciones que vean ne-
cesarias, que se pertrechen con lo que crean conveniente
o incluso que se lancen los hechizos que conozcan y

sepan. Una vez que vayan a la puerta para acceder

a la casa, dofia Ana hard su movimiento: observandolos
desde las almenas de la torre utilizard el hechizo Anillo de
Nigromancia para revivir los cadédveres de todos los que
ha matado, cuyos cuerpos decapitados yacen dentro de la
casa, y los obligara a salir y atacar a los PJ, apareciendo por
la puerta o incluso por las ventanas, rompiendo los postigos
y los maderos claveteados.

Se trata de una treintena de muertos que irdn saliendo de
forma escalonada de la casa. Muchos van armados con cuchi-
llos o pequenias hachas, aunque no las utilizaran para danar a
los PJ, pues dofia Ana les ha ordenado apresarlos y asfixiarlos
hasta dejarlos inconscientes. Para simular eso, las acciones
de los muertos serdan siempre las mismas: haran una accién
normal para realizar un movimiento de melé y utilizaran la
otra accién normal del asalto para defenderse parando con
el hacha o el cuchillo el posible ataque del PJ. Una vez han
conseguido entrar en melé sin que el PJ se zafe, al asalto si-
guiente realizan una accién extendida para inmovilizarlo: se
hace una tirada enfrentada de FUEX5 entre los dos. Si gana
el descabezado, el P] quedara inmovilizado y sufrird todos
los asaltos 1D3 PD (sin tener en cuenta armadura ni otras
protecciones) por el estrangulamiento. El PJ preso no podra
realizar otra accién més que la de liberarse, una accién de-
fensiva extendida que le permite hacer de nuevo una tirada
enfrentada de FUEX5 para salir de la presa. De todas formas,
hay que tener en cuenta que hay una treintena de muertos y
que todos ellos tratardn de inmovilizar a los PJ, con lo que si
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un muerto intenta inmovilizar a un PJ que ya estéd apresado,
su éxito sera automatico y le hara todos los asaltos 1D3 PD, y
ademas sumara su Fuerza a la de su compafiero en las tiradas
de liberarse que haga el PJ.

Ademas de la oleada de decapitados zombis, los PJ de-
beran enfrentarse a otro pequefio inconveniente, y es que
dofia Ana, medio oculta entre las almenas de la torre, les
lanzara hechizos de Saco de Quebradura de manera alea-
toria (aunque nunca atacara al PJ al que le lanz6 el he-
chizo Dominacién), para dificultarles el combate contra

los muertos decapitados rompiéndoles bra-
z0s, piernas o conmociondndolos. Por dltimo,

como as en la manga, dofia Ana utilizara al PJ
que tiene dominado para hacer sucumbir al resto.

En cualquier caso, los muertos y dofia Ana solo preten-
den (al menos de momento) dejar a los PJ inconscientes:
en cuanto uno de ellos cae, los muertos dirigen su aten-
ci6én hacia otro, y cuando todos estén inconscientes, sera
cuando llegue el momento de iniciar la tltima parte de esta
extrana aventura.

Alora de alfa noche, la Gallarda ge revolvia

uando los PJ despiertan, se encuentran en una os-
cura habitacién, atados de manos y pies encima
de una enorme mesa de madera y completamente
desnudos. Sobre ellos, dibujando en sus cuerpos
con una fina pluma que le arana la piel, se en-
cuentra dofia Ana, igual de desnuda que ellos, aunque en su
caso, del ombligo hacia abajo su cuerpo es muy parecido al de
una cabra: pezufias hendidas, pelaje oscuro y sexo animal. Y
encima de todos ellos, dominando la estancia e iluminadas por
la antorcha que arde en la pared, hay una treintena de cabezas
en diferentes estados de putrefaccién que cuelgan de las vigas
de madera del techo. Son los recuerdos que dona Ana, la ga-
llarda, atesora de todas sus victimas: su marido, los campesi-
nos de Portilla, algtin peregrino que otro y, si no se andan con
cuidado, puede que también las cabezas de los P] masculinos
del grupo.

Dofia Ana no abriré la boca durante el ritual que esta reali-
zando (basicamente es un sacrificio para agradar a Frimost:
no busca mdas que complacer a su sefior), excepto para insul-
tarlos, escupirles y comentarles las cosas tan horrorosas que
estd pensando hacer con sus cuerpos antes de matarlos, lo que
ocurrira dentro de muchas y agonicas horas. Esta disfrutando
y no tiene prisa en que su diversién se termine, asi que seguira
escribiendo sobre el cuerpo de los PJ los extrafios simbolos sin
preocuparse de lo que le digan, ya sean maldiciones, amena-
zas o suplicas.

Lo que no sabe ni ella ni ninguno de los PJ] es que, mientras
dofia Ana esté en el sétano de la torre jugando al medievo
con ellos, en la planta baja las seis criadas y el portero no
estan precisamente desocupados: los sirvientes de dofia Ana
ya estan cansados de andar temerosos a la espera de que un
buen dia su sefiora les abra el cuello o los utilice en sus dia-
bélicos rituales, asi que han sacado fuerzas de flaqueza y han
decidido aprovechar que su sefiora esta entretenida con estos
viajeros que tan acertadamente pasaron por Portilla. Sin que
ninguno de los ocupantes del sétano lo aperciba, las criadas
y el portero han bajado hasta la planta baja los muebles y jer-
gones que habfa en las plantas superiores de la torre y luego
han prendido fuego a la paja, quedédndose fuera para ver el
espectaculo. Con eso esperan quemar a la bruja de su sefiora.

Por desgracia, también moriran entre las llamas los viajeros,
pero son dafios colaterales que estan dispuestos a asumir.

Cuando mas entretenida esté la gallarda, que los PJ hagan una
tirada de Escuchar: los que la superen oiran el crujir de la ma-
dera quemandose en el piso de arriba. Poco después, junto al
sonido del incendio comenzaré a llegarles el olor del humo e
incluso la luz de las llamas que se filtra entre los tablones que
separan el sétano y la planta superior.

En cuanto dofia Ana sea consciente de lo que sucede, sus
gritos y maldiciones arreciaran, pues ha comprendido que
ha sido objeto de una traicién por parte de sus sirvientes.
Olvidéndose por un momento de los PJ, va a tratar de salvar
primero su culo para luego vengarse de sus malditos cria-
dos. Los sucesos dentro de la torre transcurriran ahora de la
siguiente manera:

¥ Asalto 1: Dofia Ana sube las escaleras y abre la trampilla,
solo para descubrir que toda la planta superior estéd en lla-
mas. Ahogando maés insultos y amenazas, los PJ la escu-
chan llamar a gritos a un tal «Sati».

# Asalto 2: Junto a dofia Ana hace su aparicién un igneo, que
es el tal Sati, un demonio del fuego que hace tiempo la se-
fiora aprendi6 a convocar y que Frimost le concedi6é para
que le ayudara en caso de apuro.

Mientras esto sucede, comienzan a caer sobre los PJ res-
tos ardiendo de madera del techo y de las vigas, ademds
de trozos putrefactos de las cabezas que hay colgadas.
Estos trozos producen 1D3 PD en una localizacién al azar
y cada asalto caeran 1D3 trozos, que afectaran de,forma
aleatoria a los PJ. Si alguno de los trozos cae sobre sus
brazos o piernas, los que se den cuenta de ello pueden
hacer una tirada de AGI*X3 para moverse de tal forma
que el trozo en llamas caiga sobre las cuerdas que los su-
jetan. Si consiguen de esa forma liberar una mano, pue-
den soltarse, aunque se tarda un asalto en liberar una
extremidad atada.

* Asalto 3: Sati utiliza sus poderes para abrir un pasadizo
entre las llamas.

* Asalto 4: Dofia Ana atraviesa toda la planta baja por el
pasadizo que ha abierto Sati y consigue llegar al exterior.
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* El igneo se queda en el interior utilizando
M, .

:\ sus poderes de control del fuego para inten-

tar salvar la torre.

# Cualquier PJ que pase un asalto en la planta
baja de la torre a partir de este momento sufre

1D6 PD debido al fuego y al calor, directamente a los
PV; en el s6tano este dafio se reduce a 1. Lo bueno es que
el pasadizo que abri6 Sati entre las llamas sigue abierto.

# Si se preguntan dénde estan las pertenencias de los PJ, se

encuentran en la planta superior, pero para encontrarlas
se requiere una tirada de Descubrir y para cogerlas debe-
ran sortear las llamas, lo que significa que sufriran otros
1D6 PD ademas de los habituales por pasar este asalto
entre las llamas.

% Asalto 5: Una vez fuera, dofia Ana descubre que atn estan

fuera las seis sirvientas y el portero, y, enloquecida por la
traicién de sus criados, se lanza hacia ellos dispuesta a ma-
sacrarlos.

* Asalto 6 a 19: Dofla Ana destroza con sus garras a sus

sirvientes, abriéndoles barrigas, seccionando manos y

desgarrando cuellos hasta convertirlos a todos en un ama-
sijo de carne y sangre.

# Asalto 20: Llegados a este punto, la torre se colapsa
sobre si misma debido al incendio, atrapando a todos
los que estuvieran en su interior: los PJ que todavia es-
tuvieran en el s6tano moriran autométicamente, mien-
tras que los que ya estuvieran en la planta baja tienen
derecho a una tirada de Correr o AGIx2 (la que ellos
crean conveniente) para salir de la torre antes de que
se les caiga encima y también los mate. En principio,
el igneo, Sati, también desaparecerd entre las piedras
y llamas.

Los P] que estan fuera todavia tienen un escollo que sal-
vary es la presencia de dofia Ana, que sigue alli dispuesta
a acabar con sus vidas ahora que ha resuelto el problema
de la traicién de sus sirvientes. El combate se resuelve de
la manera habitual, aunque recuerda que ademéas de dofia
Ana, es posible que uno o todos los PJ estén desnudos (o
sea, sin protecciéon ni armas), y ellos no tienen garras que
utilizar, como la gallarda. Y no nos olvidemos de los he-
chizos que domina la sefiora, como Anillo de Nigromancia
(para levantar a los sirvientes que acaba de matar) o Saco de
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Quebradura (para romperles algin que otro hueso). Ade-
mas, si en algtin momento ves que dofia Ana no representa
un enemigo a la altura de las capacidades de los PJ siempre
puedes hacer que Sati salga de entre los escombros de la
torre, y un igneo capaz de lanzar bolas de fuego e inmune a
todo el dafio que no proceda de una fuente magica siempre

es un oponente digno de tener en considera-
cion.

La aventura terminard cuando consigan destruir a
dofia Ana, la gallarda. En el momento en que muera,

Sati también desaparecera, de regreso al abismo infernal
del que procede.

@ongetuentivg o coptingentiog

lo largo de la aventura, los jugadores pueden
tomar algunas decisiones que los alejen de la
trama central. Aqui tienes algunas notas sobre
esas posibles variaciones:

3 Alguan PJ decide investigar la torre durante la noche: No
seria raro que durante la noche que van a pasar durmiendo
en la torre, alguno de los PJ decidiera investigar un poco
por su cuenta, aunque poca cosa va a descubrir, ya que esa
noche todos duermen y seria harto complicado que encon-
trara y, sobre todo, que abriera la trampilla que conduce
al s6tano. Puede, eso si, que llegue a descubrir el terrible
secreto que oculta dofia Ana debajo de su tanica (vamos,
que es medio cabra), pero si se diera el caso, siempre pue-
des inventarte que fue una maldicién que la viaja Sancha
le envi6 a dofa Ana y que ella oculta por vergtienza. De
todas formas, por muchas tiradas de Empatia que hagan
para descubrir la verdad de sus palabras, todas fallan au-
tomaticamente.

% Silos PJ no acuden a la casa que dofia Ana les indica: Una
vez fuera de la torre, los PJ pueden decidir no acudir de
manera inmediata a la casa que les sefial6 la sefiora, sino
investigar un poco por los alrededores. El resultado serd
el mismo: en lugar de que los muertos salgan de la casa,
puedes hacer que surjan de la tierra en cualquier lugar'dell
pueblo.

#% No hay manera de pararles los pies: La aparicién de los
muertos decapitados es una forma enrevesada y retorcida
que tiene dofia Ana para capturar a los P] més o menos
enteros, pero puede darse el caso de que, a pesar-de tener
que vérselas con treinta muertos, los PJ logren sobrevivir a
tan enorme horda zombi. En ese caso, la sefiora utilizara a
su pedn oculto, el PJ al que tiene dominado, para atraerlos
de vuelta a la torre y, una vez alli, darles a beber alguna
infusién o bebida que los deje inconscientes. No es tan dra-
matico, la verdad, pero es igual de efectivo. Eso si, si esta
circunstancia llegara a ocurrir, regalales a los PJ 10 PAp ex-
tras, porque a buen seguro que se los habran ganado.

1B tien hormbres que ban entrado,

golo ¢l galid con vida

a principal recompensa de esta aventuras es,
naturalmente, salir mds o menos entero de este
encuentro con tan malévola criatura. Ademas,
los PJ ganaran los siguientes Puntos de Apren-
dizaje:

# Por destruir a la gallarda: 30 PAp.

¥ Si consiguen salvarle la vida a alguno de los sirvientes de
dofia Ana: +10 PAp.

# Por buena o mala interpretacién: +/-10 PAp.
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DoxaAa ANA CARMeLA PORTALO

La gallarda y toda su gallardia.

BUE: " 25 Altura: 1,67 varas
AGI: 20 Peso: 110 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 25 IRR: 135 %
PER: 20 Aspecto: 19

COM: 20 Templanza: 75 %
GUE:" ©15

Proteccion: Piel de cabra (1 punto de proteccion en las piernas).

“Armas: Daga 40 % (2D3+1D6), garras 60 % (1D6+2D6).

Competencias: Alquimia 45 %, Astrologia 40 %, Conocimiento
de Area (Portilla) 50 %, Conocimiento Magico 80 %, Corte
45 %, Descubrir 45 %, Disfrazarse 50 %, Elocuencia 70 %,
Empatia 75 %, Escuchar 50 %, Leer y Escribir 30 %, Mando
30 %, Ocultar 35 %, Seduccién 85 %, Sigilo 35 %.

Hechizos: Anillo de Nigromancia, Castigo de Frimost, Deseo
Carnal, Dominacién, Invocacion de Igneos, Polvos de Se-
duccién, Saco de Quebradura.

Poderes especiales:

# Renacimiento violento: Cuando dona Ana alcanza los 0
PV, no queda inconsciente y se dedicard entonces a malde-
cir, insultar y zaherir al que la esté atacando, conmindndolo
a que termine su trabajo de una vez y le propine el golpe de
gracia. Si se la vuelve a atacar y se le hace algtin punto
de dafo, recupera de forma inmediata todos sus PV perdi-
dos. La tinica forma de acabar con ella es matandola de un
tnico golpe o dejando que se desangre sola cuando esta en
PV negativos.

Lengua de Frimost: Como fiel seguidora de Frimost, dofia
Ana ha recibido de este el don de poder mentir sin ser des-
cubierta. Cualquier tirada de Empatia realizada para saber
si miente falla de manera automaética.

MueRTOS DECARPITADOS

Los restos descabezados de los lugarefios de Portilla.

BUE: - 20 Altura: 1,70 varas
AGIL: 10 Peso: 90 libras
HAB: 10 RR: 0%

RES: 12 IRR: 110 %
RPERS %7

COM: 1

CUR .-

Proteccion: Carecen.

Armas: Cuchillo 50 % (2D3) o hacha 50 % (1D6+1D6), pelea
50 % (1D3+1D6).

Competencias: Correr 30 %.

Doderes especiales:

# Resistencia al dafio: No pueden quedar inconscientes por
efecto de sus heridas, ni tampoco reciben ningtin penaliza-
dor al bonificador de dafio.

¥ Decapitacion: Al no tener cabeza, cualquier ataque que
acierta en esa localizacion falla autométicamente. Ademads,
no pueden quedar aturdidos.

SIRVIENTES DE DONA ANA

Las seis criadas y el portero.

FUE: 10 Altura: 1,60 varas
AGIL: 10 Peso: 90 libras
HAB: 11 RR: 25 %
RES: 10 IRR: 75 %
PER: 10 Templanza: 45 %
COM: 8

CUL: 7

Proteccion: Carecen.
Armas: Cuchillo 30 % (2D3).

Competencias: Artesania (cocina) 45 %, Conocimiento de Area
(Portilla) 45 %, Descubrir 45 %, Escuchar 45 %.

SATI

Un igneo al servicio de la sefiora.
EUE:RL 15 Altura: 1,67 varas
AGIL: 25 Peso: 110 libras
HAB: 25 RR: 0 %
RES: - 10 IRR: 135 %
PER: 15 Aspecto: 19
COM: 0 Templanza: 75 %
CUL¥s 5

Proteccién: Proteccion maégica (solo puede ser dafiado con
magia).

Armas: Lanzar bolas de fuego 75 % (3D6).
Doderes especiales:

# Control del fuego: Un igneo tiene el poder de crear, contro-
lar y manipular a su gusto el fuego.




unque en el manual de juego hablamos largo y ten-
dido sobre el papel de la mujer en la sociedad me-
dieval (pagina 424/228 del manual de juego), nos
gustaria detenernos ahora en un tipo de mujer muy
concreta, y es la que forma parte de los estamentos
nobiliarios, pues acostumbran a ser las protagonistas de infini-
dad de relatos y leyendas en su papel de damas o sefioras.

Al igual que ocurre con el resto de muijeres, tengan la condicién so-
cial que tengan, las que pertenecen a los estamentos nobiliarios en la
Edad Media estan relegadas a un segundo plano, pues la aristocra-
cia de la época se asienta sobre las bases de la primogenitura y de la
masculinidad: el primer hijo varén hereda a su padre, y tinicamente
cuando tiene lugar una ausencia completa de varones en un linaje,
una hija podrd administrar el mayorazgo de su casa, aunque solo
como transmisora. O sea, en cuanto se case, su hijo varén tenga ma-
yoria de edad o algtn pariente varén posea derechos sobre el ma-
yorazgo, ella dejard de patentarlo y debera entregérselo al hombre.

Puedes verlo como una especie de cadena: la mujer noble no es mas
que el eslabén que une a un hombre con otro hombre, a un padre
con un hijo primogénito. Es precisamente por eso por lo que los
nobles no solian dotar a sus hijas con villas o propiedades y solo lo
hacfan cuando la ausencia de herederos varones los obligaba.

La hija de un noble vive confinada en el &mbito doméstico, a la
espera siempre del marido, educada para casarse, y solo cuando
su padre procede a tramitar su matrimonio es cuando comienza a
adquirir cierto protagonismo en la casa, pues gracias a estos enla-
ces las familias nobles pueden consolidar sus alianzas o incremen-
tar la fortuna de su casa. Naturalmente, también serd su padre el
tnico capacitado para decidir con quién debe casarse o'cémo debe
gestionar su dote, el patrimonio que la novia entrega a su futuro
marido y que en los circulos nobiliarios adquiere la forma de pro-
piedades, villas, titulos o tierras en la mayor parte de las ocasiones.

Una vez casada, la mujer queda supeditada a su marido, que
puede tenerle una mayor o menor estima, pues como ya se ha
dicho, no son relaciones afectivas las que le han conducido al
matrimonio. De todas formas, cuando la mujer posee una con-
dicién social superior a la del marido o su dote ha aumentado
su prestigio y notoriedad, los esposos le tienen una mayor con-
sideracion, pues son conscientes de que han sido ellas, aunque
fuera de manera involuntaria, las responsables de su fortuna.

De todas formas, también es cierto que, tras el matrimonio, la
mujer comienza a disfrutar de una mayor libertad, pues ahora

Gallarda pone la cama,
caballero bien la guin,
puse colchones de lina,
sibanas de holanda fina,
en mitad de los colchones

" [ltlﬁﬂl de oro metin.
Romance de In Gallardn

ella es la encargada de organizar la casa, en ocasiones de forma”
independiente al marido, y cuenta para ello con sus propios sir-
vientes, secretarios, escribanos y hasta un presupuesto propio.
Ademas, en caso de que el marido se ausente (viajes, guerras,
etcétera), serd ella la encargada de gobernar el sefiorio.

Mencién aparte merece el papel de viuda, que es sin lugar a
dudas el momento en que la mujer noble de la Edad Media al-
canza la mayor cota de independencia y capacidad de gestion,
sobre todo si el marido en su testamento también le encarga la
custodia y la administracion de los bienes de sus hijos menores
de edad. Lo del testamento no es asunto baladi, que por enton-
ces no era esto automatico: si el marido no la nombraba a ella
de forma directa en el testamento, los hijos quedaban a cargo de
otros tutores, a menos que la madre solicitara la custodia me-
diante una carta de tutela que en ocasiones podia ser rechazada.

No obstante, el papel de viuda no era tampoco una perita en
dulce: era bastante habitual que, cuando una mujer enviudaba y
quedaba al cargo de un sefiorio y de los hijos menores de edad,
los enemigos del fallecido aprovecharan el momento para rea-
vivar viejas querellas o reclamar deudas, momento en el cual la
viuda deberia demostrar su capacidad de gestién y sus agallas si
no queria sucumbir ante las amenazas de los hombres.

Fuera del ambito doméstico y familiar, a nivel social la mujer noble
del Medievo también estaba muy limitada, y las pocas que consi-
guieron abrirse un hueco en la vida publica de la época fue entrando
al servicio en la corte, adoptando el papel de camareras, damas o
duefias de la reina, o fundando o dotando de presupuesto monaste-
rios y conventos para asi aumentar su prestigio y notoriedad.

Sobre esto tltimo vamos a pararnos un poco mas, ya que, visto el
panorama que deben aguantar las mujeres de la aristocracia, no es
de extrafiar que fuera bastante frecuente asistir al ingreso de mu-
chas de ellas a monasterios, sobre todo si no habian encontrado
marido o no habian podido casarse, aportando sus padres una dote
al convento igual que si se fuera un matrimonio, aunque de una
cuantia algo inferior. Una vez dentro del convento, una mujer noble
solia ocupar las més altas dignidades del mismo, como priora o
superiora, y eso cuando no las ostentaban con caracter vitalicio si
fue su familia la que fundara el convento. Eso si, en la mayor parte
de los casos, cuando una mujer era nombrada superiora, partici-
paba en la gestién del convento y lo dirigia al mismo nivel que
un abad podia hacerlo en un monasterio masculino.
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Puesto y aprobade G los Auendes ni son Iinéféiﬂ buenos, ni demonis,
ni almas 5elmmdﬂs, infiere el citade antor e son cierta especie

de animales néreos, engendmdas por [mfrgfm(ién Ael pire v vapores
corram[liﬁfvs. iExtrafin consecuencia y desnuda de toda verosimilitud!

Cuando se habla de duendes y hadas, uno acostumbra a imaginarse
verdes claros de un bosque o alegres riachuelos entre montarias, pero
existen multitud de leyendas que transcurren en las calles y casas de
las ciudades en las que son protagonistas absolutos, como la leyenda
de la casa del duende, que con ligeras variantes se cuenta, entre otros
lugares, en Madrid, en Cérdoba o en Granada.

Tentro critico universal
Benite Jerénime Feyoo

Basdndonos libremente en esa leyenda, te presentamos una aven-
tura para cuatro personajes jugadores con algo de experiencia en
asuntos irracionales que tiene lugar en el Madrid medieval, en la
que tendrdn que hacer de cazafantasmas para un alto cargo de
la corte castellana.

Y muodo D¢ infroduction

iene la piel verde y verrugosa, los dientes podri-
dos, una nariz del tamafio de una manzana y ha
vivido en la Casa desde siempre. El dia que
entr6 su familia, ya estaba dentro. El dia que su
familia huy6 de la guerra, se quedé en la Casa.
El dia que su familia regres6, con diferentes vestidos y cos-
tumbres, él la estaba esperando. Sabe que siempre han sido
gentes distintas, con otros nombres y de modales diferentes,
pero siempre han sido su familia. Y siempre han vivido en la
Casa. En su Casa.

Ademas, en la Casa casi siempre habia nifios para jugar,
nifios que crecian y trafan méas nifos, nifios que lo miraban
y se reian con sus bromas o lloraban asustados, nifios que lo
maltrataban, nifios que lo mimaban y nifios que a veces se
iban para no volver. Pero no hace mucho llegé a la Casa un
nifio pequeio, enclenque y empapado en sangre, que deci-
di6 no irse nunca y no crecer. Y Martin Martinete fue feliz,
pues ahora podria cuidar y jugar con el nifio sin temor a que
se fuera.

En realidad, la casa que tanto adora Martin, en la que lleva
siglos viviendo, es un viejo caserén situado no muy lejos
de la madrilefia Puerta de Guadalajara, propiedad de un in-
signe caballero de la villa, don Traso de Sagasta y Aldana.
Este cortesano residia en ella hasta no hace mucho, acom-
panado por su tnica hija, la dulce y sin par Clara. Pero la
tragedia, como suele acontecer, vino a cebarse con ellos: un
dia lleg6 a la casa un lejano sobrino de don Traso que tenia
asuntos que atender en la ciudad y cuando se marché sema-
nas después habia dejado embarazada a la honesta Clara,
que intent6 ocultar por todos los medios su estado a ojos de
su padre. Pero hay cosas que no se pueden esconder para
siempre, y al final don Traso supo la verdad y prohibié a
su hija que saliera de la casa hasta que aquel «fruto de la
deshonra» naciera.

Cuando llego el fatidico dia, don Traso llamé a una coma-
drona de confianza para que asistiera el parto. Nada mas
nacer y después de que le cortaran el cordén umbilical, don
Traso cogi6 a su nieto, lo llevé a un desvan abandonado que
habia sobre las caballerizas y alli mismo lo ahogé con un
cojin. Luego guardo el cuerpo en un viejo arcoén lleno de
mantas y ordené a unos albafiiles que tapiaran la puerta
de acceso al desvan. Cuando su hija le pregunt6é qué habia
hecho con su nieto, don Traso le dijo que alli no habia tenido
lugar nacimiento alguno y que no volviera a preguntarle
nunca més por el nifio, que a todos los efectos nunca habia
existido. Clara adiviné lo ocurrido y la felicidad abandoné
para siempre aquella casa.

Fue entonces cuando comenzaron las noches de pesadillas.
Los sirvientes de don Traso andaban como almas en pena
por la casa, pues aseguraban que unos malos suefios les im-
pedian dormir bien por los noches, y Clara apenas salia de
su habitacién. Cada dia que pasaba se la veia mas consu-
mida, hasta que al final, unos meses después del nacimiento
del nifio, la hija de don Traso fallecié. Fue entonces cuando
el cortesano comenz¢ a sufrir las primeras pesadillas, en las
que oia insistente el llanto de un nifio que le impedia des-
cansar. Al final, tuvo que marcharse del caserén junto a los
pocos sirvientes que atn no se habian largado de, la casa
maldita.

Desde entonces, don Traso de Sagasta y Aldana ha intentado
vender el viejo caserén, pero cualquier posible comprador ha
desistido en su emperio tras pasar una noche bajo su techo, y
aunque ponen todo tipo de excusas para revertir la transac-
cion, el cortesano sabe que todos ellos escuchan por las noches
el llanto de un nifio en sus suefios, los lloros del nieto que él
mismo asesiné movido por el orgullo. Solo le queda olvidarse
de vender la vieja casa o intentar que alguien versado en asun-
tos sobrenaturales elimine de algin modo la maldicién que
ha cafdo sobre ella. Y no hace mucho le hablaron de ciertas

personas...
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T extrafa propogicion

na tarde les sale al paso a los PJ un viejo criado en
alguno de los lugares que acostumbren estos a
visitar: su taberna habitual, la alcazaba, alguna
de las muchas plazas de la ciudad, etcétera. La
aventura da por supuesto que los PJ tienen algo
de experiencia con el mundo sobrenatural, lo que les ha gran-
jeado cierta fama entre determinados circulos de la época.
Ademas, también suponemos que llevan algtin tiempo asen-
tados en la ciudad, el suficiente para que alguna gente sepa de
su existencia.

En cualquier caso, el viejo criado viene en nombre de su sefior,
don Traso de Sagasta y Aldana, cortesano del sefior de la plaza

"y asistente del rey cuando este digna con su presencia a la ciu-

dad, que desea hablar con los PJ en la privacidad de su resi-
dencia para tratar cierto asunto de caracter delicado. El caserén
en el que vive don Traso no esta lejos de alli y no les llevara
demasiado tiempo escuchar lo que tiene que proponerles.

La casa en la que vive actualmente el cortesano no se encuentra
a mas de un par de calles de alli, tal y como les dijo el criado, y
es la vieja residencia que podria tener un caballero con preten-
siones mas que un verdadero noble. En cuanto llegan son reci-
bidos por don Traso en persona, un hombre algo mayor, enjuto,
de pelo y barba canos, pero con una obstinada severidad en los
0jos. Les hara pasar al comedor de la casa, donde los agasajara
con un almuerzo o cena de cierta enjundia, distrayéndolos con
historias de sus antepasados y chismorreos de la villa. Termi-
nado el 4gape, el viejo cortesano les cuenta la proposicion que
tiene que hacerles.

Don Traso vivia hasta hace unos meses en un caserén si-
tuado cerca de la Puerta de Guadalajara junto a su tnica hija,
pero tras la muerte de la joven, acontecida por unas fiebres
debilitantes, los recuerdos le pesaban demasiado y decidi6é
trasladarse a esta otra casa, mientras ponia a la venta el viejo
caserén. Pero aunque ha tenido varios compradores, todos
ellos han anulado la compra tras pasar una noche en la casa,

aludiendo a pretextos vagos pero que le han obligado, a costa
de su honor, a devolverles el dinero recibido. Extranado, or-
den6 a uno de sus criados a que regresara a la casa y durmiera
en ella. Al dia siguiente, le cont6 extrafias historias sobre pe-
sadillas, ruidos sobrenaturales y presencias malignas en el
caserén, y aunque él nunca fue una persona crédula, tam-
poco puede desestimar esa explicacion. Aqui entran los PJ,
pues don Traso quiere pedirles que, como gentes habituadas
al trato con lo sobrenatural (o al menos asi se lo han dicho),
vayan a su antigua casa y pasen en ella las noches que nece-
siten hasta averiguar qué es lo que estd ocurriendo realmente
en ella y ponerle fin de una vez por todas.

A cambio, el cortesano les pagara de manera generosa (ciento
cincuenta maravedies por cabeza, que es el sueldo mensual de
un soldado, méas que suficiente por unos dias de trabajo) y los
alojara el tiempo que pasen en Madrid. También puede pro-
porcionarles cualquier pieza de equipo béasico que crean que
pueden necesitar, como ldmparas, aceite, odres, provisiones, al-
guna mula por si tienen que trasladar algo muy pesado, cosas
asf, nada de armas ni armaduras. Quizas quieran regatear algo
mas de dinero, pero en ningtn caso pasara de los doscientos
maravedies por PJ.

Suponiendo que aceptan el encargo de don Traso (;qué sentido
tendria todo esto, verdad?), antes de dirigirse a la casa quizas
quieran preguntar en el vecindario por ella y por su propie-
tario, o puede que ellos mismos, si tienen la competencia de
Conocimiento de Area (Madrid), ya hayan oido hablar del cor-
tesano. En cualquier caso, la informacién que pueden obtener
no es demasiado abundante: efectivamente, don Traso y su hija
Clara vivian en la casa de la Puerta de Guadalajara, una fami-
lia honrada, muy amable con sus vecinos e intachable en sus
costumbres, pero hara cosa de un afio que se dejé de ver por
el vecindario a la hija de don Traso, que al parecer habia enfer-
mado, y no se la volvié a ver hasta que no la sacaron metida
en un atadd. Unas semanas después, el cortesano se mudaba a
otra residencia y ponia a la venta su antiguo caserén.

A caga del martinito

omo has podido leer en la introduccion de la aven-
tura, don Traso ha omitido cierta informacién que
lo compromete gravemente: lo que de verdad ocu-
rre en la casa es que su nieto fallecido ha embru-
jado el caserén y castiga a todos los que alli
duermen, pues, convertido en un espanto (pagina 348 del ma-
nual de juego y 183 de este libro), aterroriza sus suefios y los
consume, que fue precisamente lo que le ocurrié a su madre y
comenzo6 a sucederle a su abuelo y asesino. Y para colmo de
males, ademads del espanto, la casa es la residencia de un
duende martinico (pagina 361 del manual de juego y 183 de
este libro), que la habita desde hace siglos y que ha decidido
proteger al espiritu del nifio de todas las formas posibles,
que en su caso son muchas y variadas.

Por tanto, antes de comenzar a describir las diferentes estan-
cias de la casa, con las posibles incidencias y trampas que
Martin Martinete, el martinico, puede llevar a cabo en ellas, te
vamos a indicar una serie de «percances» que el duende puede
realizar en cualquier parte de la misma (para algo puede vol-
verse invisible a voluntad), para que las utilices cuando creas
conveniente y asi darle un toque de atencién al grupo si co-
mienzan a aburrirse o desvariar. De todas formas, trata de con-
tenerte y pon en préctica las bromas del duende de manera
gradual para evitar que el grupo salga corriendo de la casa
al poco de entrar. Lo recomendable es que, antes de pasar su
primera noche en la casa, tenga lugar uno o dos pequefos per-
cances, y que al dia siguiente, tras una noche de desasosiego y
pesadillas (véase el poder «Descanso impedido» del espanto),

e
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las bromas vayan incrementandose antes de que alcancen su
cénit al atardecer del segundo dia.

# En algtin momento de tranquilidad o si alguno de los PJ se
aleja del grupo, Martin le lanzara un hechizo de Bebedizo
de Suerios: si tiene éxito en el lanzamiento (con un porcen-
taje de 150 % es dificil fallar), la victima debe tirar RR con un
-50 %. En caso de fallar la prueba de resistencia al hechizo,
caerd dormida de inmediato y durante las siguientes 2D6
horas no habra forma alguna de despertarla (excepto utili-
zando los hechizos de Vigor o Licor Sedante).

Cuando los PJ estén con la mosca detras de la oreja (sobre
todo si se dan cuenta de que hay un desvén oculto sobre
las caballerizas), el duende puede desviar su atencién uti-
lizando el hechizo Falsas Visiones, que lanza con un por-
centaje del 115 %. En este caso, todos los que fallen una
tirada de RR con -50 % creeran ver a una mujer de belleza
sobrehumana que les canta con una voz ultraterrena tan
fascinante que quedaran embelesados durante 1D3 horas.
Pasado ese tiempo, los que se hayan visto afectados por las
visiones tendrén un horrible dolor de cabeza durante 2D10
horas, que conlleva una penalizacién de -10 % a todo lo que
quieran hacer.

Si alguno de los PJ esta intentado llevar a cabo alguna
accién delicada o peligrosa (por ejemplo, forzar una ce-
rradura, hacer equilibrios en algun sitio elevado o lanzar
algtn hechizo), Martin lanzara el hechizo Travesura con un
porcentaje de 150 %. La victima debe hacer una tirada de
RR con -50 % y si falla, cometera algtin desliz, despiste o
tropiezo, lo que la obligara a realizar una tirada de HABx3,
AGIx3 o Templanza para no fallar de manera automatica la
tirada que estd haciendo.

A menos que se indique lo contrario, todos los suelos estan
embaldosados con baldosas rojas de ceramica, algo desgasta-
das por el uso. Las paredes son de mortero encalado con algin
que otro tapiz para decorar y calentar un poco las estancias, y
las ventanas que dan a la calle tienen todas rejas con postigos
de madera atrancados desde el interior (es imposible utilizar
Forzar Mecanismos para abrirlas desde fuera) y cortinajes de
lino. Ninguna de las ventanas tiene cristales, solo los postigos
de madera.

1. ZAGUAN

La entrada principal al caserén es por el zaguan (aunque
existe una entrada secundaria en las caballerizas). La puerta
estd cerrada, pero con la llave que les ha facilitado don Traso
se abre con facilidad (si, por el motivo que sea, desean forzar
la cerradura, deberdn hacer una tirada de Forzar Mecanis-
mos dificil, -25 %). El interior esta oscuro, como el resto de
la casa, y la tnica luz que entra procede de la puerta que
acaban de abrir.

Al contrario que la mayor parte de las habitaciones, el zaguan
no tiene baldosas, sino piedras planas. A ambos lados de la
entrada, en las paredes, hay sendos bancos corridos realiza-
dos con el mismo material que las paredes (mortero enca-
lado). El acceso que da a la siguiente estancia, el pasillo, esta
bloqueado por una verja de hierro (de la que también tienen
llave). Las que conducen a las estancias laterales son simples
puertas de madera.

En cuanto entren en la casa, Martin se pondra
en movimiento. Lo primero que hara serd lanzar
un Mal de Ojo sobre cada uno de los PJ (tiene un
135 % para lanzarlo, asi que es dificil que falle la
tirada de lanzamiento). Todo aquel que falle una tirada
de RR con -50 % se vera afectado por la maldicion: en las
siguientes 1D6 horas su posibilidad de obtener una pifia en
una tirada aumentara en un +10 % (por ejemplo, si antes
pifiaba con un 96-00, ahora lo hara con un 86-00). Martin -
tiene 30 PC y los va recuperando a un ritmo constante, asi
que intentara que los P] se vean siempre afectados por el
hechizo (si quieres simplificar el asunto, cada vez que algtn
PJ obtenga un resultado alto en una tirada hay un 80 % de
que en ese momento esté afectado por el hechizo, con lo que
cabe la posibilidad de que obtenga una pifia cuando menos
se lo espere).

Lo siguiente que hara el duende seré lanzar una Cerradura

Maldita en cada una de las puertas de acceso de la casa (esta~ .

del zaguan y la de las caballerizas). La cerradura adoptara un
color rojo oxidado: si tratan de abrirla con la llave, deben tirar
HABx3 o no lo conseguiran (y si pifian, la llave se rompe;
recuerda, ademas, que pueden estar afectados por el Mal de
Ojo, lo que aumenta las posibilidades de que saquen una
pifia), y si tratan de forzarla, tendran que superar una tirada
de Forzar Mecanismos muy dificil (-50 %). De esta forma, Mar-
tin Martinete quiere obligarlos a que permanezcan en la casa
lo suficiente para mantenerlos asustados: en cuanto vea que lo
estdn y que desean escapar por todos los medios, anulara el
efecto de la Cerradura Maldita y podran abrir las puertas sin
problemas.

2. PASILLO D& LA PLANTA BAJA

Esta estancia no tiene demasiado que resefar, pues es poco
mas que un pasillo de distribucion entre las diferentes ha-
bitaciones, con unas escaleras que conducen a la planta su-
perior. La puerta que da al corral esta cerrada con una barra
de madera desde dentro; solo tienen que retirarla para salir
afuera.

3. ComenoRr
Dominada por una enorme mesa frailera de madera, esta es-
tancia serfa antafio el comedor de la casa, aunque ahora no
queda mas que la mesa, pues fue lo tinico que don Traso no se
llevé a su nueva casa: costaba mas trabajo sacarla de aqui que
comprar una nueva.

4. CocinA

Junto al comedor se encontraba la cocina del caserén, dunque
aparte de algunos utensilios oxidados, mesas desportilladas y
una chimenea llena de lefia apilada, no queda nada mas que
indique su antigua funcién.

En este punto, Martin volvera a hacer de las suyas, pues si
alguno de los PJ decide inspeccionar la chimenea y retirar la
lefia por si oculta algo, el duende lanzara un Aliento de Sa-
lamandra sobre la yesca y las pajuelas que hay justo debajo
de los troncos, prendiéndolas de inmediato. En principio, si
el PJ tiene la mano metida en el asunto, ese asalto sufrira
tan solo 1D3 PD por la llama, pero como en poco tiempo
toda la lefia que se almacenaba en la chimenea estara

—
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ardiendo, si sigue tratando de revisar lo que hay alli den-
tro (hay jugadores muy obstinados), sufrirad 1D6 el siguiente
asalto que esté en contacto con el fuego, 2D6 el segundo y
3D6 el tercero y sucesivos. De todas formas, no hay nada
dentro de la chimenea, excepto el retorcido sentido del
humor del duende.

5. CABALLERIZAS

La misma llave que abre la puerta principal, la del zaguan, abre
también la doble puerta que conduce desde la calle a las caba-
llerizas. Su interior tiene el suelo cubierto de paja, casi podrida
después del tiempo que lleva aqui (lo que ha impedido que la
estancia se convierta en el blanco del Aliento de Salamandra
del duende), en las paredes hay varias argollas para atar las
monturas y, adosados a los muros, pesebres de obra que antafio
debfan de contener la comida o el agua para los animales que
habitaban la caballeriza.

6. COrRRAL

Aunque en la época en que don Traso y su hija vivian en el
caserdn, esta zona de la casa, abierta al cielo y con el suelo
de tierra, debia de servirles de corral para algunas gallinas,
ahora no es mas que un muladar donde se han ido acumu-
lando los restos inservibles de muebles que don Traso decidi6
tirar cuando se marcho a otra casa.

% SALA PRINCIPAL

En esta estancia era donde don Traso recibia a las visitas que
acudian a la casa a hablar con él. En una esquina se encuentra
una alfombra enrollada que antes cubria las baldosas del suelo,
y todavia posee ademads un par de sillones para acomodo de
las visitas.

8. R§CAMARA D LOS SIRVIENTES

En esta habitacién dormian las cuatro sirvientas que poseia
don Traso para el mantenimiento de su casa. Ahora no quedan
mas que los cuatro jergones polvorientos.

9. PASIIIO D& LA PLANTA SUPGRIOR

Al igual que el de planta baja, esto es poco més que un pasi-
llo donde acaban las escaleras y donde se abren las puertas
del resto de estancias de la planta. No hay nada mas que
resenar.

10. DORMITORIO PRINCIPAL

Este era el dormitorio de don Traso y es el tinico lugar de la
casa que todavia cuenta con una cama, un enorme camastro
con dosel de madera de tal tamafio que tampoco le traia cuenta
al cortesano llevarselo a su nueva residencia. Aparte de esa
cama, y un orinal de latén guardado debajo, no hay otro mue-
ble en la estancia.

La habitacién también posee una ventana que da sobre
el corral y que, al contrario que las que dan a la calle, no
cuenta con rejas, lo que la convierte en uno de los lugares
preferidos por el duende para llevar a cabo sus travesuras.
Si alguno de los PJ se asoma en algtin momento a la ven-
tana (o si, durante la noche, deciden hacer guardia, el duende
hara ruido en los muebles que hay tirados en el corral para

que se asomen por aqui), Martin utilizara el
hechizo Cuerda de Cridavents para levantar

un pequenio vendaval justo detras del PJ y em-
pujarlo hacia el vacio: la victima deberd hacer una
tirada de FUE*3 para no verse arrastrada por la enorme
corriente; si falla, cae sobre los muebles medio rotos y des-
portillados que hay en el corral, lo que supone sufrir 1D6
PD por la caida y, si falla una tirada de Suerte, clavarse 1D3
trozos de madera en el cuerpo, que le provocarédn cada uno -
1D3 PD adicionales.

11. DorMI1TORIO De CLARA

Al otro lado del pasillo se encuentra el dormitorio de la hija
de don Traso, Clara. Fue este el lugar donde naci6 el nifio y
donde fallecié su madre, asi que nada mas entrar, todo aquel
que tenga éxito en una tirada de IRR notara una ligera opresion
en el corazoén, la congoja y el dolor que se han almacenado

entre estas cuatro paredes. Pero aparte de la pena que parece » .

rezumar la estancia, no hay nada mas en ella, ni muebles ni
restos. Y Martin ademés no acostumbra a venir a ella, asi que
los PJ tampoco sufrirdn ningtn tipo de ataque por su parte si
se quedan dentro.

12. Bisr10oTeCA

Don Traso siempre fue un hombre versado, al que le gustaba
distraer sus preocupaciones entre las paginas de algtn libro.
Por eso, igual que en su actual residencia, en la vieja tenia una
biblioteca de unos cuarenta volimenes (bastante importante
para los canones medievales), que guardaba en una estanteria
que es lo tnico que queda en la habitacién, aunque ahora
se encuentra vacia. De todas formas, en un rincén, apilados,
hay varios volumenes que don Traso descarté durante la mu-
danza al tratarse de libros repetidos o que estaban franca-
mente en mal estado.

Si alguno de los PJ hace una tirada de Descubrir dificil
(=25 %) en esta estancia, descubrira unos leves arahazos en
el suelo, como si hace tiempo se hubiera movido la estante-
ria para algo. Si la retiran, detrds no descubrirdn mas que
una pared estucada como las del resto de la casa, aunque
una tirada de Conocimiento Mineral o de Descubrir muy
dificil (-50 %) les permitira advertir que el estuco es mas
reciente que el del resto de la casa. Y es que detrds de esta
pared se encontraba la puerta que daba acceso al desvan y
que don Traso ordeno tapiar tras dejar en su interior el cada-
ver de su nieto. Si quieren, pueden derribar la pared, para lo
que necesitardn las herramientas adecuadas (como un pico,
aunque pueden improvisar algo parecido a ello con los res-
tos de muebles que hay por la casa y una tirada de‘Artesa-
nia). Tras diez minutos picando, descubrirdn que detras de
la pared hay otra estancia oculta, y después de una hora de
trabajo, abriran un agujero lo suficientemente grande para
poder atravesarlo y acceder al desvan.

13. DesvAN
Nada mas entrar al desvan, queda claro que aqui no ha en-
trado nadie en mucho tiempo. Hay varios arcones, tapices en-
rollados, muebles y todo tipo de utensilios abandonados, todo
oculto bajo una espesa capa de polvo, que flota también por
el aire iluminado por las antorchas o lamparas que los
PJ han traido consigo, la tnica fuente de iluminacién




con la que pueden contar, pues la estancia
no tiene ventanas al exterior.

Debajo de algunos muebles se encuentra el
arcén con los restos resecos del nieto de don
Traso, el caddver de un nifio que llevard muerto
cosa de un afio, como les indicard un éxito en una ti-

rada de Medicina. La pequena victima estad envuelta en unas
telas de lino ensangrentadas que le sirven de sudario, las telas
- que se utilizaron durante el parto de su madre.

Si los PJ consiguen llegar hasta aqui, Martin Martinete hara
todo lo posible por evitar que toquen el cadaver del nifo.

Para empezar, lanzaré el hechizo Velo de Muerte sobre el
que vaya a coger el arcon donde esté el cuerpo del bebé: si
la victima falla una tirada de RR con -50 %, caera al suelo
muerta... o, al menos, eso parecerd, ya que ni respirara ni
reaccionard de manera alguna hasta pasadas 4D6 horas.
Luego procedera a apagar las fuentes de iluminacién que
posean los PJ, lo que al duende no le afectara, puesto que ve
perfectamente en la oscuridad. Una vez a oscuras, Martin
se dedicard a clavar su estilete en los PJ al tiempo que les
increpa a gritos que se marchen de la casa (para facilitar
las cosas, incluso retiraré los conjuros de Cerradura Maldita
de las puertas de acceso).

ongetuenciog o contingentiog

omo ocurre en cualquier aventura, los PJ pueden
desviarse de la linea narrativa aconsejada. Si eso
ocurriera, comprueba el siguiente punto, que te
puede servir para reconducir la historia.

*# La invisible presencia de los criados: En ocasiones, ol-
vidados por sus propios sefores, los criados y sirvientes
son una buena fuente de informacion si se les sabe son-
sacar correctamente. Si a los PJ se les ocurre interrogar a
los criados de don Traso, descubrirdn que casi ninguno de
ellos habit6 en la casa de la Puerta de Guadalajara, a ex-
cepcién de una vieja ama de llaves, pues el resto se mar-

cho poco después de la mudanza. Tratar con ella es dificil:
le es extremadamente leal a su sefior, y serd necesaria una
tirada de Elocuencia muy dificil (-50 %) para que cuente
algo. Y es que la sefiorita Clara se quedé embarazada de
un primo suyo que andaba de visita en Madrid, y cuando
su padre se enter6 la encerré en la casa. Aunque el nifio
no llegé a nacer, pues Clara sufrié un aborto antes de que
el embarazo llegara a término y el nifio no consiguié so-
brevivir. Al menos, eso es lo tnico que sabe la vieja ama,
y les haré jurar cuatro o cinco veces que nunca dirdn nada
de esto, pues don Traso quedaria deshonrado a ojos de
sus iguales.

@onclugion 9 recompengog

i no los vence el miedo y resisten las travesuras
de Martin sin huir de la casa como alma que lleva
4 el diablo, los PJ] pueden terminar encontrando el
cuerpo del nifio. Con una tirada de Conocimiento
Magico pueden suponer que es el espiritu del
nifio el que impide descansar a los que pasan alli la noche,
consumiendo la mente con pesadillas al convertirse en un es-
panto, que desaparecera cuando se lleve a cabo su tltima vo-
luntad. Claro que en el caso de un recién nacido lo de su
altima voluntad puede ser dificil de averiguar, que no es otra
cosa que sus restos sean enterrados en la misma tumba que su
madre y que sea su abuelo el que lleve el cuerpo hasta el ce-
menterio.

Para averiguar como acabar con la maldicién tienen dos op-
ciones: la primera es conseguir preguntarselo a Martin, ya que
si son capaces de atraparlo o dejarlo lo suficientemente herido
para solicitar piedad, les contara quién es el nifio y qué es lo

que quiere; la segunda es encararse directamente con don Traso
y sacarle la verdad (lo que puede requerir una tirada de Elo-
cuencia dificil, =25 %, o, si los PJ se ponen muy farrucos, de Tor-
mento normal, +0 %). Si lo consiguen, el cortesano se derrumba
y les relata lo sucedido, y ahora que ya lo saben, querra enterrar
al nifio con su madre, acabando sin saberlo con la maldiciéon
del espanto.

Una vez solventado el asunto y tras el pago recibido por
don Traso, los PJ consiguen los siguientes Puntos de Apren-
dizaje:

#% Por terminar con la maldicién del espanto: 30 PAp.

* Sillevan a don Traso a la justicia (antes o después de que les
paguen, eso ya es asunto de ellos): +10 PAp.

* Si averiguan la identidad del duente martin: +10 PAp (si
consiguen perdonarle la vida a pesar de las travesuras, ga-
narén el doble, +20 PAp).
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DoN TRrAsSO De SAGASTA Y ALDANA

El viejo cortesano infanticida.

FUE: 10 Altura: 1,65 varas
AGIL: 10 Peso: 110 libras
HAB: 13 RR: 40 %

RES: 12 IRR: 60 %

PER: #15 Aspecto: 15 (Normal)
COM: 15 Templanza: 65 %

GUL::. 15

Protecciéon: Ninguna.
Armas: Daga 50 % (2D3).

Competencias: Cabalgar 40 %, Conocimiento de Area (Ma-
drid) 60 %, Corte 75 %, Descubrir 45 %, Elocuencia 60 %,
Empatia 50 %, Escuchar 35 %, Idioma (latin) 45 %, Leer y
Escribir 55 %.

MARTIN MARTINGTE

Martinico martirizador.

FUE: 10 Altura: 1,20 varas
AGI: 15 Peso: 70 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 10 IRR: 150 %
PER: 25

COM: 20

CUL;. 15

Proteccién: Ninguna.
Armas: Estilete 45 % (1D3+1+1D4).

Competencias: Cantar 60 %, Correr 75 %, Descubrir 60 %, Es-
cuchar 65 %, Esquivar 80 %, Lanzar 50 %, Leyendas 75 %,
Sigilo 65 %.

Hechizos: Aliento de Salamandra, Bebedizo de Suefios, Cerra-
dura Maldita, Cuerda de Cridavents, Falsas Visiones, Mal
de Ojo, Travesura, Velo de la Muerte.

Poderes especiales:
X%

Invisibilidad: Martin Martinete se puede volver invisible
a voluntad.

# Metamorfosis: Puede convertirse en seres y objetos que ten-

gan su mismo volumen, lo que también hace a voluntad.

¥ Volar: Puede volar con la misma velocidad que andando
o corriendo.

X Infravision: Incluso en la mas absoluta de las oscuridades,
Martin Martinete puede ver a la perfeccion.

& N1xo Que No NAC10
Un espanto en busca de salvacion.

RR: 0 %
IRR: 115 %

Proteccién: Es totalmente invulnerable a todo tipo de dafio, ya
sea magico o fisico, y solo puede verse afectado por aque-
llos hechizos (como Expulsién) o rituales (como Exorcismo)
creados para combatirlo.

Armas: Carece.
Competencias: Carece.

Hechizos: Carece.

Poderes cspecialcs:

¥ Comunicacion espectral: Puede hacerse visible y audible a
las personas que decida.

# Descanso impedido: Todo aquel que duerma en la casa
debe tirar Templanza cada noche. Por cada noche que falle
no podra conciliar el suefio y perderd 1 punto de una de sus
caracteristicas primarias al azar: cada vez que una de ellas
llegue a 0, el PJ sufrird graves consecuencias (con 0 en PER
no podra ver, oir o sentir nada; con 0 en FUE no podra le-
vantarse, etcétera). Cuando todas las caracteristicas lleguen
a 0, la victima morira.
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Anero: adrid medieval

Montibus et serris que sunt infer Madrid, villam nostram, et Segowin,
L] portu del Berroco e diwidit terminum Abule et S’ig‘rlrie

nsguam a portum de Logoeyn cum omnibus infermediis montibus

et serris et valibus.

Privilegio de Alfonso VII de 1152, primera mencién a ln villa de Madrid

esconocemos la fecha exacta en que Alfonso VI
conquisté Madrid (Magerit en época islamica),
pero debié de ser entre los afios 1083 y 1086. La
nueva plaza cristiana adopté como ensefia la fi-
gura de una torre con un oso (u osa, segin algu-
nos) pasando ante ella, todo en fondo de plata.

En el siglo xu se construy6 una nueva muralla defensiva, ante la
amenaza almohade. La nueva fortificacién abarcaba tanto la anti-
gua almudaina (fortaleza) como la poblacion civil, que hasta enton-
ces se encontraba extramuros de la ciudad. Dicha muralla tenfa una
longitud de casi una legua y cerraba un espacio de treinta y cinco
hectéreas. Cada veinte varas de lienzo de muralla se alzaba una
torre de planta circular, con lo que su nimero sobrepasaba amplia-
mente el centenar. Aunque existian varias puertas, la mas impor-
tante con diferencia era la llamada Puerta de Guadalajara (situada
en laractual calle Mayor, a la altura de la calle Ciudad Rodrigo).

El Madrid medieval mantuvo la urbanizacion del viejo Magerit,
con calles estrechas y retorcidas y ausencia de plazas, exceptuando
la de San Salvador (hoy Plaza de la Villa) y algunas plazoletas
situadas en las encrucijadas de las calles (como las del Alamillo,
Granado o Cruz Verde). Algunas calles un poco mas anchas cru-
zaban la ciudad de una puerta a otra, siendo la mas importante la
calle Mayor, que atravesaba la poblacién de parte a parte, desde
la puerta del mismo nombre hasta la Puerta de la Vega.

Con el tiempo, la ciudad perderia importancia estratégica al
desplazarse la frontera més al sur, pero en cambio ganaria en
importancia politica al tomar la costumbre determinados reyes
castellanos de convocar en ella Cortes (una especie de Parla-
mento medieval convocado cada cierto tiempo por el rey al que
acudian representantes de la nobleza, el clero y la burguesia).

En el siglo xi empezaron a formarse fuera de las murallas una
serie de arrabales, fruto del aumento de la poblacion y del flo-
recimiento del comercio. Estos arrabales recibieron el nombre
de San Martin, Santo Domingo, San Ginés y Santa Cruz. En un
principio se encontraban separados unos de otros, y a cierta
distancia de los muros de la ciudad, pero a lo largo del siglo xiv
fueron aumentando de tamafio y en el siglo xv formaban ya un
conjunto urbano con la ciudad amurallada.

Las murallas de la ciudad fueron derribadas en 1477 por orden
de los Reyes Catolicos, ya que la ciudad se habia declarado
partidaria de Juana la Beltraneja, y por lo tanto podia ser usada
como plaza fuerte por los enemigos de los Reyes. Unos afios
después se construiria un muro o tapia alrededor de todo el
perimetro urbano de la ciudad, no tanto con fines defensi-
vos como para control fiscal del ayuntamiento.

Algunos lugares de interés del Madrid medieval son:

* Alcazaba (o Almudena): El viejo castillo y ciudadela mora,
residencia del rey y su séquito cuando estaban en la ciudad,
y del sefior de la plaza en su ausencia. Por ello la zona era
denominada Barrio Real o del Castillo.

¥ Iglesia de San Pedro: Cuenta la tradicién popular que la
campana de esta iglesia era milagrosa, pues tenia la pro-
piedad de disipar las nubes de la tormenta. Sea como fuere,
esto representaba un lucrativo negocio para el sacristan
encargado de hacerla sonar, ya que los labradores de la
comarca le daban propinillas para que la hiciera repicar
cuando amenazaba tormenta*. La torre del campanario, que
atin hoy se conserva, es de estilo mudéjar, construida por
albafiles musulmanes al servicio de cristianos. No faltan
leyendas que aseguran que los albaiiiles escondieron algo,
nadie sabe qué, emparedado entre sus muros.

* Plaza de la Paja: Situada en las cercanias de la Puerta de los
Moros, recibia su nombre por ser el lugar donde tradicional-
mente los campesinos de la comarca depositaban los diez-
mos destinados al parroco de San Andrés. Era una plazuela
costanera e irregular (segiin Mesonero Romanos), pero la
mas espaciosa de la villa medieval. En ella se encontraban
las mansiones de dos ilustres familias de nobles madrilefios:
los Lasso de la Vega y los Vargas.

Al fondo de la plaza se erigia la parroquia de San Andrés,
considerada la iglesia principal de Madrid por venerarse en
ella los restos de San Isidro Labrador, patrén de la ciudad,
en época medieval atn sin canonizar (seria beatificado en
1618 y canonizado cuatro anos después). La familia Vargas
era la protectora oficial del cuerpo incorrupto del santo.

% Plaza de San Salvador: En los primeros tiempos del Madrid
cristiano era la principal plaza de la ciudad. Recibia su nombre
de la vecina parroquia de San Salvador (situada exactamente
en el lugar donde hoy estd el ntiimero 70 de la calle Mayor). En
su claustro el Concejo de la ciudad celebraba sus reuniones.

Aparte de dicha parroquia, en la plaza se encontraba un
puesto de venta de carne, conocido como Carnicerias Viejas,
asi como una alhdndiga, destinada al depésito, venta y com-
pra de granos y otros comestibles, que en 1497 se convertirfa
en carcel y vivienda del Corregidor.

La zona aumentdé progresivamente en importancia social
hasta convertirse en el barrio noble de la ciudad, donde se
construyeron palacios como los de Benito Jiménez (sobrino

4 Addenda: Es intil buscar la campana milagrosa, pues desaparecio en el siglo xvI.
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del cardenal Cisneros) o Alvaro Lujan (casa de los Lujanes).
Durante la época medieval era el barrio donde podian encon-
trarse las mercaderias mas exéticas y de mayor calidad. Hoy
en dia se conoce a esa plaza con el nombre de Plaza de la Villa.

# Puerta Cerrada: Segtin Quintana y Mesonero Romanos, esta
puerta fue clausurada por ser el lugar de «caza» favorito de
los ladrones y cortagargantas de Madrid, pues las callejuelas
cercanas eran perfectas para emboscar sin ser visto. Asi, era
tenido como el peor y més peligroso barrio de la ciudad. Ade-
mas, los cadaveres de las victimas podian arrojarse al foso,
que en esa zona era bastante profundo, con lo que se hurtaba
el crimen cometido de los ojos de la guardia (al menos por un
tiempo). A mediados del siglo xv se cre6 ante dicha puerta
un arrabal musulman, que se denominé Moreria Nueva.

#% Puerta de Guadalajara: Era la mas importante del Madrid
medieval. Recibia su nombre por estar orientada hacia al no-
reste, siendo el punto de partida obligado para todo aquel
que deseara encaminarse hacia Guadalajara o Aragén, o
hacia las localidades cercanas de Hortaleza y Fuencarral. A
medida que crecia el arrabal de San Ginés, se formaba de
manera natural un espacio vacio entre muralla y extramu-
ros, que pronto seria bautizado como Plaza del Arrabal (hoy
Plaza Mayor). A diferencia de otras puertas de la ciudad, la
vigilancia de esta puerta se encomendaba siempre a un ofi-
cial del rey y a sus hombres de confianza, y, salvo circuns-
tancias especiales, estaba abierta continuamente, dia y noche.

#% Puerta de Moros: Recibia su nombre por estar situada al
lado de la Moreria, el barrio musulmén, donde vivian los
«moros» que siguieron en Madrid tras la conquista cristiana.
De esta puerta nacia el camino hacia Toledo.

Fuera de la ciudad propiamente dicha, en extramuros, se exten-
dia la Vega, nombre con el que se conocia todo un conjunto de
huertas de origen musulmén, regadas por el rio Manzanares.
Eran las tierras mas fértiles de la villa, pues, segtn la tradicion,
las habia labrado San Isidro. También se encontraba extramu-
ros la Morerfa, o barrio musulmén, como ya hemos dicho, pues
no estaba permitido que los infieles vivieran dentro de las mu-
rallas con los buenos cristianos. Algo mas alla se encontraba
la juderia, que a partir del saqueo sufrido en tiempos de En-
rique III desapareceria casi por completo, denominandose el
sector Barrio Nuevo.

A partir del siglo xum1 empez6 a formarse fuera de la ciudad el
arrabal de San Martin, en torno al monasterio de monjes clunia-
censes del mismo nombre. Las personas, casas y tierras de esta
area dependian por completo del abad del monasterio, que a su
vez era un simple prior del abad de Silos. Esto originé mas de
un quebradero de cabeza a las autoridades civiles de la época,
pues en San Martin carecian de autoridad.

En el siglo xiv se uniria al arrabal vecino de Santo Domingo,
creado de forma similar alrededor de un convento de monjas
dominicas. El convento estaba bajo la proteccién directa de los
reyes castellanos, que tenfan enterrados en su iglesia a varios
miembros de la familia real.

Un tercer arrabal de poblacién mas dispersa, llamado de San
Ginés por la iglesia del mismo nombre (situada en el fondo del
barranco del arenal), se unirfa finalmente al conjunto urbano. A
mediados del siglo xv el arrabal fue cercado por una tapia con dos
puertas: la de Santo Domingo y la del Sol.

CRONOLOGIA
1308: El rey Fernando IV convoca Cortes en Madrid.
1328: El rey Alfonso XI otorga a Madrid un nuevo fuero.
1329: Vuelven a convocarse Cortes en Madrid.

1339: Por concesion real, Madrid gana el derecho a elegir su
propio gobernador.

1354: Robo sacrilego en la iglesia de San Ginés. Se acusa de ello :

a judios y musulmanes de la moreria.

1369: El rey Enrique II convoca en Madrid las primeras Cortes
de su reinado.

1370: Madrid es destruido parcialmente por un incendio.

1391: Algaradas populares en Madrid contra Enrique III (que
cuenta por entonces con once afnos de edad).

1393: El rey Enrique III celebra en la villa su boda con Catalina

de Léancaster (en las crénicas «Caterina de Alencaster»).
1394: Epidemia de peste en Madrid.

1399: El Concejo de la villa regala a la Casa Real espafola el
vecino monte de El Pardo, que se convierte en coto privado
de caza de la monarquia.

1400: El madrilefio Ruy Gonzélez Clavijo es nombrado jefe de
la embajada diplomatica enviada a Tamerlan.

1405: Enrique III ordena acondicionar el alcazar para darle
mayor comodidad. También hace construir el Palacio Real
del Pardo y dicta leyes represivas contra los judios.

1406: Enrique III muere en Toledo, hay quien dice que envene-
nado por un brujo judio natural de Madrid.

1419: Las Cortes, reunidas en Madrid, aclaman como rey a Juan IL

1438: Se levanta la tapia de los Arrabales para contener una
terrible epidemia de peste.

1452: Revuelta de hidalgos en la villa.
1462: Nace en el alcazar Juana la Beltraneja.

1463: Se funda el convento de los Jer6nimos, junto al Manza-
nares, en el camino de El Pardo. Ademas, para agasajar una
embajada inglesa, el rey organiza varios festejos, entre los
que destacan un torneo caballeresco, el lanceo de varios
toros y una espectacular cacerfa.

1465: La ciudad recibe de Enrique IV el titulo de «muy noble y
muy leal», debido a su papel en la guerra civil castellana. Se
construye la Plaza de San Salvador.

1467: Se descubre en la villa una conjura de varios caballeros
contra el rey.

1474: Enrique IV ordena el traslado del tesoro de la corona
de Segovia a Madrid. El rey muere poco después.

1477: La ciudad, fiel a la causa de la Beltraneja, cae en poder de
los Reyes Catolicos gracias a la traicion de los defensores
de la Puerta de Guadalajara.

1478: Nueva convocatoria de Cortes.

1495: Se nombra Arzobispo de Toledo al madrilefio Fran-
cisco Jiménez de Cisneros.
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Mas si hubiere muerte, entonces paganis vida por vida,

ojo por gjo. diente por diente, mano por mane, pie por pie,
qmbmﬂim por quemﬂdum, herida por heridn, Otrd[le por (gdlze;

La historia del pueblo judio estd llena de grandes tragedias, pues
han sido considerados desde siempre los chivos expiatorios de las
comunidades en las que vivian: han sufrido persecuciones, matan-
zas y el intento de acabar con toda la raza que fue el infame Ho-
locausto del siglo xx. La Espafia medieval tampoco fue un paraiso
de convivencia para los judios (o sefarditas) que aqui vivian, pues
los diferentes pogromos que sufrieron a lo largo de varios siglos,
como la revuelta de 1391, que sirve de telon de fondo a la aventura,

Exodo 21, 23-25

acabaron con la expulsion del pueblo hebreo de los reinos penin-
sulares en 1492.

Esta es, por tanto, una aventura idonea para un grupo de tres o cuatro
personajes jugadores judios, o al menosun grupo. que cuente con uno
o dos de ellos. En caso de no ser ast, alguno de los miembros del grupo
deberd tener buenas relaciones con alguna persona importante de la ju-
deria de Toledo, un trato de amistad mds que de negocios, para asi verse
obligados a hacer lo correcto y no lo acostumbrado entre cristianos.

0 pegadilla de una noche de verano

18 de junio de 1391

orre el verano de 1391 y los PJ] se encuentran en
Toledo sufriendo los rigores de la meseta en los
meses de estio. Si al menos uno de ellos es judio y
castellano, lo més probable es que haya nacido en
la juderia toledana y, por tanto, habite en su propia
casa, una casona modesta no muy lejos de la baba al-Yahud
(«Puerta de los Judios», actual Puerta del Cambrén). Si nin-
guno de ellos lo es, también se alojardn en la misma casa, ce-
dida en este caso temporalmente por un amigo de correrias o
incluso algtn socio de negocios muy agradecido por algin
viejo trabajo que los PJ hicieron para él.

Durante todo este dia, la aljama toledana anda muy inquieta,
y no es para menos: las noticias que llegan desde Andalucia
son inquietantes. Se dice que un arcediano ha levantado en
armas a los cristianos andaluces con la excusa de que son los
judios los culpables del mal gobierno de Castilla y que andan
de plaza en plaza quemando casas, destruyendo negocios y
asesinando judios alld por donde pasan. Parece que han lle-
gado hasta Villa Real (actual Ciudad Real), por lo que no seria
raro que también ocurriera en Toledo. Algunos, no demasia-
dos, le quitan hierro al asunto: si eso llegara a pasar aqui, los
judios tienen prebendas reales y la proteccién del arzobispo,
por lo que, llegado el caso, el propio corregidor detendria a los
violentos. Claro que las prebendas fueron establecidas por el
finado rey Juan, muerto el ano pasado, y nadie sabe muy bien
qué ocurrird con su hijo, Enrique III, atin menor de edad y en
manos de una reina que, como todo el mundo sabe, come en
la mano de su confesor.

Durante todo el dia, los PJ escucharan por plazas, tiendas,
tabernas, escuelas y sinagogas estos rumores mas o menos
magnificados: unos hablan de juderias destruidas por entero,
otros de judios sacrificados por miles y unos tltimos dicen que
andan apresandolos a centenares para enviarlos a las galeras
del rey acusados de connivencia con el enemigo nazari. Déjales
todo este dia para que les llegue a los PJ toda esta informacién y
no dudes en ser exagerado en cualquier cosa que les cuentes; si

se huelen el asado, déjales también que tomen las medidas que
vean convenientes. No podran parar la ola de violencia que se
abatira en unas horas sobre la aljama (es lo que tienen los epi-
sodios histéricos), pero igual a ellos les vendra bien prepararse
para lo que ha de acontecer.

También puedes presentarles al otro protagonista de esta his-
toria, Baltasar ben Levi, un cambista de cierta edad, viudo y
sin hijos, de moralidad intachable y tan fiel practicante que
son muchos los que usan para referirse a él el término ha-Israel,
como fiel devoto y hombre ejemplar que es. También es caba-
lista, pero es algo que casi nadie sabe en Toledo. A Baltasar le
han llegado, como al resto, las noticias de la revuelta antijudia
que ha tenido lugar en Andalucia, pero, al contrario que mu-
chos otros de sus correligionarios, el cambista no esta dispuesto
a que su pueblo ofrezca la otra mejilla. El habla de luchar, de
combatir, de ofrecer resistencia, pues ya lo dicen las Santas Es-
crituras: «Ojo por ojo, diente por diente». Y si vienen a buscarle
las cosquillas, malparados seran los que vengan, que piensa de-
volver golpe por golpe. O quizds mas, segtin vea. Estas cosas y
parecidas repetird una y otra vez durante el dia en su puesto de
cambio cercano a la sinagoga de Yosef ben Shoshan (actual igle-
sia de Santa Maria la Blanca), donde lo podran conocer los PJ.

Las mismas noticias sobre revueltas antijudias en Andalucia
también han llegado a oidos del arzobispo de Toledo, don
Pedro Tenorio, protector de la aljama, que ha decidido,enviar
un mensajero a Madrid, donde por entonces se aloja la corte de
Enrique III, para advertir al rey de lo sucedido y hacerle llegar
sus temores. Més no servira de nada, como se vera a continua-
cion.

En la madrugada del 18 al 19 de junio, llegan a Toledo las hor-
das de los violentos, «matadores de judios» los llaman, fieles
seguidores de Ferran Martinez, arcediano de Ecija y fanatico
antisemita que lleva quince afios deseando levantar en armas
a sus fieles contra el pueblo hebreo. Luego las autoridades se
preguntaran quiénes fueron los que abrieron las puertas de
las murallas para dejar entrar a estos fanaticos a la ciudad,
pero nada se sacara en claro.
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Al contrario que en otras aljamas castella-
nas, la juderia de Toledo no es un barrio se-
parado del resto por puertas o murallas, pues
los judios toledanos pueden habitar donde les
venga en gana®, aunque casi todos ellos ocupan
una-zona hacia al oeste de la ciudad que abarca una
décima parte del total de Toledo. Este barrio es, por tanto,
un entramado de muros y callejas cerradas por puertas, con
vias o pasajes radiales que comunican las diferentes zonas de
la aljama entre si. En la madrugada del 19 de junio, como si se
tratara de una inundacién de célera e ira, una procesién de an-
torchas, insultos y armas se extiende por entre esas callejuelas,
arrastrando consigo afios de rencores mal contenidos.

En las siguientes horas, los matadores de judios profanan diez
sinagogas (que convierten en el acto en iglesias cristianas), sa-
quean negocios y comercios, destruyen cinco escuelas talmuadi-
cas, convierten a la fuerza a todos los judios que encuentran...
'y los que se resisten mueren a manos de la horda fanatica y
embrutecida: son quemados en hogueras, ajusticiados con es-
padas, despenados al rio Tajo, arrojados a cisternas o degolla-
dos en el acto, en muchos casos ante la vista horrorizada de sus
padres, de sus mujeres o de sus hijos.

Para los PJ ha de ser también una noche peligrosa, especial-
mente si alguno de ellos pertenece al pueblo judio. A menos
que hagan una tirada de Escuchar ficil (+25 %) para oir los gri-
tos y llantos que se van extendiendo por la juderia, los sorpren-
deran en su propia casa, cuya entrada derribaran a fuerza de
golpes y a cuyos habitantes arrastraran hasta el exterior. Mien-
tras algunos de los matadores saquean la casona, otros muchos

obligan a los P] judios a ser bautizados por el sacerdote ebrio de
vino y poder que los acompaiia, todo ello mientras los fanéticos
servidores del arcediano les propinan golpe tras golpe. Pueden
luchar, qué duda cabe, pero pénselo dificil: lo mas probable es
que no hayan tenido tiempo de coger sus armas y estén rodea-
dos por decenas de hombres, gentes fanaticas deseando que
alguien se les ponga bravo para saciar en su pellejo la sed de
violencia que les nubla la razén.

Claro que en el caso de que escucharan el tumulto antes de que
llegara a su portal, tienen una posibilidad de escapar, aunque
también has de tratar de ponérselo dificil. Si salen a la calle,
tendran que hacer varias tiradas de Sigilo contra el Descubrir y
el Escuchar de los matadores de judios para poder escapar de
ellos (o de Correr si son reconocidos), ademds de encontrar un
sitio en el que poder pasar la noche a cubierto. Otra opcién es la
de saltar de tejado en tejado hasta encontrar un refugio seguro,
aunque eso implicard también varias tiradas, en este caso de
Sigilo, Trepar y Saltar, a gusto del DJ.

En cualquier caso, cuando los primeros rayos de sol del dia
19 de junio iluminen el barrio judio de Toledo entre las nubes
de humo que brotan de innumerables casas, todo habra cam-
biado para la mayor parte de los desdichados que habitaban
ese barrio: los que no han muerto se encuentran ahora heridos,
convertidos a la fuerza, huérfanos, viudos o todo lo anterior. Lo
mismo ha de servir para los PJ: si no han sido convertidos obli-
gatoriamente en cristianos, seran a partir de ahora unos parias
en su propia tierra.

Y la aventura solo acaba de comenzar.

(o diag pogteriores

urante los siguientes dias, lo primero que has de
hablar con tus jugadores es como piensan afrontar
lo que les ha sucedido a sus PJ. Si no consiguieron
escapar y se tragaron su orgullo, ahora seran cris-
tianos nuevos y se les permitira seguir residiendo
en su vieja casona, aunque habran perdido la mayor parte de
las posesiones que guardaran en su interior después del saqueo
del que fueron victimas durante esas fatidicas horas. Eso in-
cluye cualquier objeto de cierto valor, como armas, armaduras
o incluso talismanes. Avisados quedan.

En el caso de que lograran escapar, tendran muy complicado
regresar.a su propia casa, ya que durante un tiempo seran con-
siderados «forajidos» en su ciudad natal: si los apresan y tienen
suerte, seran convertidos a la fuerza; si no tienen suerte, me
temo que les espera una muerte bastante miserable a manos de
lo peor de la chusma fandtica que atn se pasea por la juderia.

Dicho esto, deja a tus PJ libertad para decidir qué piensan hacer
a continuacioén: buscar otra residencia, recuperar algtin objeto
que les hayan robado, acudir a alguno de los numerosos fune-
rales que se celebran por los asesinados, localizar un escondite
seguro desde donde capear el temporal o incluso vengarse de

5 Addenda: Todo esto cambia en 1480, cuando los Reyes Catolicos, en las
Cortes de Toledo de ese afio, ordenan la separacion del barrio judio del resto
de la ciudad.

aquellos que los hayan violentado. Debes permitirles casi cual-
quier cosa que quieran hacer, para lo que podras pedirles que
hagan las tiradas que estimes convenientes y permitirles que,
en caso de hacer una buena interpretacion y tener suerte con los
dados, logren sus objetivos. Pero hay una cosa que no deberias
permitirles, y es que intenten irse de Toledo, pues todavia van
a ser necesarios aqui: puedes reforzar la seguridad de las puer-
tas, preparar una encerrona en el altimo momento, un golpe
de mala suerte que dé al traste con sus planes o también recu-
rrir a otros PNJ que intenten convencerlos para que se queden
recurriendo a vinculos familiares, sentimentales o monetarios.
De todas formas, si estan francamente decididos a abandonar
la ciudad, siempre puedes acelerar las cosas para que se vean
sumergidos en la accién.

Por cierto, si alguno de ellos se interesa por el destino que ha
sufrido Baltasar ben Levi, el cambista que apostaba por una res-
puesta violenta a los violentos, no les costard mucho dar con
informacion sobre él. Durante la fatidica madrugada, varios ma-
tadores de judios asaltaron su casa, una enorme y suntuosa resi-
dencia digna de un cambista, le dieron una paliza tremenda que
a punto estuvo de costarle la vida y lo echaron a la calle como a
un perro. A dia de hoy, atin no se conoce su paradero y muchos
se temen que ha huido de Toledo movido por la vergiienza de
verse despojado de sus bienes y por no haber movido un dedo
por evitar la catéstrofe, a pesar de sus famosas diatribas.
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Pero mientras los PJ llevan a cabo sus acciones, preparativos
o investigaciones, durante los dias posteriores la juderfa va
a verse sacudida de una serie de altercados que la vuelven a
poner en peligro. Uno de los lideres del movimiento antiju-
dio, un sevillano de nombre Tadeo, que ha dispuesto para si
y sus queridas de la enorme casona de uno de los mas ricos
comerciantes judios de Toledo (al que pasoé a cuchillo junto a
su familia la noche anterior), aparece muerto delante de su casa
en la manana del dia 20 de junio. Su cara y su cuerpo es una
masa sanguinolenta y no hay hueso de su cuerpo que no se
haya quebrado por varios lugares. En el interior de la casona
también se encuentran los cadaveres de sus tres amantes, con
las cabezas machacadas contra las paredes.

La noticia corre como hojarasca en llamas por toda la ciudad,
mas por las implicaciones del suceso que por la brutalidad
(y eso que no ha sido poca), pues son muchos los matadores
de judios que ven una mano hebrea tras el hecho y quieren
descargar de nuevo su furia sobre todo judio que encuentren
a su paso. Seran necesarias todas las habilidades diplométi-
cas del arzobispo y del corregidor para evitar que de nuevo
corra la sangre por la aljama. Los habitantes de la juderia son
conscientes de que la muerte del tal Tadeo ha estado a punto
de convertirse en el preimbulo de una nueva noche asesina,
y asi es como lo deben entender los PJ cuando se enteren de
lo sucedido, pues durante el dia 20 no se habla de otra cosa
en el barrio. En resumen: el que maté a Tadeo le hizo un flaco
servicio a los judios toledanos.

Por desgracia, la cosa no acaba aqui: la noche del 20 al 21 de
junio, se escucha una tremenda algarada por las calles de la
aljama y son muchos los que salen alarmados para enterarse de
lo ocurrido. Silos PJ deciden echarse también a la calle para ver
qué ha provocado tal alboroto, terminardn ante otra casa, la vi-
vienda de un antiguo comerciante judio habitada actualmente
por otro de los matadores tras el asesinato de su anterior duefio

durante la noche del 19. Alli la gente se agolpa
ante la entrada de la casa, cuya puerta yace derri-
bada en el zagudn de entrada, al parecer arrancada
de sus goznes. Dentro, en el centro del patio, yace el
cadaver del actual propietario, 0 mas bien de lo que queda
de él, que es poco mds que su cuerpo, pues su cabeza esta des-
perdigada en un radio de dos metros alrededor del cuerpo en
trocitos muy pequefiitos.

Los que asisten a esta escena saben perfectamente lo que ocu-
rrird cuando el resto de fandticos asesinos se enteren de lo suce-
dido: una nueva ola de violencia y fuego que se abatira sobre la
aljama y que dejard pequena la que tuvo lugar hace ahora dos
noches. Quizas por eso el terror se refleja en los rostros de los
testigos que contemplan el cadéver del matador.

Si llegados a este punto los P] no se dan cuenta ellos solos de que
tienen la tarea y la responsabilidad de localizar al asesino de estos
dos tipejos para detenerlo, puedes hacer que el resto de los asis-
tentes se lo pidan entre llantos, gritos y ataques de ansiedad, pues
lo mas probable es que tengan cierta fama de ser gentes con recur-
so0s. En cualquier caso, alguien tiene que hacer algo y quién mejor
que ellos: estan en el lugar del crimen y ademés tienen mucho que
perder si los matadores regresan de nuevo en tropel a la juderia
(lo mas probable es que su vida).

De todas formas, tampoco los obligues a tomar una decision
ahora mismo. Tras descubrirse lo ocurrido esta noche, las fuer-
zas vivas de la ciudad pueden volver a contener otro dia més
a los fanéticos asesinos, ya que la escena se repetira de nuevo
la noche siguiente, cuando el misterioso vengador vuelva a
asesinar de la forma mds macabra posible a otro de los mata-
dores de judios. Y asi sucesivamente hasta que estos se harten
y vuelvan a pasar la aljama a sangre y fuego con muchas mas
victimas que la primera vez. Quizas en ese momento los PJ ya
no puedan hacer otra cosa que luchar por sus vidas.

A bigqueda del agegino

uando los PJ decidan que ya es hora de acabar con
esta fatidica venganza que solo servira para traer
mas violencia y muerte al barrio, tienen varios
hilos que seguir para desenredar el ovillo y llegar
hasta el culpable. Vamos a verlos uno a uno.

LAs viCTIMAS

Como ya se ha dicho, todas las victimas del asesino son ma-
tadores de judios, fanaticos enviados por Ferran Martinez,
arcediano de Ecija, para que no dejen judio vivo en el reino
de Castilla. Todos viven en casas que les han arrebatado a sus
legitimos propietarios, en la mayor parte de los casos después
de asesinarlos a ellos y a sus familias.

Registrar las casas o entre sus propiedades demostrara ser in-
atil, pues no hay alli ninguna pista que los conduzca hasta su
asesino. Otra cosa muy distinta es inspeccionar los cadaveres,
sobre todo las heridas: una tirada de Medicina ficil (+25 %)
bastara para certificar que los ataques que les provocaron la
muerte los realizé una persona de una extraordinaria fuerza
fisica. No es mucha informacién, pero algo es algo.

gL TesTIGO

Lo cierto es que, por el momento, nadie ha confesado publi-
camente haber visto al asesino de los matadores, pero los PJ
pueden investigar un poco mas. Si hablan con los vecinos de
los asesinados y tienen éxito en una tirada de Suerte, daran
con una persona que, a pesar de que asegura no saber ni haber
visto nada, una tirada de Empatia demostrara que esta ocul-
tando algo. Si le sonsacan la verdad a base de insistencia y
alguna tirada de Elocuencia, terminard por contarles que la
noche del asesinato escuché algunos golpes en la casona y que
al asomarse a la ventana vio a un hombretén saliendo de la
casa, de mas de dos varas de altura, muy fornido, vestido con
una ttnica larga y encapuchado. Eché a andar calle abajo muy
tranquilamente y, hasta que no lo perdi6 de vista, el testigo no
decidio salir para ver lo que habia ocurrido.

LA perRSECUCION
Por el momento no tienen demasiado de donde tirar: pue-
den saber que el asesino es muy fuerte, fornido y alto,
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Y™ pero no es suficiente para dar con él. Pue-
L \\‘ den preguntar en la juderia por alguien que
G responda a esa descripcién (a fin de cuentas,
un tipo que mide mas de dos varas de altura
no puede pasar desapercibido), pero nadie conoce
a ninguna persona que se corresponda con esa des-
cripcion.
Les queda, de todas formas, una ultima baza que jugar, pues
- saben que el asesino actta todas las noches y que sus victimas
son matadores de judios. Pueden, por tanto, tratar de prepa-
rarle una celada y patrullar esta noche las callejuelas de la jude-
ria y los alrededores de las casas que han tomado los fanaticos
para, de esa forma, dar con-el asesino y apresarlo.

Deja que ellos solos decidan cémo piensan afrontar la patrulla:
juntos o separados, apostados en un tnico lugar o andando
entre las calles, vigilando una casa en particular o dispersan-
dose por toda la aljama. A fin de cuentas, el resultado seréd el
“mismo, pues llegada una hora avanzada de la noche deberan
hacer una tirada de Escuchar para advertir el sonido lejano
de algo que se parece mucho a una puerta que han echado
abajo. Cuando acuden al lugar de donde procede el ruido, se

encontrardn otra casa con la puerta derribada y su habitante
muerto en el zagudn con la cara estrellada contra la pared con
tal fuerza que la ha agrietado.

Por desgracia para los PJ, el asesino ya no se encuentra alli,
aunque todavia pueden intentar localizarlo. Una forma es
dispersarse por las calles para ver si alguno lo encuentra,
para lo que deberdn hacer una tirada de Suerte: el que tenga
éxito y obtenga el resultado méas bajo dara con el giganton.
Otra opcidén, quizds maés fiable, es localizar su rastro en las
calles de terrizo, para lo que bastara una tirada de Rastrear:
el suelo de tierra es bastante blando y el peso del asesino
es considerable, por lo que ha dejado un rastro que pueden
seguir. Ademads, si sacan un éxito critico, les sorprendera
saber que el asesino esta descalzo, como demuestran sus
huellas.

En cualquier caso, ya sea por suerte o siguiendo el rastro, los
PJ terminaran por dar con el gigant6n, que efectivamente viste
una larga ttnica negra con capucha sobre la cabeza y que pa-
rece bastante fuerte y fornido. Lo veran entrando por el portéon
de una vieja casa no demasiado lejos del rio.

A caga del vio

racias a su buen hacer, los P] han terminado dando
con el lugar donde se oculta el gigante que ha ma-
sacrado a los matadores. Como ya hemos dicho,
es una casa vieja que parece a todas luces abando-
nada, con los postigos de las ventanas cerrados y
la puerta atrancada desde dentro. Acceder a su interior no de-
berfa ser complicado, pues el estado en el que se encuentran
puertas y ventanas no dificultan demasiado la entrada; ade-
mas, aunque no sean lo suficientemente sigilosos, tampoco es
algo que vaya a importar demasiado, pues nadie va a escuchar
los posibles ruidos que provoquen.

Y es que en el interior de la vieja casona no hay nadie y
esta claro que lleva deshabitada durante mucho tiempo a
juzgar por el estado del escaso mobiliario y de la gruesa
capa de polvo que lo cubre todo. Claro que eso también los
ayudara, pues si tienen éxito en otra tirada de Rastrear ficil
(+25 %), veran un rastro de pisadas sobre el polvo del suelo,
una senal inequivoca que conduce desde la entrada hasta
una esquina del patio trasero, donde las pisadas desapare-
cen justo delante de un montén de muebles y maderos api-
lados en una esquina. Si los retiran, descubriran un portillo
en la pared que se puede abrir sin problemas, pues no esta
cerrado.

El portillo da a un pequeno pasadizo con unos desgastados
escalones de piedra que parece descender hacia las profundi-
dades, aunque una tirada de Conocimiento de Area (Toledo)
permitiré saber que el descenso es engafioso, ya que la posicion
de la casa donde esta el pasadizo se encuentra muy cerca del
rio Tajo, y que, por tanto, este pasadizo sigue la pendiente
natural de la ciudad hacia el rio y es muy posible que
conduzca hasta la misma orilla o muy cerca de él.

Después de un descenso de varios metros por el oscuro pa-
sadizo, este termina en otra puerta de madera, mas recia que
la anterior, pero que tampoco esta cerrada. Desde fuera y
sin necesidad de hacer tirada alguna, se escucha el ruido del
chirriar constante de una piedra rozando sobre otra, cuya
procedencia queda patente cuando abran la puerta, que da
paso a un molino harinero de piedra que posiblemente se
mueva gracias a las diferentes norias de agua en el Tajo con
las que cuenta la ciudad. La estancia donde se encuentra el
molino es una casucha de madera situada, lo méas probable,
sobre el curso del rio y cuya tnica entrada es el pasadizo
por el que han entrado; desperdigadas por ella hay ropas,
algunos alimentos y papeles, muchos papeles, pues esta
siendo utilizada como refugio temporal por el cambista y
cabalista Baltasar ben Levi, para ocultarse de los matadores
de judios y rumiar su venganza. Junto al malherido Baltasar,
que aun anda curandose de la paliza sufrida en la fatidica
madrugada, hay una enorme figura encapuchada y vestida
con larga tinica, una mole atin més impresionante cuando se
la contempla en un lugar tan estrecho y angosto como es la
casucha, un giganton que se mantendra inmévil y ajeno a lo
que ocurre en todo momento.

Tras la sorpresa inicial, la actitud con la que los reciba Baltasar
dependera de lo que hagan los PJ al entrar en la casucha. En
principio, especialmente si los PJ son judios (o van vestidos
como tales), adoptara una actitud cautelosa, atento a cualquier
sefia de traicién. Sin embargo, si los PJ se le ponen muy bravos
y altaneros o recurren en cualquier momento a la violencia,
Baltasar no tendra reparos en utilizar sus habilidades magicas
o en solicitar la ayuda de su «amigo» para que acabe con estos
desalmados. De todas formas, la idea es que el encuentro
con Baltasar deberia permitirles averiguar la verdad que se
esconde tras los asesinatos de los matadores de judios y la
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naturaleza real del tipo que hay debajo de la ttinica, no ma-
sacrar a nadie. Al menos de momento, que para todo puede
haber tiempo.

Si consiguen que Baltasar se sincere con ellos, les contara
que, efectivamente, tras el asalto de la juderia de la pasada
madrugada, el cambista fue expulsado de su casa tras re-
cibir una soberana paliza por un grupo de desalmados.
Por suerte para ellos, lo pillaron desprevenido y no tuvo
tiempo apenas de reaccionar, ya que si no, no lo hubieran
contado. Al dia siguiente se refugié aqui, en el viejo molino
de harina que su familia hace tiempo que anda arrendando,

@ ageginato del ageginode ageginog

aunque lleva abandonado algunos afos. Es una
casucha que utilizaba desde meses atrds como
estudio y laboratorio para sus experimentos ca-
balisticos. Un buen ejemplo de estos experimentos
es su amigo: al tiempo que retira la capucha, Baltasar
les presenta a su gélem, una criatura humanoide de barro
cocido a la que ha dado vida gracias a sus conocimientos
sobre la Cabala y al que cada noche ordena acudir a la casa
de alguno de los que lo violentaron para que termine con
su vida. El resto del tiempo, su gélem descansa en la casu-
cha, presto siempre a acudir la noche siguiente a otra de sus
misiones asesinas.

or desgracia, los PJ no son los tinicos que han se-
guido la pista del gélem, pues, como cabia esperar,
los matadores de judios también han intentado por
todos los medios averiguar quién era el responsa-
ble de masacrar a sus compafieros, y la misma
noche en que los PJ han conseguido contactar con Baltasar, una
patrulla de estos fanaticos también ha reunido la informacién
que necesitaba para dar con el paradero del cambista. Cuando
los PJ comiencen a hablar con Baltasar, el grupo accedera a la
vieja casona y desde alli al pasadizo que conduce al molino. Por
tanto, cuando los PJ se encuentren hablando con Baltasar sobre
su gélem y su plan de venganza, una docena de matadores de
judios bajara por el pasadizo e irrumpira en la casucha, donde

LA CABALA 6N AQUELARRE

Aunque en la pagina 453 del manual de juego descri-
bimos brevemente la Cabala y sus usos, esta aventura
presenta una aproximacion mucho mas directa a la
misma, y aunque seria necesario escribir todo un suple-
mento para utilizar correctamente esta tradicion hebrea
dentro del contexto del juego, esperamos que estas in-
dicaciones y los nuevos hechizos que encontraras en las
paginas 171-174 te proporcionen las referencias basicas
para utilizarla en tus partidas.

La Cébala propiamente dicha se divide en dos tipos
basicos: la kabala, que es una aproximacién ortodoxa y

filoséfica, y la gabbalah, la que nos interesa ahora, que es
la vertiente préctica y magica de la misma. Esta se basa
en el conocimiento que posee el cabalista del Arbol
de la Vida (representacion simbodlica del universo), de
los nombres de Dios y de otras entidades importantes

atacan a todo aquel que se encuentren en su interior, casi:sin
darles tiempo a prepararse para el ataque.

En cuanto se ve asaltado otra vez por los matadores de judios,
Baltasar reacciona rapidamente, pues se juré a si mismo que
no le volveria a ocurrir lo que la otra madrugada. Asi que el
primer asalto de combate, Baltasar pronuncia una tnica pala-
bra, ratshach («mata» en hebreo), con la que el gélem vuelve
a la vida para cumplir los deseos de su maestro y empieza
a atacar a los matadores de judios al siguiente asalto. Estos,
al ver la mole que se les echa encima a una sola palabra del
cambista, se dan cuenta de que el engendro de barro cocido
es una aberracion creada por Baltasar, con lo que centran la
mayor parte de sus ataques en él, con la idea de matarlo y

K

(como los gobernantes de los distintos sefirot), lo que
se reduce a un simple dogma: si pronuncia la palabra
adecuada correctamente, el cabalista puede llevar a
cabo su magia.

Pero como todo tiene su reverso, incluso el Arbol de
la Vida, también ocurre lo mismo con la Cabala y sus
hechizos, pues los hay sefiréticos (cuyo poder procede
del Arbol de la Vida, por lo que se consideran magia
blanca) y qlipéthicos (que son, a todos los efectos,
magia negra cabalistica).

A nivel de juego, un personaje solo puede aprender
conjuros cabalisticos si dispone al menos de un75 % en
Teologia (hebrea), nunca podra lanzarlos en voz baja
y no puede lanzar hechizos cabalisticos si se encuen-
tra voluntariamente bajo los efectos de un hechizo de
magia negra.
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asi acabar también con el gélem. Pero esa

idea resulta ser tremendamente mala, pues

b cuando Baltasar muere, el gélem enloquece

y deja de reconocer a amigos y a enemigos. Se-

guira atacando a todo aquel que esté mas cerca

hasta acabar con todos ellos o hasta que ellos acaben

con €l Y si huyen o los mata a todos (PJ incluidos), el gélem

saldra del molino para continuar su labor asesina por Toledo,

tratando de destruir a todo aquel que se cruce en su camino,
sea hombre, mujer o nifio.

Por tanto, en caso de que Baltasar muera, los PJ lo van a tener
complicado, pues si no detienen de alguna forma al gélem,
este sembrara el caos y la muerte por el barrio judio de Toledo,
demostrando que el instrumento de la venganza del cabalista
se ha vuelto contra los que queria vengar. Para acabar con él,
los PJ pueden recurrir a diferentes métodos, entre los que se
“cuentan los tres siguientes:

# El principal es el ataque frontal, aunque es muy dificil con-
seguir detenerlo de esta forma, ya que se necesita provo-
carle mucho dafio al tiempo que se esté al alcance de sus
monstruosos pufios, que pueden acabar con un personaje
de unsolo golpe con facilidad.

# Con una tirada de Teologia (hebrea), sabran que los
gblem tienen inscrita en la frente la palabra emet («ver-
dad»), y si consiguen borrar la primera letra, la palabra
pasa a ser met («muerto»), y la criatura queda destruida.
Pero del dicho al hecho hay mucho trecho: para conseguir
borrar esa palabra seria necesario inmovilizar al gélem,
lo que puede resultar complicado dada su puntuacién
en Fuerza, o entrar en melé con él y hacer una tirada de
ataque centrada en la palabra (lo que conlleva una her-
mosa penalizacién de -75 %, que se quedaria tan solo
en -25 % gracias a la bonificacion de +50 % por estar en
melé). Pero, claro, el gélem también tiene dicho +50 %, asi
que hay que hilar muy fino.

% Una tltima solucién puede ser utilizar lo que ofrece la lo-
calizacion del combate: dentro de la casucha hay un molino
de piedra que es utilizado para pulverizar el grano, pero
que también puede servir para otros menesteres. Si los PJ
realizan un ataque con éxito con una maniobra de tropiezo
o empujon (a ser posible realizada al unisono entre varios),
pueden hacer que el golem caiga dentro del molino hari-
nero, cuyas pesadas muelas de piedra lo destrozaran en
apenas unos segundos. Quizas sea la solucién menos pe-
ligrosa, pero deja que sean ellos los que decidan llevarla a
cabo si las cosas parece que se les tuercen.




Conclugion v recompengag

na vez terminado el combate, las cosas no van a
cambiar mucho en el barrio judio de Toledo: sus
habitantes seguiran marginados y maltratados,
cada vez mas con el pasar de los afios, pero al
menos han conseguido no volcar de nuevo sobre
ellos las iras de los fanéticos, lo que ya deberia ser suficiente
recompensa. A nivel de juego, también llega la hora de repartir
algunos Puntos de Aprendizaje:

# Si consiguen detener a Baltasar y al gélem: 20 PAp.

4 Si Baltasar no llega a morir durante el combate en el molino.
+10 PAp.

¥ Si acaban con el gélem de alguna forma creativa (por ejem-
plo, empujandolo al molino): +10 PAp.

¥ Por buenas ideas y mejor interpretacién: +10 PAp.

Dramatig pergonae

MATADORES D€ JUDIOS

Los violentos del arcediano.

EUE: & %15 Altura: 1,70 varas
AGI: 15 Peso: 140 libras
HAB: 15 RR: 70 %
RES: 15 IRR: 30 %
PER: Sgill?: Aspecto: 11-18
COM: 11 Templanza: 55 %
Qjig 1O

Proteccién: Ropas gruesas (1 punto de proteccion) y gorro de
cuero (1 punto de proteccién).

Armas: Maza 65 % (1D8+1D4) o bracamante 65 % (1D6+2+1D4),
cuchillo 50 % (2D3+1D4).

Competencias: Correr 45 %, Descubrir 45 %, Escuchar 45 %,
Tormento 50 %.

BarTAsAR BeN Levi

Cambista y cabalista a tiempo completo.

FUE: 10 Altura: 1,60 varas
AGIL: 10 Peso: 110 libras
HAB: 12 RR: 0%

RES: 10 IRR: 100 %
RERea 15 Aspecto: 13

COM: 15 Templanza: 45 %
CUL: 20

Proteccién: Ninguna.
Armas: Cuchillo 30 % (2D3).

Competencias: Alquimia 55 %, Astrologia 45 %, Comerciar
80 %, Conocimiento de Area (Toledo) 70 %, Conocimiento
Magico 90 %, Conocimiento Mineral 60 %, Descubrir 35 %,
Elocuencia 55 %, Empatia 65 %, Escuchar 35 %, Idioma (he-
breo) 75 %, Leer y Escribir 60 %, Teologia (hebrea) 85 %.

Hechizos cabalisticos (véanse las paginas 171-174): Anatema,
Crear Golem, Cruz Cabalistica, Juramento Sagrado, Vision
Sublime.

6L GoLem pe BALTASAR

Creado del barro para la venganza.

FUE: 40 Altura: 2,30 varas
AGIL: 10 Peso: 1500 libras
HAB: 10 RR: 0%

RES: 40 IRR: 175 %
PER: 10

Proteccion: Carece, aunque consulta sus poderes especiales.
Armas: Pufios 45 % (1D3+4D6).
Competencias: Descubrir 45 %, Servir a su amo 99 %.

Hechizos: Carece.

Doderes especiales:

# Ser artificial: El gélem carece de Puntos de Vida al tra-
tarse de un ser artificial. En su caso, igual que ocurre con
las armaduras, posee una serie de puntos de Resisten-
cia en cada una de sus localizaciones, divididas de la si-
guiente forma:

T Cabeza: 10 puntos de Resistencia.
T Pecho y abdomen: 30 puntos de Resistencia cada uno.
T Extremidades: 15 puntos de Resistencia cada una.

Si los puntos de dafio provocado por un ataque contra el
golem son inferiores a los puntos de Resistencia de la lo-
calizacién atacada, la herida se cierra en el acto. Pero si se
consigue provocarle en una localizacién tantos o mas pun-
tos de dafio que su valor en Resistencia, el ataque cercena
o destruye dicha localizacién: si pierde una extremidad, el
golem seguira luchando como pueda; si es el tronco, se le
parte por la mitad, pero sigue «vivo»; pero en caso de cer-
cenarle la cabeza, el gélem se desmorona como el montén
de tierra que siempre fue.

# Palabras en la frente: Todo gélem lleva escrita en'su frente
la palabra hebrea emet («verdad»), pero si se le borra la
primera letra, dlef, la palabra pasa a ser met («muerto»),
y el gélem muere.

RS- B
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Znero: A og pogrorog de 1391

E fue cansa aquel arcediane de Edija deste levantamiento

contra los judios de Castilla; ¢ perdiéronse por este levantamiento
en este tiempo las aljamas de los judios de Sevilla, ¢ Cordoba,

¢ Btir(jcfas, ¢ Tledo, ¢ Logroiio, e otras muchas del regno; e en Aragon,
lns de Barcelonn e Vilencia e otras muchas; ¢ los que escaparon

;Zne;]ﬂrm ity gcrlrres, Aande muy (gmndes didivas a los sefiores

por ser (guﬂtdﬂddz« de tan cgrﬂnd tribulacion.

ntes de entrar en materia, es hora de realizar
una pequeia observacién sobre el término que
la historiografia suele utilizar para referirse a
los actos de violencia que se han llevado a cabo
durante siglos sobre el pueblo judio. La palabra
pogromo procede del ruso pogrom y puede traducirse por
«devastacion» o «destruccién». Se utilizé en este contexto
por primera vez en el siglo xix, cuando eran habituales las
manifestaciones antisemitas en la Rusia de los zares o en
Polonia. Por tanto, el término «pogromo» es demasiado re-
ciente como para poder utilizarlo en una circunstancia an-
terior a su apariciéon, como es el caso que nos ocupa, pero
como su uso se ha generalizado en buena parte de los estu-
dios histéricos, también lo aplicaremos a este caso concreto.
Si quieres ser mas preciso, recuerda que su nombre correcto
es «revuelta antijudia» o, como lo han denominado los his-
toriadores hebreos, el gzeirot kana.

En el afio 1391 (5151 del calendario hebreo), durante el
primer afio de reinado del rey nifio Enrique III, que por
entonces solo tiene doce afios de edad, se desatan por los
diferentes reinos peninsulares una oleada de asaltos a ju-
derias, en los que tienen lugar asesinatos, destrozos, robos,
saqueos, incendios, etcétera. Los historiadores atin discuten
cuéles fueron las causas generales que condujeron a esta
serie de pogromos generalizados, pero casi todos coinci-
den en sefialar como culpable la profunda crisis en la que
desde mediados del xiv estd inmersa Castilla. La carestfa,
el hambre y las sucesivas plagas obligan a buena parte de
la poblacién a subsistir con los escasos bienes de que dis-
ponen al tiempo que crece entre la mayor parte de la
poblacién cristiana un sentimiento de desconfianza,

odio en algunos casos, hacia los judios, pues parecen

Crénicn Ael rey Enrigue 111 de Castilln

Pere Lo’lzez DE Avara

ser los tinicos que estan saliendo beneficiados de la penosa
situacion que vive el reino gracias al cobro de impuestos, la
usura de préstamos y a la proteccién real.

Es cierto que no todos los judios respondian al repudiado
arquetipo de judio rico que tan arraigado estaba en el imagi-
nario popular, el del consejero judio que controla y gestiona
la economia de Castilla, cuyo ejemplo perfecto fue el teso-
rero de Pedro I, Samuel ha Levi. Es mas, la inmensa mayoria
de los judios castellanos de la época no tenia nada que ver
con este extendido arquetipo, pero de nada sirvio, y en este
caso, nunca mejor dicho, pagaron justos por pecadores.

En lo que si estdn de acuerdo todos los historiadores es en
doénde se localiza el epicentro del terremoto antijudio que
recorrié Castilla y Aragon. El afio anterior a que comenza-
ran los pogromos, en 1390, muere tanto el rey de Castilla,
Juan I, como el arzobispo de Sevilla, el cardenal Barroso,
dos figuras muy influyentes en sus respectivas parcelas de
poder. Estas dos personalidades llevaban quince afios re-
primiendo de una u otra forma las continuas prédicas del
arcediano de Ecija, Ferran Martinez, consumado antijudio.
Valga como ejemplo la orden que el arcediano emiti6 el 8 de
diciembre de 1389 a todos los parrocos de su diécesis, bajo
pena de excomunién, con instrucciones de destruir todas
las sinagogas existentes en sus parroquias y enviar a Sevilla
todos los candelabros rituales, libros en hebreo y rollos de la
Ley. Solo la intervencién directa de la reina y del pueblo de
Sevilla evité que el rey y el arzobispo depusieran a Ferran
Martinez de todos sus cargos.

Tras la muerte, por tanto, de Juan I y del cardenal Barroso, el
arcediano de Ecija queda libre de control y redobla su cam-
pafia de represion, presentando a los judios como culpables de




T

,-,f..'

7
(L

35

TS AT D
f G ':at ﬂ oA f .«...;Id. A W
St S B

A TANT

S NIRRT
S N ?'If{r,d

Py

todos los problemas de Castilla y calentando los animos de su
feligresia hasta que pasa lo que tenia que pasar.

El 6 de junio de 1391 el alguacil mayor de Sevilla manda azo-
tar a uno de los seguidores de Ferran Martinez, y el resto de
sus compafieros, los denominados «matadores de judios»,
responden de inmediato culpando a los judios de lo suce-
dido. Asaltan la juderia de la ciudad y asesinan o convierten
a la fuerza a miles de sus habitantes. Al dia siguiente, la
violencia antijudia se extiende como la pélvora a las locali-
dades mas cercanas, como Carmona, Ecija, Alcala de Gua-
daira y Santa Olalla. Dos dias después estalla la revuelta en
Coérdoba, cuya juderia es asaltada durante tres dias en los
que se extermina a la préctica totalidad de los judios que la
habitaban. Desde alli sigue extendiéndose por Andalucia
(Montoro, Anddjar, Jaén, Ubeda y Baeza), para luego dar
el salto a la Meseta (Ciudad Real, Toledo, Madrid, Illescas,
Ocana y Torrijos). Cuando la ola de violencia antisemita
llega a Segovia y Burgos, su fuerza se ha visto considerable-
mente mermada tanto por el largo camino recorrido como
por el hastio de sus propios instigadores. Eso no impidié
que también alcanzara la Corona de Aragén y que los judios
de dicho reino sufrieran ataques en Valencia, Orihuela, Ja-
tiva, Barcelona, Lérida y Mallorca.

Las consecuencias de los pogromos de 1391
fueron desastrosas: hubo miles de victimas,
muchos supervivientes huyeron a otras poblacio-
nes (o incluso fuera de la Peninsula), buena parte

de la artesania y el comercio hebreos quedaron destrui-
dos (lo que también redujo, de paso, una importante fuente
de ingresos para la Hacienda real), muchas juderias redu-
jeron su espacio o incluso desaparecieron (la de Ciudad
Real, por ejemplo, fue incendiada y desaparecié hasta su
mismo recuerdo) y la mayor parte de los judios castellanos
se convirtieron al cristianismo, en muchos casos de manera
impuesta.

Este afio, por tanto, se convierte en el punto de transicion de
la nueva realidad para los judios que viven en la Peninsula.
Se acab6 la época de relativa armonia entre las religiones en la
que habian vivido tanto ellos como sus padres, pues ahora
la tendencia es la conversion forzosa o la presiéon social con-
tra el pueblo judio, presién que terminard un siglo después,
cuando los judios que atin viven en la Peninsula son obliga-
dos a exiliarse en 1492.

Aunque no han quedado testimonios directos de los judios
que sufrieron los ataques en 1391, los cronistas hebreos poste-
riores resumen lo ocurrido ese afio con una sola frase: «<Hubo
sombrias tinieblas en toda la tierra de Sefarad».
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Ningiin camino hay male como se acabe,
sincesel e va a la horen.

El licenciade Vidriera

Mgttd DE CERVANTES

=7 n el otoiio de 1362, el caballero don Carlos de Mayoral

fallecia en el Monte do Gozo, ante las mismas murallas de
= Santiago de Compostela, poniendo de esa forma un
macabro punto final a la accidentada peregrinacion que,
desde Jaca, lo llevaba a tierras gallegas. Habia tenido una
vida dura, castrense, dedicada en cuerpo y alma a imponer la ley del rey
con el filo de su espada, pero cuando el peso de los aiios y de las penalidades
comenzaron a encorvar su recia espalda, don Carlos decidié abandonar su
hacienda y emprender viaje hacia Santiago, escoltado por un pufiado de
buscavidas a sueldo y por su inseparable mastin, Hugo, llevando consigo
todo lo que sabia que necesitaria: su espada, su fe y su experiencia.

El ultimo deseo del antaiio guerrero era postrarse ante el santo apdstol y
agradecerle de esa forma la proteccion que siempre le otorgd. Gracias al
relato de aquel penoso y largo viaje, escrito en su momento con plumas
mds inspiradas que la nuestra, sabemos que no alcanzé a ver cumplido
su anhelo, pues lo alcanzé la muerte a escasa distancia de su destino, lo
que obligo a sus comparieros de viaje a transportar su caddver hasta la
catedral de la ciudad santa de Compostela, aunque nunca se supo donde
fue enterrado finalmente.

Han pasado treinta y dos afios desde aquellos hechos y las tierras pe-
ninsulares no parecen las mismas: reina la paz entre Castilla y Aragon,
Portugal y Navarra se aferran a su independencia y en Granada corre
la sangre en los patios de la Alhambra. Es 1394 y casi nadie recuerda ya
ni al bravo caballero ni su viaje ni a sus compaiieros. Pero no todos han
olvidado quién fue don Carlos de Mayoral. Al menos quién fue en reali-
dad, claro, pues cierto personaje sabe que la espada del caballero es el in-
grediente fundamental para proteger al mundo del Demonio y su prole...

TRASFONDO D& LA CAMPANA

Ultima Necat es una campaiia para cuatro personajes jugadores
(tres pueden ser pocos y cinco tienen premio) con poca o nin-
guna experiencia previa, pues las aventuras sirven como una es-
tupenda introduccién para aquellos jugadores que no conozcan el
mundo de Aquelarre, aunque también es cierto que en las tltimas
partes de la misma es posible que las cosas se pongan dificiles si
no se andan con ojo. La ascendencia social o el grupo étnico de los
PJ es, en principio, irrelevante, pues son aventuras que se ajustan
bien a cualquier tipo de posicién social, aunque aconsejamos que
su profesion sea mas bien del tipo fisico, como soldados, ladro-
nes, cazadores, marineros o piratas, pues las primeras aventuras
pueden resultar dificiles para P] més intelectuales (sacerdotes, al-
quimistas, cambistas, etcétera), a menos que estén bien arropados
por sus compafieros.

La campania estd concebida como una serie de aventuras entre-
lazadas que llevaran a los PJ en un largo y, en ocasiones, peli-
groso viaje a través de buena parte de la geografia peninsular,
desde Valencia a Santiago de Compostela, pasando por Granada,
Coérdoba o Sevilla. Tan larga travesia de una punta a otra de la
Peninsula permitird a los jugadores introducirse poco a poco en
el mundo méagico de Aquelarre, pues lo que comenzara como una
simple misién de rescate se ira transformando paulatinamente en
un viaje al mundo de lo irracional en busca de un viejo grimorio

Lo que me llevard al final
serdin mis prses, no el camine.

Anfes de e aente diez
Fite y Fiﬁpﬂidic

deseado por hechiceros y codiciado por diabolistas, un viaje con
una parada en el mismisimo Purgatorio en busca del alma conde-
nada de un viejo caballero.

Para terminar esta introduccién, un dltimo consejo: disfrutad del
viaje y de las vistas.

CRONOLOGIA D§ LA AVENTURA

La campaiia Ultima Necat transcurre en el afio de Nuestro Sefior 3
de 1394, por lo que a continuacién te presentamos una cronologia
tedrica de la campana. Cuando decimos tedrica es precisamente
porque eso es lo que es: una posible e idealizada crénica de las fe-
chas mas probables en la que los PJ alcanzaran determinados hitos
0 localizaciones, aunque no se puede descartar que las propias vi-
cisitudes del viaje (recuperacién de heridas, ideas originales de los
jugadores, reconduccion del hilo argumental por parte del D], etcé-
tera) trastoquen esta linea temporal. Si eso ocurriera, no te preocu-
pes; considera entonces esta cronologia una guia para saber hasta
qué punto han llegado los PJ y lo que todavia tienen por delante.

3 12 de abril (lunes): A mediodia, Martin do Samodeus se encuen-
tra con los PJ en el Grau de Valencia (comienza la pars 1).

3 13 de abril (martes): Al amanecer, los PJ zarpan de Valencia. Al
atardecer llegan a Almeria.

% 14 de abril (miércoles): A mediodia, zarpan de Almeria y al caer
la tarde llegan a Salumbinya. Intento de rescate.

* 15 de abril (jueves): Los PJ despiertan por la mafiana varados y
mojados en una playa cercana a Salumbinya. Inician el viaje
hacia Granada.

* 17 de abril (sabado): Los PJ llegan a Granada.

* 18 de abril (domingo): Busqueda de la biblioteca de Abu por
Granada.

% 20 de abril (martes): Abandonan Granada por el camino de Cér-
doba. Hacen noche en Yllora.

* 21 de abril (miércoles): Abandonan Yllora y una patrulla de sol-
dados granadinos los detiene. Hacen noche en Montefrid.
22 de abril (jueves): Salen del reino de Granada y llegan a Priego

de Cérdoba, donde tiene lugar el tumulto de El Potrillo Trotén.

* 23 de abril (viernes): Al poco de dejar Priego, unos bandidos los
atacan. Hacen noche en Baena.

% 24 de abril (sibado): Llegan a Cérdoba y son testigos del asesi-
nato de fray Joaquin de Rocamora.

* 25 de abril (domingo): Abandonan Cérdoba.

X 26 de abril (lunes): Durante la noche, Martin do Samodeus los
ataca cerca de Fcija. Se inicia la persecucion de Martin.

* 27 de abril (martes): Llegan durante la anochecida a Sevilla y se
enfrentan a Martin. Inician su viaje forzado por mar.

& 28 de abril (miércoles): Contintian su viaje por mar.

¥ 29 de abril (jueves): Siguen viajando por el mar.

# 30 de abril (viernes): Llegan a una extraha isla y ascienden por
la misma.

# 1 de mayo (sdbado): Arriban a Finisterre y esa misma noche
tiene lugar el enfrentamiento final.

* 3 de mayo (lunes): Llegan a Santiago de Compostela.
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os siguientes PN]J aparecen en casi todas las aventu-

ras de la campafia, asi que, para evitar duplicar sus
estadisticas en cada una de las partes, te ofrecemos

aqui sus valores.

Proteccion: Carece.

Armas: Bracamante 75 % (1D6+2+1D4).

i Competencias: Alquimia 60 %, Artesania (Cordeleria) 50 %, Ca-
1 balgar 50 %, Conocimiento de Area (costa de Castilla) 55 %,

| Conocimiento Magico 85 %, Descubrir 65 %, Escuchar 65 %,

Esquivar 45 %, Juego 35 %, Mando 70 %, Nadar 60 %, Navegar

80 %, Saltar 55 %, Sigilo 40 %, Trepar 65 %.

| Hechizos: Alma de Estatua, Aquelarre a Silcharde, Arma Invicta,

MARTIN DO SAMODEUS

Capitdn sin barco, mercenario a tiempo parcial y diabolista entregado.

Ensenar 75 %, Escuchar 35 %, Idioma (conoce con diferentes por-
centajes el andalusi, el castellano, el arabe, el latin, el hebreo, el la-
dinoy el mozérabe), Leer y Escribir 90 %, Leyendas 40 %, Medicina
80 %, Memoria -10 %, Sanar 50 %, Teologia (musulmana) 50 %.
Hechizos: Alivio del Esclavo, Amuleto, Balsamo de Curacion, Ben-
dicion de Hada, Circulo de Proteccion, Cuerda de Cridavents, Ex-
pulsion, Filtro de Memoria, Infusién de Serenidad, Intuir la Magia,
Leche de Sapiencia, Licor Sedante, Mal del Tullido, Manto de Som-
bras, Mensaje Onirico, Piedra de Sanacion, Piel de Lobo, Polvos de

EUE: 12 Altura: 1,80 . =
IWGE- 120 Pesl:)fa 140 1;713; ;SS Hechiceria, Polvos Elementales, Purificar Ponzonas, Revocar Mal-
HAB: 15 RR: 0% dici6én, Sabidurfa, Sombras Fantasmales, Suefio Reparador, Talis-
RES:- 15 IRI.{: 100 % man Planetario (Mercurio), Tinta Prodigiosa, Ungiiento de Bruja.
PER: 20 Aspecto: 15 Poderes cspeaalcs

. ggllt/[ : 12 L e # Genio protector: A Abu lo acomparia en todo momento su genio

protector (véase a continuacién), que es invisible e intangible,
capaz de lanzar todos los hechizos que sabe el anciano sin nece-
sidad de componentes y con una IRR de 160 %.
# Amuleto: El crismén de la Cofradia Anatema que lleva Abu
sirve como talisman de Amuleto permanente.
Talisman de Mercurio: Abu lleva siempre encima su talisman
de Mercurio, que puede activar para aumentar hasta 110 % sus
competencias de Cultura, Sigilo, Memoria y Elocuencia, y ad-
quiere una nueva, Sensatez (pagina 230 del manual de juego y
180 de este libro).

Cadena de Silcharde, Don de Tritén, Encanto del Viajero,
Fuerza de Gigante, Invocar Ondinas, Mal de Ojo, Maldicién,
Nigromancia, Subyugacion.

| Poderes

GeNTO PROTECTOR D& ABuU

Un dngel de la guarda a lo irracional.

esllacciales:

| % Ojo de Silcharde: El ojo que Martin oculta tras el parche no lo iléEI ?2 ?ltuf'a: PR
perdié en ningtin combate ni accidente, sino que se lo entregd H AB" 12 R(;{s.o. n 60 %
libremente a Silcharde, que a cambio le otorgé otro ojo amarillo b " v
; ! : ; RES: 10 IRR: 160 %
con una pupila felina que le permite ver en la oscuridad como PER: 15
si fuera a plena luz del dia. Debido al extrafo aspecto de dicho COM: 1 5
0jo, Martin lo tiene siempre oculto y solo lo muestra si las cir- CUL: ; 20

cunstancias son acuciantes.
Proteccion: Es inmune a cualquier tipo de dafio fisico y solo le
afectara la magia.

Asu AL1M

Mago drabe quijotesco. Armas: Carece.

Competencias: Alquimia 95 %, Astrologia 80 %, Conocimiento M-
gico 100 %, Corte 40 %, Descubrir 35 %, Empatia 50 %, Ensefar
75 %, Escuchar 35 %, Idioma (conoce con diferentes porcentajes
el andalusi, el castellano, el drabe, el latin, el hebreo, el ladino y el
mozdrabe), Leer y Escribir 90 %, Leyendas 40 %, Medicina 80 %,

Memoria -10 %, Sanar 50 %, Teologia (musulmana) 50 %.

| Abu Alim esté loco, irremediablemente loco, pero en su locura
tiene su propio método de actuacion. Por ejemplo, en mitad de
un combate se preocupara del brillo que provoca la luz en una
espada ensangrentada mds que en ponerse a cubierto (a fin de
cuentas, su genio estd para protegerlo); o durante un viaje puede
|| tener a los PJ detenidos durante varias horas observando el lento
1| desfilar de un grupo de hormigas. Es un sabio despistado en todos
|| los sentidos, tanto en su comportamiento como en sus palabras.
| Tenlo en cuenta a la hora de interpretarlo.

Hechizos: Alivio del Esclavo, Amuleto, Balsamo de Curacion, Bendi-
cion de Hada, Circulo de Proteccién, Cuerda de Cridavents, Ex-
pulsioén, Filtro de Memoria, Infusion de Serenidad, Intuir la Magia,

! FUE: 8 Altura: 1,60 varas Leche de Sapienciefl, .Licor .Sedante, Mal dle} Tull.ido, Manto de Som-
i Acr 12 Peso: 100 libras bras, Mensaje Onirico, Piedra de Sanacién, Piel de Lobo, Polvos
o HAB: 12 RR: 10 % de Hechiceria, Polvos Elementales, Purificar Ponzofas, Revocar
B RES: 10 IRR: 110 % Maldicién, Sabiduria, Sombras Fantasmales, Suefio Reparador, Ta-
MY PER: .15 Aspecto: 10 lismén Planetario (Mercurio), Tinta Prodigiosa, Ungtiento de Bruja.
| 58112/1 ;(5) Templanza: 75 % Poderes CSPCCI'alCS:

Proteccion: Carece.
Armas: Pelea 25 % (1D3-1D4).

Competencias: Alquimia 95 %, Astrologia 80 %, Conocimiento
Magico 100 %, Corte 40 %, Descubrir 35 %, Empatia 50 %,

# Invisibilidad: El genio acompafa siempre al mago, pero es
invisible e intangible.

# Teletransporte: Aunque no acostumbra a separarse del mago,
puede ir de un lugar a otro simplemente con desearlo.

4 Simbiosis con un mago.
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Parsg 3: AL MNgad aHl%aﬁi

El inicio de la aventura y, por tanto, de la campafia, tiene lugar en
Valencia, mds concretamente en su puerto. Pero antes de comenzar,
los jugadores y el director de juego deben determinar de mutuo acuerdo
unos antecedentes minimos para sus personajes (especialmente si estin
recién creados), todo lo relacionado con sus motivos para estar en Va-
lencia (que pueden ser muchos y variados al estar en un puerto: escala

Allt hablé el conde Arnaldos,
bien ciréis lo que diri:

— Por Dios THeEgo, marinero,
digasme ahora ese cantar.
Respondicle el marinero,

tal respuesta le fue a dar:
—Yono Jgfv mi ¢ancion
sinea qnien cmmgw va.
Romance del conde Arnaldos

en sus viajes, biisqueda de trabajo, recién llegados a la ciudad, etcétera)
yla razén por la que se conocen (comparieros de armas, relaciones de
trabajo o familiares, criados al servicio de un noble, simples viajeros
que se han conocido hoy mismo, etcétera). Una vez tomadas esas deci-
siones, lo que puede llevar desde unos minutos a varias horas, segiin lo
meticulosos que sean en tu grupo de juego, podéis iniciar la aventura.

S I averna e L dell Wari

Lunes, 12 de abril de 1394. El Grau

casi una legua al este de la ciudad de Valencia se
encuentra la poblaciéon de Vilanova Maris Valen-
tiae, aunque todo el mundo la conoce simple-
mente como el Grau, un barrio de marineros y
pescadores que sirve como puerto de la ciudad, ya
que, como ocurre con muchas otras villas de la época, Valencia
se construy6 alejada de la costa debido a la insalubridad de la
misma. El Grau es poco mas que una sucesiéon de casuchas
hacinadas que forman calles que se dirigen hacia el puerto o
hacia las drassanes (atarazanas), habitadas por familias de ma-
rineros y pescadores, con todo lo que ello conlleva: redes de
pesca por toda la poblacion, olor a pescado mas o menos fresco,
rostros arrugados y bronceados por el sol y una gran cantidad
de extranjeros de paso que llenan las muchas tabernas y posa-
das del Grau, donde comparten vino y aposentos con los luga-
refios.

Uno de esos locales es la Taverna de 1'Vell Mari, un estable-
cimiento modesto construido cerca de la iglesia de Santa
Maria del Mar, el principal templo de la poblacién. Se trata
de un local medianamente tranquilo que, aunque puede no
ser excesivamente lujoso, tampoco tiene nada que ver con las
bulliciosas tabernas cercanas al puerto, y eso se ve reflejado
en los clientes que la frecuentan (comerciantes, trabajadores

de las drassanes, religiosos, etcétera), gentes que buscan sobre
todo una comida caliente y un jergén limpio. Joan el Coix es
su duefio, un marinero que tras perder la pierna durante un
ataque corsario reuni6 los pocos croats de que disponia y abri6
el establecimiento, que dirige con mano de hierro dispuesto a
lo que sea para mantener su clientela, ayudado en la tarea por
sus dos hijos; Andreu y Bernat.

Precisamente en dicha taberna se encuentran los PJ, tomando
un almuerzo caliente de cebolla y pescado durante un soleado
dia de abril. A esta hora, como ocurre la mayor parte de los
dias de la semana, el establecimiento se encuentra bastante
animado: en las mesas cercanas se agrupan gentes de toda
indole y condicién, y sus conversaciones, habladas en varias
lenguas y dialectos, llenan el local tanto como lo hace el humo
de la chimenea y el sol que entra por las ventanas abiertas. Lo
habitual en estos casos es que, como DJ, les des carrete a tus
jugadores para que interpreten a sus personajes y puedan pre-
sentarlos de la forma que deseen al resto de sus compaiieros,
sin permitir muchos excesos, que solo estamos empezando y
ya tendran tiempo mas adelante para demostrar sus orgullos
0 sus vergiienzas.

En esa estamos cuando aparece en la taberna un nuevo cliente,
lo que tampoco tiene nada de especial, pues son muchos los
que salen o entran, pero en este caso, en vez de sentarse
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en una de las pocas mesas que tienen algin
asiento vacio, el cliente se dirige directamente
al atareado Joan, al que le habla al oido debido al
ruido de voces que inunda el local. El tabernero,
tras asentir con la cabeza, sefiala con la mano hacia
la mesa de los PJ y, sin decir nada més, contintia con su
trabajo. La escena no tiene tampoco mucho interés, asi que lo
normal es que los PJ ni siquiera se percaten de lo que ha ocurrido
(excepto aquel que tenga éxito en una tirada de Descubrir muy
dificil, -50 %), al menos hasta que ese extrafio cliente coja un tabu-
rete cercano y se siente en la misma mesa que los PJ, momento en
que, lo quieran o no, atraera toda su atencion.

Se trata de un hombre maduro que debe de pasar los cuarenta,
pues en su largo pelo moreno, que lleva suelto, le han salido
canas a la altura de las sienes. Tiene la piel muy bronceada,
como persona acostumbrada a la mar, y el ojo izquierdo oculto
tras un parche del mismo color que sus ropas, negras, que a
“pesar de ser comodas y sueltas, son de cierta calidad. Un hom-
bre cuando menos interesante y ciertamente curioso el que,
sentado junto a los PJ, se dirige a ellos utilizando un castellano
con un suave acento portugués:

—Tengan buena comida, seiiores, y sigan Aisfrutando de ella, que no les
robaré miis tiempo que el indispensable. Me llame Martin do Samodens,
portugués, aapitin sin barco y mercenario  tiempo parcial. Llevo todo
el din buscande a las gentes adecundas para dierto trabajo muy bien
pagado en tierra de moros y mi buen amigo Joan, al que tengo por buen
evalundor. al menos tirt buene como tobernero, me ba aconsejide que
hable con vosotros. No os engniiareé, pues no es taren ficil ln que vamos
a acometer, y poco s os [zmtda contar per el moment, Vi e no sois
i los primeras ni los iltimos con los que hablaré. Solo os puedo decir que
vames a rescatar a un cautive de cierto [tgﬂr de ln costa de Granada, y
v esto es mucho decir. i os interesa el trabajo. masiana a la amanecida
estaré junto a la galerer da mercate que hace la ruta a Siracusa. Si no
tenéis nada mis que preguntar, ya sabéis Adinde encontrarme.

Llega el momento para que los PJ se desahoguen preguntando lo
que deseen a Martin, aunque poca informacion mas podra pro-
porcionar de momento. Las tinicas preguntas a las que respondera
con algo mas que con un «mafnana lo veréis» serdn las siguientes:

¥ ¢(Cuanto durara el trabajo?: Serdn dos dias de viaje deiday
otros dos de vuelta. Salen mafana por la mafiana y para el
viernes estaran de vuelta en el Grau.

¥ ;Cuaanto piensa pagar por ese trabajo?: Debido a la peligro-
sidad del trabajo, Martin estd dispuesto a pagar a cada uno
de ellos cuatro croats de plata (doce maravedies castellanos)
por cada dia de trabajo®, mas un afiadido de veinte croats
al finalizar para repartir entre los que hayan sobrevivido.
Naturalmente, pueden quedarse con cualquier botin que
encuentren, y el alojamiento, viaje y manutencion corren de
su cuenta.

*# ;Qué es una galere da mercato?: Es una de las galeras ve-
necianas que hace diversas rutas por el Mediterraneo con
mercancias y pasajeros. Esta en concreto viaja de Siracusa
a Valencia bordeando la costa africana y luego regresa si-
guiendo el mismo trayecto.

* ;Quiénes son los otros con los que ha hablado hoy?: Gen-
tes que también pueden estar interesadas en el trabajo que
les ha propuesto a ellos, ya que Martin va a zarpar mafana
con aquellos que vea méas adecuados. También se ha citado
con el resto a la misma hora y en el mismo sitio que con
los PJ.

* ;Por qué nosotros?: Es dificil dar una respuesta concreta sin
tener en cuenta los personajes que existen en el grupo, pero,
basicamente, porque se encuentran en el sitio adecuado en
el momento idéneo y porque tienen aspecto de ser gentes
con bastante mundo recorrido.

Una vez colmada la curiosidad de los PJ, al menos de mo-
mento, Martin se despedira de ellos recordandoles la cita
del dia siguiente y desedndoles que disfruten de su comida
y del alojamiento para esta noche, que, por cierto, ha pa-
gado de su bolsillo, lo que sabrédn en el momento en que le
pregunten a Joan por lo que le deben. Ademas, si algtn PJ
tiene éxito en una tirada de Descubrir, justo en el momento
en que el portugués se levante, veran que lleva al cuello un
extrafo colgante con la forma de un crismén, un simbolo
religioso, normalmente cristiano, formado por la unién de
varias letras, aunque con una tirada de Teologia (cristiana)
solo se sacara en claro que ese en concreto no parece haber
sido utilizado nunca por la Iglesia.

S Galere Qoraggioga

legados a este punto, ante los PJ se abren dos
caminos: acudir al dia siguiente al encuentro
con Martin do Samodeus o no acudir. Si esco-
gen esta ultima alternativa, nos quedamos sin
aventura y sin campafa, asi que para evitar
males mayores, en el caso de que decidan que las citas a
ciegas no son lo suyo y que prefieren quedarse unos dias
mas en el Grau, es hora de que el DJ saque la artilleria pe-
sada para convencerlos de que vayan al amanecer al puerto:
puede hacer que unos ladrones les roben todas sus posesio-
nes, lo que los obligara a buscar a Martin para tener unos
minimos ingresos; que les mueva la curiosidad por saber
la procedencia del crismon (;sabes que una pifia en

Teologia puede hacer creer al PJ lo contrario de lo que

realmente es?... Y no digo mas); que alguno de sus orgullos
o vergiienzas los obligue a acudir; e incluso, llegado el caso
y como recurso extremo, pueden ser abordados por alguien
que asegura trabajar para la Corona aragonesa y que desea
conocer todos los pormenores que llevan a Martin a rescatar
a un cautivo en Granada de esta forma tan improcedente,
por lo que convencera a los PJ de que acudan a la cita y se
embarquen con el portugués, ya sea utilizando tanto el
poder de los maravedies como la amenaza ante una posible
sancién real.

© Addenda: Si le echas un vistazo a la pagina 516/242 del manual de juego, veras
que un soldado experto cobra 72 maravedies al mes, lo que vienen a ser 24 croats
de plata, o sea, menos de 1 croat diario. Si lo comparas con lo que esta pagando
Martin, es un asunto muy bien pagado el que se trae entre manos este marino.




Pero no nos pongamos tan dramaticos, pues suponemos que el
grupo habra decidido de forma mas o menos unanime acudir
a la reunioén con el portugués. Si es asi, y si realizaron las pre-
guntas correctas durante la entrevista, sabran que van a estar
unos dias de viaje, por lo que es un buen momento para ir de
compras por las calles del Grau o incluso por Valencia, si es que
buscan algtn objeto mas lujoso o exclusivo (recuerda que el
Grau es poco més que un poblado de marineros, asi que sera
dificil que aqui encuentren segiin qué mercancias). Aquellos
PJ que tengan montura deberian también ir pensando en de-
jarlas en un establo con los gastos pagados para unos dias o
venderlas directamente para conseguir algo de liquidez, lo
que piensen que sea lo mejor. Deja que pasen la tarde e in-
cluso la noche como prefieran, pues les quedan por delante
muchos dias de hiel y vino amargo.

Al amanecer, los PJ] pueden encontrarse con Martin junto a
la galera italiana, un gran navio de setenta varas de longitud
que cuenta con dos mastiles con velas latinas, una hilera de
remos y un castillo de popa entoldado y que responde al
nombre de Coraggiosa. El portugués viste los mismos ropa-
jes oscuros del dia anterior y en el momento en que llegan
los PJ se encuentra ayudando a los marineros de la galera
a cargar provisiones y mercancias en el barco. Cerca de allj,
tal y como les comento, se encuentran otras personas que
parecen estar esperando a que Martin termine su trabajo,
que no serd demasiado tiempo, pues poco después de llegar
los PJ, dejara de cargar cajas y se dirigira hacia ellos. Les
agradecera haber venido y les pedira que se retinan con el
resto de candidatos.

En este momento de la aventura, puedes ponerles a los PJ
las cosas faciles o dificiles, segtn lo que creas conveniente,
tomando siempre en consideracion los deseos de tus juga-
dores. Si ves que la cosa marcha bien y se les ve deseosos
de embarcarse para continuar la partida, toma el camino
facil: Martin les echa un vistazo a todos los aspirantes con
su Gnico o0jo y, sin mediar palabra, sefiala con el dedo a los
PJ] y a otros tres candidatos, los que mas pinta de marineros

tengan. Si piensas que los jugadores estan pi-
diendo a gritos un poco de accién en la aven-
tura, escoge el camino dificil: Martin les propone
a los aspirantes una serie de pruebas para medir sus
aptitudes. A nivel de juego, esas pruebas se traducen
en tiradas de competencias, en concreto de aquellas que el
portugués piense que pueden ser las mas importantes en
el desarrollo del rescate, como pueden ser Correr, Descubrir,
Nadar, Pelea, Sigilo y por encima de todo Trepar. Estas tira-
das seran, en la mayor parte de los casos, tiradas enfrenta-
das entre los PJ y el resto de candidatos, aunque debes tener
un poco de manga ancha: hazles sudar un poco si quieres,
pero al final deberan ser ellos los escogidos (a fin de cuen-
tas, jquiénes son los desdichados protagonistas de la cam-
pana?), asi que si ves necesario hacer un poco de trampa,
estés en tu derecho.

En cuanto Martin haya decidido quiénes serdn los partici-
pantes de la expedicién (como dijimos antes, los PJ y tres”
marineros mas), agradeceréd al resto de aspirantes su colabo-
racién y, como sabe que las penas con pan son menos, sacard
su bolsa y le dara a cada uno de los marineros no escogidos
un croat de plata, un pago mas que suficiente solo por haber
tenido que levantarse temprano para venir al puerto. A los
demas les pedira que cojan sus cosas y que embarquen en la
Coraggiosa, que estd a punto de zarpar con destino a Sira-
cusa, aunque ellos no tendran que ir tan lejos; Martin subira
con ellos y, tras hablar con el capitan, al que parece ya cono-
cer, se instalard con el resto de personajes directamente en
la cubierta principal, como hacen el resto de pasajeros de la
travesia. Bajo la cubierta viajan los remeros y bajo la lona del
castillo de popa el capitan de la galera y aquellos pasajeros
que hayan pagado por esa comodidad (son diez maravedies
por persona y dia si lo desean; y no, Martin no corre con
esos gastos). Poco después, la galera abandona el Grau con
buen tiempo y mar en calma (ya le pueden rezar a San Telmo
para que la cosa siga igual, que en cubierta y con tormenta,
es fécil coger una neumonia).

E plande Dartin

ocos minutos después de zarpar de Valencia, Mar-
tin do Samodeus se llevara aparte a sus escogidos,
sacara de nuevo la bolsa y les daré a cada uno de
ellos dieciséis croats de plata, el pago convenido
por los cuatro dias de viaje. También les recordara
que, a la vuelta, si todo ha ido como debe, recibirdn un afiadido
de veinte croats que se repartirdn aquellos que hayan sobrevi-
vido, que a buen seguro, dird con una mueca a modo de son-
risa, lo seremos todos. Ademas, como ya les dijo en su momento
(y si no, lo hara ahora), todo el botin que encuentren serd de
ellos. Por dltimo, les pide que se sienten en cubierta, saca una
bota de vino de un viejo zurrén y asi, sentados con la brisa del
mar en las caras y la calidez de las uvas en la garganta, Martin
les cuenta, por fin, el motivo de esta expedicion:

—Esta (gniern, come ya sabéis, hace la ruta de Valencia a Siracusa, y
si tode marcha bien, como parece por el estado de ln mar, esta misma

tarde arribaremos al puerte de al-Mariyyat [actual Almeria], donde
prsaremos ln noche al regnmrda, Madiana el barco deberin zarpar
temprane, pero ciertos asuntos i:gmies con el almotacén de la cindnd
nos retrasarin: ne os precoupéis, es una demora pactada. EL capitin
de In (gﬂimr es un viejo amigo y ha preparade el asunto para que
estemos mils tiempo Ael necesatio en al-Mariyyat, por lo que hasta
el mediodin no abandonaremos sus aguns. Eso nos permitird estar al
atardecer cerca de la vills de Salumbinya factual Salobreiia]. que es
nuestro verdadero objetive. Por si no la conocéis, Salumbinya es poco
mis que un pueblo que vive de la pesen y de la caiin de azicar de sus
huertus, pero no son sus peces ni sus oltivos lo que nos leva hasta allr,
sino su impresionante fortaleza, un onstille construide sobre sina gran
peiin al borde mismo Ael mar. Alli se encuentra precisamente
nuestro cantivo.

R EGE GBI
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.\'" »Trﬂntpriiax 1o os desaniméis, fJHE VEO €N Vies—
e s tras caras Jeses[ntmnz;i al pensar come vames
nosotros, poco mis que un puiiado de marineros
v buscavidas, a asaltar wna fortaleza morisca. La
respuesta es sencilla: no vamos a tomar el castillo, que para
eso ya tiene soldados el rey; solo haremos una visita, cwanto mis
breve mejor.
»Intentaré explicarme un poco mejor: en ouanto I’ﬁguﬁmm cercn e
Salumbinya, el capitin de ln é’lliﬁ‘ll se detendrd con el prefexto de un
[zrdfiema en el timin (también [mdm{a naturalmente). En ese ins-
tante, aprovechando ln poca luz de ln hora (o5 recuerdo que Iiigmremm
 ln atardecin), se nos aproximard un niit pesquero, en el que debe-
mas subir todos nosotros, y que nos llevard, tras abandonar la galera,
hasta la misma costa, juste debajo de las murallas de la fortaleza, a

-un viejo embarcadere que los moros han construido en aquel lugar v

que utilizan para subir directamente pescade hasta ln fortalezn. £l
dueiio de ln embarcacion es otro viejo amigo, uno que me debe mis de
un fﬂVdr y e conoce todos los recovecos de esn porte de ln costa, pere
ademis navegari guiade por un farel sorde que ﬂiéruien mantendri
encendido en el embarcadero. Como veis, si todo sale bien, legaremos
hasta justo Aebajo de lns narices de los centinelas sin peligro alonne.

»lina vez alli, vosotros [y seiinlard a los PI] os encargaréis de
recuperar al cautive, para lo que contaremos con ln ayudn de otra
persona. Fl resto se /[Zuedtmin conmigo en el bareo, [mtlmmdas prra
zarpar en auinto ¢ los vuelvan con ln persona a In que vamos 4
reseatar. Por ahora, poco mis puedo decir de esta parte de ln expe-
dicin, pero una vez estemos alli, todas las dwdas que podiis tener
os serin reveladus. Asi que disfrutad del viaje, pues hasta maiiana
vor ln tarde no tenemos otra cosa que hacer mis que navegar y
tostarnos al sol,

Terminada la charla, Martin se levanta para darse una vuelta
por el barco (ha sido marinero durante muchos afios y le
pueden las costumbres). Si alguno de los PJ] desea hacerle
alguna consulta sobre lo que ha dicho, el portugués les in-
formara de que todo seré resuelto mafiana por la tarde, pues
hay cosas que todavia no estdn del todo claras y hasta que
no arriben al embarcadero de Salumbinya no dird nada mas,
pero también los tranquilizara diciendo que estd todo muy
bien planeado y que las cosas seran mucho mas sencillas de
lo que parecen en un principio.

Ante los PJ se extienden ahora muchas horas de travesia (a
ojo de buen cubero, podemos decir que unas treinta y tantas),
que pueden dedicar al estudio, al entrenamiento y a la pre-
paracién de sus armas, armaduras y hechizos, pero también
pueden emplear este tiempo en sacarle un poco de jugo a la
aventura:

¥ Quizas quieran ayudar a los marineros en sus tareas co-

tidianas subiendo a las jarcias, arriando velas, calculando

distancias usando la linea de costa, etcétera. A discrecion

del DJ, aquellos que lo hagan pueden conseguir comproba-

ciones de experiencia en algunas de las competencias més

utilizadas a bordo de un navio, como Trepar, Navegar,
Descubrir o Astrologia.

# Algunos de los viajeros (y de los propios marineros) matan
el tiempo jugando con dados y naipes en determinadas
zonas de la cubierta, partidas a las que se pueden apuntar
los propios P]. Para descubrir quién gana cada una de las
rondas se debera hacer una tirada confrontada de Suerte,
aunque una tirada de Juego (lo que en cristiano viene a
decir que el PJ hace alguna que otra trampa) permite ganar
al que la utilice con éxito, aunque se arriesga a que lo des-
cubran, y no sentara muy bien al resto de participantes (y
en un barco no hay mucho sitio donde huir).

# Durante la noche que pasen en al-Mariyyat, Martin acon-
sejard que no bajen del barco, pues el puerto de la ciudad,
como cualquier otro puerto medieval, no es un lugar muy
recomendable. Si a pesar de la advertencia los PJ siguen
dispuestos a darse una vuelta por los locales almerienses,
el portugués les advierte que no piensa pedirle al capitan
que espere a nadie, que ya van lo suficientemente justos
de tiempo como para detenerse por segtin qué cosas. De
todas formas, si siguen en sus trece y bajan a tierra bus-
cando vino, dificil lo tendrén, pues es ciudad musulmana
y es, por tanto, bebida prohibida por el Corédn. Pero dificil
no quiere decir imposible: si uno busca lo suficientemente
bien, puede encontrar de todo. Claro que si salen del barco
para sofocar el ardor carnal, la cosa pinta de manera di-
ferente, que nada mas bajar del barco ya tendran los PJ
algunas lumias a su alrededor prometiendo paraisos por
el valor de unas monedas. Busquen lo que busquen, el DJ
es libre de ponerles las cosas dificiles si pasan demasiado
tiempo en el puerto, pues son extranjeros en tierra extrafa
y eso se huele a distancia.

# Ademas de todo lo anterior, un PJ] puede pasar el tiempo
averiguando las intenciones de sus compafieros de viaje,
especialmente del resto de marineros y de Martin. Los pri-
meros se comportan como tales, y antes de que lleguen a
destino se habran gastado los croats recibidos en partidas
de dados y prostitutas almerienses; si se les pregunta sobre
sus motivos para incorporarse a la expedicién, son pura
y llanamente econémicos: Martin paga bien (mejor dicho,
muy bien) y el dinero nunca estd de mas. Respecto al portu-
gués, no parece una persona que oculte nada: pasara el resto
del viaje hablando siempre que puede con el capitan sobre
barcos, navegacion y el tiempo, y cuando no, descansando
en cubierta. Bajara del barco en al-Mariyyat durante unos
minutos, lo suficiente para ver al almotacén del puerto y
untarlo bien para conseguir el retraso que necesita al dia
siguiente.

Hagan lo que hagan, y a la chita callando, el barco contintia su
viaje sin otro incidente que el retraso en el puerto de Almerfa,
por lo que, tal y como Martin habia calculado, al atardecer del
segundo dia de viaje, el miércoles 14 de abril, la Coraggiosa
deja a estribor el cabo Sacratif, dejando ver en la distancia la
imponente mole de la pena de Salumbinya sobre la que se
yergue una gran fortaleza en piedra. Los PJ han llegado a su
destino.

Aunque la aventura transcurre casi en totalidad en la fortaleza
de la poblacién, puedes encontrar una descripcién mucho més
pormenorizada de la poblacién de Salumbinya en el anexo que
acompana la fdbula De Tribus Principibus de este suplemento

(pagina 18).
R
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=== N cuanto Martin distingue en la costa la fortaleza
&5aN|| de Salumbinya, ordena a los PJ y a los marineros
que preparen sus cosas, digan sus oraciones y se
encomienden al dios en que cada uno crea, pues es
hora de ganarse el jornal. Luego se despide del
capitén, al que también entrega una nutrida bolsa, «por las mo-
lestias», y se dirige a babor, por donde se acerca a la galera un
pequenio barco, un /laiit pesquero con una tnica vela latina, que
con gran destreza se coloca a la altura de la Coraggiosa (el pro-
pio volumen de la galera evita que desde tierra se vea el navio
menor). Una vez alli, los ocupantes del pesquero arrojan a la
cubierta de la galera varios cabos que los marineros contrata-
dos por Martin (o quizas algin PJ que tenga conocimientos
navales) recogen y atan a la borda sin mas dilacién. Animando
a los PJ a que lo sigan, Martin salta sobre el /laiit acompafhado
por los tres marineros. Llega, pues, el turno de los PJ, que tam-
bién pueden pasar al otro barco de un brinco (con una tirada de
Saltar) o descolgandose por las cuerdas que unen ambas naves
(con una tirada de AGIx*5): si fallan alguna, no conseguiran su
objetivo y caeran al mar en el espacio que hay entre las dos
embarcaciones, a menos que hagan una tirada de Suerte, que
les permitiria agarrarse in extremis a la borda del pesquero.

Si alguno de ellos ha tenido la desgracia de caer al agua, debera
hacer tiradas de Nadar para subir o también puede recibir la
ayuda de sus compafieros y de los PNJ, ya le tiren un cabo, se
arrojen al agua en su busca, etcétera. Pero deberén realizar el
salvamento con gran presteza, pues los dos barcos no se han
detenido en ningtin momento y cualquiera que haya caido al
mar vera como, por cada asalto que pase, ambas embarcaciones
se alejan dejandolo atras sin remedio.

Una vez todos hayan subido con mayor o menor gracia al llaiit,
los ocupantes del pesquero, cuatro marineros de ascendencia
arabe y bastante malencarados, cortardn los cabos que los unen
a la galera con unas pequefias hachas de mano. Martin le diri-
gird a uno de ellos unas palabras en andalusi (si alguien conoce
el idioma, dice algo asi como: «Sigamos el plan tal y como acor-
damos») y el pesquero viraré en direccién a la costa al tiempo
que la Coraggiosa se va alejando cada vez més, continuando
su viaje hacia Malaga.

En el tiempo en que ha sucedido todo esto, la oscuridad se ha
ido extendiendo y ahora Salumbinya y su fortaleza no son mas
que unas meras siluetas oscuras sobre el horizonte, donde poco
a poco se van encendiendo algunos fanales y lamparas. Una de
ellas, y no precisamente la mas brillante, acaba de encenderse
justo al pie de la fortaleza, hacia donde se dirige el pesquero,
gobernado por uno de los marineros malencarados al lado del
cual se encuentra Martin. Todos parecen contener la respira-
cién y nadie pronuncia una palabra, pues esto de aproximarse
a una costa tan rocosa, de tan poco calado, casi en la oscuridad
y ayudados tnicamente por la débil luz de un fanal es tarea
tan arriesgada que un solo golpe de agua desafortunado puede
conducir a la embarcacién y a sus ocupantes a los farallones de
roca en menos tiempo que el que se tarda en gritar socorro. Si
piensas que tus jugadores se sienten un poco «desengancha-
dos» de la historia (al fin y al cabo, durante todo este tiempo
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lo tnico que han hecho es navegar de aca
para alla), haz que suden un poco durante
este tramo, que Martin o el marinero arabe les
ordenen llevar a cabo alguna accién determi-
nante para que el llaiit llegue a su destino (tirar de
la vela, desatar un cabo, etcétera), para que sientan
que se estan ganando ya el pan, aunque recomendamos
que la cosa no pase a mayores, tiempo habra luego para el
llanto y el crujir de dientes.

Tras muchos minutos de angustiosa navegacion, tiempo en el
que la oscuridad se ha aduefado por completo de la zona,
el pesquero consigue llegar al embarcadero que se encuentra
justo debajo del farallon de roca de la fortaleza. Alli los es-
pera otro marinero arabe que sostiene la lampara sorda que
les ha servido de faro y que nada més llegar el barco deja en
el suelo para ayudar en las maniobras de amarre. El embar-
cadero no es mas que una pasarela de madera que nace en

“la roca y se adentra en el mar poco mas de seis o siete varas.

Esta vacio a excepcién de un montén de redes de pesca que
cuelgan de una cuerda justo debajo de las murallas de la
fortaleza.

En cuanto el barco se ha detenido, Martin salta al embarca-
dero y les pide a los PJ y a los marineros que los acompafen
(esta vez no sera necesaria tirada alguna para descender del
llaiit) hasta el grupo de redes para examinarlas y comprobar el
estado de la cuerda de la que cuelgan; con una tirada de Des-
cubrir, los PJ pueden ver en la semioscuridad como esta cuelga
de un voladizo que tiene la propia muralla. Lo que ve parece
contentarle, pues sonrie con complacencia, y a continuacién se
dirige entre susurros a sus acompafantes:

—Bueno, lo prometido es dewdn: encima de nosotros se vergue el cnstille
de Salumbinya, ast G i[tg?ﬂ el momento de que os aente el resto de
nuestra mision. Como yn os comenté ayer, vosotros —sefialn a los P]—
seréis los enrﬂrgﬂt{m de rescatar a nuestre cautive, mientras los demis
nos quedaremos agui preparando el Uniit para zarpar en cwanto volvis,
ast e [zresbn{ especial atencion a todo lo e o5 Jgrv y ne tendréis nin-
gin [mrltiemﬂ en llevar a cabo viestra taren.

»Para subir hastn In fortaleza utilizaréis o onerdn de In que cnelgn esta
red fe peson. Esti atada @ nmma [wieﬂ junte a b muralla bastante bien
afianzada: se suele utilizar para subir desde el embarcadero la pesen
e se conswmirsi durante el din en la fortaleza, asi que esti preparada
para aguantar muche peso, por lo que no deberia de suponeros ningiin
problema trepar por ella. Arriba, junto a la polea, se encuentra Hassan,
nuestre hombre dentro de o fortaleza. Cuande todes vosotros hayiiis
iitgrmla arriba, Hassan subirsi la red con ln polea, pues lnego Aeberéis
utilizarla para bajar a nuestro cantive, pero no anticipemos aconteci-
mientos y vayamos per lmrhts.

»El castille consta de varias torres que rodean una lliﬂZﬂ de armas
ajardinada y con algunas fuentes (al fin y al cabo, es una prision real,
y los prisioneros reciben cuidados especiales). Al oro lado Ae dicha
pluza se encuentra ln torre principal, o que sirve de circel a los pri-
sioneros comunes, si es que [mkmos llamarlos asi, que es justo onde
se encnentra nuestro hombre: se lama Abu Alim vy o5 seri sencillo
reconccerlo porque es un anciane mensdo, calve, de iﬂrém barba

blanea v e acostumbra a vestir poce mis que una humilde

chilaba. Ademis, al cuells, lleva un medallén similar a este —saca
el medalln del crismén que los PJ [nu{ieran ver al principio de la
aventura y se lo en tregn—: llevadle con vosotros, pes Abu también lo
reconccerd y sabrii que sois gente e fiar.

»Asi que In iden es que, tras migmr allt arriba, atraveséis la [l[ﬂZﬂ
de armas con el mayor sigile [mibie, entréis en In torre, encontréis
a Alim, lo traigiis de vueltn hasta donde estii Hassan vy lo bajéis
hasta aqui metido dentro de la red. Luego bajaréis los demiis y zar-
paremes con viento fresco hacia Valencia, sin mis contratiempos que
los propios del mar. (:Aé'ﬂnll pregunta antes de que iniciéis vuestra
[o}
escnladn?

Es el momento perfecto para que los PJ acribillen al por-
tugués con preguntas, y aunque Martin no conoce las
respuestas a todas las que puedan hacerle, algunas si
las respondera:

* Hassan, el topo de Martin en la fortaleza, es uno de los
soldados del castillo y ha sido sobornado para preparar
el terreno, para lo que ha repartido alguna que otra bote-
lla de vino entre sus compafieros durante la cena de hoy,
contraviniendo las leyes de la fortaleza y del Corédn, que a
buen seguro habran hecho su efecto entre la soldadesca.
De todas formas, Hassan no se alejara de la polea y, en el
caso de que tenga lugar un combate, es poco probable que
se ponga de parte de los PJ (al fin y al cabo, se le paga para
ayudar a un cautivo, no para atacar a sus compafieros de
armas).

#% La plaza de armas puede estar iluminada con antorchas,
pero la vegetacion que la adorna les permitird escabullirse
por ella sin problemas.

# No sabe si la torre esté cerrada o abierta ni tampoco en qué
planta de la misma se encuentra Abu Alim. Sabe, eso si,
que estd custodiada, pero no la disposicién de los guardias
en su interior.

HAppeNDA MAGNA

Para no repetirnos como la fabada, te recordamos
que en el caso de que tenga lugar un combate en
un lugar poco iluminado (los adarves del castillo,
las torres, la plaza de armas, el embarcadero, et-
cétera), todos los participantes, ya sean PJ o PN],
contardn con una penalizacién de entre -25 % y
-50 % (segun la distancia a la que se encuentren de
una antorcha o fanal) a cualquier tirada de accién
que lleven a cabo (ataques, defensas, movimien-

tos, etcétera). Por otro lado, gracias al vino que
Hassan ha distribuido durante la cena, todos los
soldados poseen penalizaciones en determinadas
competencias que ya estan incluidas en los valores
de juego que aparecen al final del capitulo. Avi-
sado quedas.
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partir de ahora todo depende de los PJ, pues,
como se ha dicho, Martin y los tres marineros se
quedaran abajo en el embarcadero, disponiendo
el barco para la fuga. Es muy posible que el es-
quema del rescate que ha trazado el portugués se
venga abajo tarde o temprano por muy variadas razones, mo-
mento en que los PJ] deberdn improvisar rapidamente un
nuevo plan, pues una vez arriba, no tendran a nadie para de-
cirles qué deben hacer. Pero intentemos no adelantarnos a los
acontecimientos.

Para empezar, lo primero que deben resolver es la subida
por el farallén de roca y la muralla hasta el adarve donde
‘los espera Hassan. Tal y como ha comprobado Martin, la
cuerda que cuelga de la polea es bastante resistente (lo que
no tienen por qué saberlo los PJ a menos que alguno de ellos
se haya cerciorado de antemano y tenga éxito en una tirada
de Artesania [cordeleria]). Esto les facilitara sobremanera la
escalada, pues la tirada de Trepar se realiza con un modifi-
cador de +40 %. En principio, con las reglas en las manos y
tal y como se recoge en la descripcién de la competencia de
Trepar (pagina 87/77 del manual de juego), seria necesario
llevar a cabo mas de veinte tiradas para subir las casi cien
varas de altura, pero no nos vamos a poner ahora puntillo-
sos: con que un PJ obtenga un par de éxitos en Trepar podra
alcanzar la muralla sin mayores contratiempos. Recuerda
que un PJ solo caerd si obtiene una pifia, pues un fallo sim-
plemente indica que no avanza durante ese asalto; si, debido
a ello, uno de los miembros del grupo se queda atascado
en mitad de la subida, colgando de la cuerda a merced del
viento, siempre les quedara a los comparieros que ya estén
arriba la opcién de izarlo, para lo que deberdn hacer una
tirada de FUEX5 (en el caso de que sean varios los que tiren
de la cuerda, suma la FUE de todos ellos y luego multiplicala
por cinco). Como ves, la escalada por la muralla no deberia
suponer un gran problema.

Una vez arriba, los PJ conocerdn a Hassan, un drabe de mas de
dos varas de altura, con un gran turbante, anchos pectorales,
pobladas cejas y un alfanje a juego con todo lo demas. Este
gigante se limitar4d a mantener los brazos cruzados y a mirar
con el cefio fruncido a los PJ conforme vayan subiendo, sin res-
ponder a las preguntas mas que con movimientos de cabeza
(habla y entiende a la perfeccién arabe, andalusi y castellano,
pero él ha venido aqui esta noche para ganarse unas monedas
extras, no para conversar). Las 6rdenes de Hassan son claras:
debe esperar junto a la polea hasta que los PJ vuelvan con
Abu Alim, momento en el que ayudara a bajarlo metido en las
redes de pesca. Y punto. Nada mas se le ha pedido y nada més
piensa hacer, por lo que, si las cosas se tuercen, él se guiara por
esas 6rdenes o por aquellas que le permitan escapar a'todo
castigo: si es descubierto junto a los PJ, se hara también el se-
cuestrado y a las primeras de cambio atacard a sus «captores»;
si los PJ lo atacan, se defender4; si los PJ atacan a los demaés
soldados, se lo pensard un instante y luego se pondra de
parte de sus comparieros.

El andamio del que cuelga la polea se encuentra sobre parte
del adarve de la muralla, en una especie de torreén circu-
lar desde el que se contempla el mar a occidente y la forta-
leza a oriente. Desde alli, los PJ] pueden ver sin problemas la
torre que Martin les dijo que funcionaba como prisién, que
se encuentra a poco mds de treinta varas en linea recta atra-
vesando el patio de armas, o a unas cuarenta si bordean la
muralla por su adarve septentrional. Esta tltima opcién es
quizés la mas complicada, pues en cada torre hay un soldado
de guardia y otro mas en cada uno de los adarves que unen
cada una de las torres, todos ellos armados y pertrechados
de armadura y antorcha, que utilizan principalmente para
ver donde pisan durante sus patrullas. En el patio de armas
se ven algunos candiles dispersos, pero no se distingue mo-
vimiento, al menos en principio, aunque una tirada de Des-
cubrir dificil (-25 %) permitiria vislumbrar algunas figuras
sentadas bajo un naranjo, cerca del camino que llevaria a los
PJ a la torre. Es decisién suya utilizar un camino u otro, cada
uno con sus pros y sus contras, si es que no deciden salir por
la tangente e inventarse el suyo propio:

X Adarve septentrional: Entre la torre por donde han
subido los PJ y la torre prisién corre un adarve con un
recodo aproximadamente en la mitad de su recorrido.
Patrullando de un extremo al otro del adarve hace su
ronda nocturna uno de los guardias de la fortaleza, con
la diestra en el saif y la siniestra en una antorcha que
mantiene en alto. Si los PJ deciden utilizar este camino,
deberan primero neutralizar al guardia, pues es imposi-
ble pasar junto a él sin ser visto (el ancho del adarve no
llega a las dos varas, y eso en las zonas mas despejadas);
pueden acercarse a él cuando les dé la espalda durante
su ronda, lo que requiere una tirada enfrentada de Sigilo
contra el Escuchar del soldado, y, una vez detrés de él,
dejarlo inconsciente con una accién de aturdir (pagina
118/104 del manual de juego) o empujarlo para que
caiga de la muralla con una accién de empujon (pagina
120/105), aunque en este tltimo caso es posible que el
soldado lance un sonoro grito que alerte al resto de sus
compafieros (pasa a la seccién «Descubiertos», pagina
110). Otra opcidén es dispararle con un arco o ballesta
para silenciarlo definitivamente, pero si lo hacen cerca
de Hassan, el gigante obstaculizara al PJ arquero usando
su fornido cuerpo al tiempo que niega con la cabeza: esta
claro que no va a permitir a los PJ dafiar sin necesidad a
un compafiero. Una tltima cosa: el adarve septentrional
no tiene una entrada directa a la torre; es necesario bajar
unas escaleras y acceder a ella por una puerta que estd al
mismo nivel que el patio de armas.

* Patio de armas: Es la opcion que les sugirié Martin, ya
que tal y como les dijera, todo el patio es una sucesién
de parterres y setos bien frondosos, salpicados de va-
rios arboles frutales y alguna que otra fuente. Si bajan
hasta el patio, podran escabullirse sin problema alguno
hasta llegar a la misma puerta de la torre, con una sola
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dificultad: debajo de uno de los drboles descansan placi-
damente dos soldados bastante achispados que todavia
estan acabandose la dltima botella de vino de Hassan

en un intenso mano a mano. Si no los vieron desde la
muralla, una vez que lleguen abajo no les sera dificil des-
cubrirlos (una tirada de Escuchar ficil, +25 %, bastara),
pues charlan sin medida con alguna que otra risotada de
por medio. Para alcanzar la puerta sin que los vean pue-
den usar la discrecion, enfrentando su Sigilo al Escuchar
de los guardias (solo es necesario hacer una tinica tirada

para cada uno de los soldados que servira
contra todas las tiradas de los PJ que pasen
cerca), o utilizar un tratamiento mas personali-
zado para despacharlos de manera definitiva por
los siglos de los siglos, aprovechando la nocturnidad

y la alevosia, aunque recordamos que son dos y que por
muy bebidos que estén, si uno de ellos se percata de lo que
sucede, no dudard en dar la voz de alarma al tiempo que
desenvaina su saif (si esto sucediera, pasa a la seccién
«Descubiertos», pagina 110).

JCa torre prigion

e una forma u otra, los PJ han conseguido esca-
bullirse entre la oscuridad de la noche y llegar
hasta la puerta de entrada a la torre prisiéon de
la fortaleza. Es una puerta de madera maciza
claveteada que estd esperando a que se le afiada
el adjetivo «infranqueable» en cualquier momento, pero
vamos a darle un poco de margen a nuestros PJ, aunque no
demasiado. Evidentemente esta cerrada y bien cerraday es,
junto a la salida superior que permite el acceso a las alme-
nas de la torre, la tinica forma de acceder a su interior. Pue-
den intentar forzar la cerradura con una tirada de Forzar
Mecanismos (trajeron ganzua, jverdad?); tratar de echarla
abajo utilizando la fuerza bruta o un ariete improvisado, lo
que requiere un minimo de dos PJ y una tirada de FUEx1,
utilizando el valor de FUE mayor de los dos, aunque eso
provocaria un ruido de mil pares de demonios (pasa a la
seccion «Descubiertos», pagina 110, si se les ocurre tomar
este camino); o simplemente abrir la cerradura con su co-
rrespondiente llave, pues todos los soldados de la fortaleza
poseen una copia de la misma, asi que si neutralizaron a
alguno de ellos, puede que ya la tengan consigo.

La puerta da a una sala de piedra que cubre todo el ancho de
la torre a excepcion de la esquina oriental, donde arranca
una estrecha escalera de caracol. El interior de esta sala es
una sucesiéon de muebles viejos salpicados de algin que otro
instrumento de tortura, cubiertos de polvo en su mayoria y
nada muy impresionante (esta claro que aparte de asustar
a los prisioneros, no se han usado para mucho mas). Entre
los muebles hay algunas sillas, una mesa de aspecto recio
y un jergén tirado de cualquier manera a un lado de la sala
que se utiliza para que el centinela que esté de guardia en la
torre eche una cabezadita o para que, en ciertas ocasiones,
traiga consigo a alguna moza o prostituta del pueblo, pues
no es lugar muy frecuentado y los prisioneros de arriba no
les van a incomodar en demasfa. Por suerte para los PJ, esta
noche la sala estd deshabitada.

La escalera de caracol que conduce hacia arriba a lo largo de
los tres pisos de altura que posee la torre es lo bastante es-
trecha para que los PJ] puedan ascender solo de uno en uno,
o como mucho dos si se aprietan convenientemente. Los
escalones, como acostumbran a ser en las fortalezas y cate-
drales del Medievo, son considerablemente altos y de poca

anchura, cubiertos ademés por la humedad habitual en las
zonas costeras, lo que viene a decir que todo aquel que de-
cida hacer alguna maniobra precipitada en su interior (co-"
rrer, saltar, combatir, etcétera) deberd hacer una tirada de
DESx5 para no escurrirse escaleras abajo, llevandose por
delante a todo aquel que encuentre a su paso que falle una
tirada de FUEx5: si la supera, la tirada indica que detiene al
que cae con su propio cuerpo; si la falla, los dos contintian
su viaje escaleras abajo y, si vuelven a toparse con otro per-
sonaje, este debera hacer la tirada por FUEx4, y el siguiente
por FUEX3 y asi sucesivamente. Ademas, cada piso que se
descienda utilizando tan poco confortable método infligira
a los PJ que caen 1D3 PD, y el estropicio consiguiente aler-
tara al soldado que se encuentra en el tercer piso.

Los dos primeros pisos de la torre no tienen un mayor inte-
rés: en cada uno de ellos hay un pasillo central con cuatro
celdas, todas ellas vacias y bastante mugrientas, por lo que
no hay centinelas. La altima planta es harina de otro costal,
pues cuenta con una tinica celda, mucho mas amplia que las
demas y que si esta habitada, precisamente por Abu Alim.
La estrecha escalera de caracol contintia hacia arriba hasta
salir al exterior por una trampilla que da a la parte superior
de la torre, pero al llegar a la tercera planta posee un amplio
rellano que da a un pasillo iluminado por una antorcha en
la que hace guardia uno de los soldados de la fortaleza. Si
los PJ han sido lo suficientemente discretos subiendo las
escaleras (tiradas de Sigilo contra el Escuchar del soldado,
como viene siendo habitual), lo encontrardn sentado en el
suelo, con la espalda apoyada en la pared del pasillo, ter-
mindndose tranquilamente una botella del vino que ha ido
regalando Hassan. No estd demasiado borracho, pues es
bebedor pausado y se lo esta tomando con calma, asi que, si
los P] no han sido todo lo sigilosos que requeria la situacién,
estara alerta y los estara esperando con el saif en la mano;
puede incluso que se arriesgue a realizar un ataque sorpresa
sobre el primero que asome su bello rostro por la escalera
de caracol. En todo caso, tras él se encuentra la puerta de la
celda que buscan, una puerta de madera maciza, sin rejas ni
mirillas, cerrada a cal y canto, aunque el centinela guarda
una copia de la llave en un manojo que le cuelga del cinto.
En su interior se encuentra Abu Alim, del que, por cierto,
ha llegado ya la hora de que hablemos un poco, pues
tiene sus propios planes de fuga.
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uede que tarde o temprano los jugadores se pre-
gunten quién es exactamente Abu Alim y por
qué se encuentra prisionero en Salumbinya, y
aunque las respuestas a esas preguntas las iran
reuniendo los P] conforme vaya avanzando en la
campana, es un buen momento para que el DJ sepa a quién
estdn a punto de conocer.

El viejo Abu Alim es tio.abuelo del actual sultdn de Gra-
nada, Muhammed VII, y de su hermano, el verdadero
sucesor del trono, Yusuf III (que también se encuentra pri-
sionero en Salumbinya y al que los PJ pueden incluso llegar
a conocer en la aventura). Abu fue durante muchos afios
“ulema de la madraza granadina, donde se limitaba a im-
partir clases de historia y medicina, pues nunca ha sido una
persona muy religiosa, pese al caracter coranico que rodea
la ensefianza universitaria musulmana. En secreto, Abu
Alim también estudiaba e investigaba ramas mas esotéricas
del conocimiento, como magia y alquimia, convirtiéndose
con los afios en un verdadero maestro en las artes magicas,
lo suficiente como para llamar la atencién de la Cofradia
Anatema. Esta, deseosa de encontrar un aliado en el reino
nazari, donde no disponia de una base sé6lida establecida,
se granje6 su confianza hasta que decidi6 convertirse en un

cofrade mas: Abu era, por tanto, un hombre muy preciado
para la Cofradia, tanto por sus conocimientos como por su
relacién con la familia real y la corte granadina.

Con los afios, el viejo Alim aument6 sus conocimientos de
manera inversamente proporcional a su cordura, que es una
hermosa manera de decir que cuanta mas magia aprendia,
mas se le trastornaba el juicio, obsesionado como estaba por
llevar a cabo todo tipo de extrafios experimentos magicos y
ensayos alquimicos, demencia que se le agudiz6 tras llegar
a sus manos un viejo grimorio en el que se describia minu-
ciosamente la forma de crear un portal que destierre al In-
fierno a cualquier demonio que lo cruza: se trata del Umbral
del Pozo, hechizo de vis septima (pagina 231 del manual de
juego y 181 de este libro). Ni corto ni perezoso, el ya muy
tocado Abu Alim decidi6 llevar a la préactica el hechizo en
varias de las entradas de acceso a la Alhambra, pensando,
en su demencia, que de tal forma podria proteger a la fa-
milia real granadina de cualquier influencia del Maligno;
por desgracia, Abu no habfa conseguido reunir todos los
ingredientes necesarios y el hechizo no sali6 tal y como él
pretendia. Més atin, la ciudad entera fue testigo del viejo
tio del sultdn encaramado a medio vestir en las puertas de
la Alhambra gritando incoherencias. A Muhammed VII no

OTRrRAS ZONAS DE LA FORTALGZA

Puede darse el caso de que los PJ terminen visitando
otras zonas de la fortaleza que no tienen una relacion
directa con la aventura, ya sea huyendo de los guar-
dias o simplemente por la curiosidad que parece re-
concomer a mas de un jugador. Aunque describir en
detalle toda la fortaleza estd mas all4 de la intencién de
la aventura (pues al fin y al cabo creemos improbable
que lleguen a segiin qué zonas), aqui tienes un pequeio
resumen de lo que podrian encontrarse en otras partes
del castillo. Como D]J tienes libertad para adornarlas
como veas conveniente.

# Torre real: Muy similar a la torre prision, pues tam-
bién tiene tres plantas interiores y una puerta al
mismo nivel que el patio de armas. Pero, al contrario
que la torre en que esta cautivo el mago, esta tiene
mucha maés vigilancia, ya que la dltima planta sirve
de celda al hermano del sultan, Yusuf III, que pasa
sus dias entre lecturas, paseos por el patio de armas
y el ajedrez, su pasién, y que juega con los guardias

o con algtn familiar que pase por Salumbinya de
visita.

Alcazaba: Es otra torre que sirve como vivienda
para los guardias. Alli acuden a descansar, dormir
y comer, pues en la primera planta cuentan con una
cocina.

Puerta de acceso: Un serpenteante camino sube
desde el pueblo hasta la puerta de la fortaleza, que
da a un pasillo amurallado que se encuentra a un
nivel mas bajo que el patio de armas. Al traspasar
la puerta se puede ir hacia la derecha, camino que
lleva a la alcazaba, o hacia la izquierda, donde, tras
pasar por un arco bajo la torre prision, se puede
subir hasta la torre sur.

Torre sur: Cualquiera que desea acceder a la parte
principal de la fortaleza, el patio de armas, debe
pasar por la torre sur, donde se encuentran los es-
tablos, varios centinelas siempre apostados y, en las
plantas superiores, unas modestas habitaciones para
las escasas visitas que se tienen en el castillo.




le quedd, pues, mas remedio que ordenar el apresamiento
de su tio abuelo en Salumbinya (al fin y al cabo, era sangre
de su sangre, y no iba a permitir que un familiar terminara
sus dias en un hospital de dementes). Alli, al menos, podria
acompanar a su hermano, Yusuf III, en su cautiverio.

Han pasado ya varios meses y Abu Alim ha proseguido sus
estudios, pues lo bueno de ser el tio del sultidn es que, a pesar
de su reclusion, dispone de todo lo necesario para continuar
una vida de investigacién, y por fin ha descubierto lo que
sali6 mal en Granada: tras revisar sus notas se percatd de
que habia pasado por alto uno de los componentes esenciales
del hechizo, un arma que haya sido utilizada para comba-
tir demonios elementales, con cuyo metal fundido se deben
realizar las correspondientes inscripciones. Y Abu cree saber
dénde puede encontrar dicha arma (al fin y al cabo, ademés
de mago, el viejo Alim también es historiador, y no de los
peores) y ha decidido largarse con viento fresco de Salum-
binya y partir en su bisqueda, no sin antes recoger el gri-
morio que quedé en Granada cuando fue hecho prisionero.

Mientras tanto, sus comparieros de la Cofradia Anatema,
informados de lo ocurrido en la Alhambra y del destino de

Abu, se pusieron en contacto hace unas sema-
nas con Martin do Samodeus, uno de sus mas
reputados commilitonis (en latin, «compafiero de
armas», que es el nombre que reciben en la organi-
zacién anatema todos aquellos que pertenecen a la misma
pero no son magos; bueno, Martin si que lo es, pero es algo
que mantiene en secreto por razones que mas adelante se
verédn). Los cofrades le pidieron que rescatara al anciano
de la fortaleza de Salumbinya y lo llevara a Sevilla, pues
saben de las investigaciones del viejo Alim y han compren-
dido el alcance del hechizo que intent6 llevar a cabo (y el
Umbral del Pozo no es precisamente un conocimiento que
se deba perder, pues Abu es, posiblemente, el tinico miem-
bro de la cofradia que ha conseguido aprenderlo). Aqui
es precisamente donde entran en juego los PJ y la razén
que los ha llevado a intentar rescatar al mago, aunque lo que
nadie sabe, ni Abu, ni los cofrades, ni los PJ, es que Martin
esta llevando un peligroso doble juego que mas tarde les
serd revelado, pues persigue unos intereses propios muy
concretos.

Creuentrocon Zbu

icho todo esto, sigamos con la aventura, pues
hemos abandonado a nuestros PJ en la torre pri-
sion de la fortaleza, donde, tras terminar de una
forma u otra con el centinela apostado en el pasi-
llo, se encuentran al fin delante de la celda del
mago que deben rescatar. La puerta estd cerrada (serfa una
estupidez tener la puerta de una celda abierta, ;n0?) y no de-
beria resultarles dificil abrirla con las llaves del centinela, pero
antes de que lo hagan, cualquier P] que se acerque a ella debe-
ria hacer una tirada de Degustar’: al que tenga éxito le llegara
un desagradable olor, similar al de los huevos podridos (aun-
que una nueva tirada, esta vez de Conocimiento Mineral, lo
identificard como azufre), que parece proceder del otro lado de
la puerta. Extrafo, jverdad?

Piensen lo que piensen, los PJ terminan abriendo la puerta
(a fin de cuentas, para eso han hecho tan largo viaje) con
mas o menos precauciones, y lo que encuentran al otro lado
es una sala repleta de mesas a cual mas abarrotada, llenas
de todo tipo de instrumental alquimico, como retortas, re-
domas, probetas, vasos, crisoles, botes, alambiques, etcé-
tera. Entre este se vislumbran desperdigados libros abiertos,
pergaminos arrugados y restos de comida, ademés de un
pequeiio catre que parece no haberse utilizado en varios
dias y donde descansan mas libros y papeles. Al otro lado
de la sala, por fin se encuentran cara a cara con Abu, que
los mira con una estapida sonrisa en la cara mientras se
tapa los oidos con ambas manos. Por cierto, el olor a hue-
vos podridos en mucho mas fuerte dentro de la habitacion,
tanto que no sera necesaria tirada alguna para detectarlo:
parece proceder de la pared que estd mas cerca de la puerta

de entrada, donde justo debajo de una tronera se acumula
un montén de polvo negro que alcanza una altura de media
vara. A los pies de Abu es posible distinguir un reguero del
mismo polvo que se consume con una llama rapida y:que
conduce directamente al montén de la pared.

Si, querido DJ, es exactamente lo que parece: deseando esca-
par de su prisién, Abu Alim ha solicitado a sus guardianes
tres materiales que le eran muy necesarios para sus experi-
mentos (azufre, carbén y salitre) y estos se los han facilitado
sin hacer preguntas, como es costumbre habitual. Una vez
con dichos materiales en su poder, Abu ha fabricado un buen
montén de pélvora, con la que pretende destruir parte del
muro de la torre y escapar por alli®. Puede que el explosivo
fabricado en esas condiciones no sea suficiente para conse-
guir su propdsito, puede también que sea peligroso permane-
cer dentro de una sala con tanta pélvora a punto de estallar,
puede que si consigue abrir hueco luego deba enfrentarse a
casi siete varas de altura hasta el suelo y puede que sea un
plan realmente ridiculo, pero, como ya dijimos, Abu no es
precisamente un ejemplo de cordura. Y los PJ van a darse
cuenta desde el primer momento.

Los PJ, como gentes de su tiempo que son, sabran con una
tirada de CULX5 lo que es la pélvora, aunque no la hayan
visto o sufrido en su vida, lo que les permitird enfrentarse
a la situacién con la subsiguiente tensién, que es precisa-
mente lo que queremos. El reguero de pélvora tardara exac-
tamente tres asaltos en llegar a su destino: ese es el tiempo
que tendran para decidir su plan de accién. Pueden, natural-
mente, intentar apagar el reguero, lo que no tiene por qué ser

7 Addenda: Recordamos que la competencia Degustar indica la capacidad de un personaje para saborear y oler (pag. 79/70 del manual de juego).

8 Addenda: En el afio de juego, 1394, hace mas de medio siglo que los drabes conocen y utilizan la pélvora. Eso si, Abu Alim se adelanta diez afios al primer
uso documentado del explosivo para minar una fortaleza, que tuvo lugar en Pisa en 1403, pero es que el viejo mago es todo un adelantado a su tiempo.
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una tarea facil (al fin y al cabo, no es una
mecha), aunque con una tirada de Suerte y
varios pisoteos se puede lograr sin mayores
problemas (también es posible desperdigar el
reguero para que no se siga consumiendo, que es
mucho mas sencillo). También tienen la posibilidad
de coger a Abu, sacarlo a la rastra y dejar que la pélvora
lleve a cabo el cometido para el que fue fabricada, aunque eso
. significa pasar automaticamente a la seccién «Descubiertos»,
pues no habra vino en el mundo que mantenga dormidos a
los soldados tras la explosién en la torre. Otra opcién es coger
algan liquido de las redomas de las mesas y apagar la llama,
aunque, claro, hay varios frascos que contienen liquidos in-
flamables, que al contacto con las llamas no generan el efecto
deseado en esta situacion: es una informacion que ofrecemos
para el uso (y disfrute) de ese DJ sddico que sabemos llevas
en tu interior.

Como dijimos antes, Abu Alim es una persona tremen-
damente obsesiva, y ahora precisamente su obsesion es
hacer estallar la pared de su celda, aunque la puerta ya se
encuentre abierta. Manias de la edad, ya sabes. Eso signi-
fica que en el caso de que los PJ apaguen la llama, el mago,
con gesto contrariado, cogerd un yesquero de una mesa y, con
paso decidido y ante los aterrados ojos de sus liberadores,
prendera de nuevo el reguero de pdlvora, y lo hara sin tener
en cuenta lo largo o corto que este sea. La tinica forma de
evitarlo es inmovilizandolo, que no es tan dificil, o mostran-
dole el crismén que Martin les dio (uno de los simbolos de
la Cofradia Anatema). Al hacer esto ultimo, Abu sonreira,
ensefiara un medallén similar que guarda bajo la chilaba y
se dejara llevar décilmente adonde los PJ digan, pues sabe

que ahora esté entre cofrades, olviddndose para siempre de
la pé6lvora. Por cierto, por si sucediera lo peor, la p6lvora
provoca al estallar 5D6+5 PD, restandole 1D6+1 por cada
metro de distancia que separe al P] del monton, y aparte de
eso, del humo y de las esquirlas de cristal producidas por las
redomas y alambiques al romperse, no sucedera nada mas:
la pared seguira intacta (antes si que se construian bien las
fortalezas, y no como ahora).

Ya sea cargando con él o convenciéndolo para que los siga
gracias al medall6én de la Cofradia Anatema, los PJ deberian
ir pensando en escapar de la fortaleza echando leches, pues
a cada minuto que pasa hay més oportunidades de que los
descubran. Si para llegar hasta la torre prisién limpiaron
convenientemente el camino de centinelas, ahora lo tendran
mas sencillo, pues solo es cuestién de regresar con més o
menos discrecion hasta la zona donde espera Hassan con la
red de pesca y la polea. Si resulta que en su camino de ida
esquivaron con sigilo a los guardias, ahora deberan hacer
lo mismo con las correspondientes tiradas de Sigilo contra
Escuchar, teniendo en cuenta que esta vez llevan consigo a
Abu, ya sea por la fuerza (lo que no ayudara a ser silenciosos
precisamente) o por voluntad propia (en cuyo caso se limi-
tard a andar tras ellos sin preocuparse de si alguien lo ve o
no, sonriendo y observandolo todo con atencién, pues lleva
mucho tiempo sin salir de la torre a pesar de que podia ha-
cerlo de vez en cuando): si los centinelas los descubren, pasa
a la seccién «Descubiertos»; en otro caso, pasa a la secciéon
«¢Lahuida?». En todo caso, y para no volver a repetirlo més
adelante, revisa en la introduccién de la campaiia las caracte-
risticas de Abu Alim y del genio protector que lo acomparia
(invisible para los personajes), que estara pendiente de que
el mago no sufra ningan dafo grave.

Bescubiertos

s posible que, de una forma u otra, los PJ] hagan
saltar la alarma en la fortaleza, ya sea en su ca-
mino de ida, en el de vuelta o incluso dentro de la
misma torre, especialmente si no hacen nada para
que el plan suicida de Abu se lleve a cabo. En todo
caso, si eso ocurriera, llega el momento de ponérselo dificil a
los PJ, pero no hasta el extremo de la masacre total, pues al fin
y al cabo la campafa acaba de empezar y son muchas y muy
poderosas las ayudas que pueden recibir, aunque ni siquiera
sean conscientes de ello.

Una vez que los guardias se den cuenta de que hay intrusos
en la fortaleza, se dirigiran en parejas de dos hacia el lugar
donde ha saltado la alarma: si se ha tratado de un grito, acu-
dird una pareja; si se escuchan sonidos de combate, acudiran
varias, una cada asalto o cada dos asaltos; si es debido a la
explosion, acudiran todos los guardias en manada. Los PJ
deberian tener una posibilidad de ocultarse antes de que lle-
guen los guardias o incluso de preparar algin tipo de plan,
escabulléndose por otras zonas de la fortaleza, escondién-
dose entre la vegetacion del patio de armas o llevando a
cabo ideas atiin mds peregrinas. En todo caso, haz que

hagan las tiradas correspondientes y, si son ingeniosos

y tienen buena suerte con los dados, lo conseguiran sin de-
masiados problemas.

Claro que puede suceder que su plan no sea muy brillante,
que el azar les sea adverso o que, simplemente, la hayan liado
ya tan parda que poco pueden hacer para solucionarlo. En
esos casos llega el momento de recurrir a la opcién infalible, al
mas completo deus ex machina, que en cristiano viene a tradu-
cirse como «sdacales las castafas del fuego». Para conseguirlo
puedes recurrir a Abu si el anciano ya esta con ellos (a fin
de cuentas, es un mago bastante poderoso y tiene la ayuda de
un genio protector; es cierto que estd mas ido que un garban-
zal, pero a veces tiene momentos de lucidez) o a otro de sus
colaboradores, que es Martin do Samodeus, el cual no par-
ticipara de manera activa en el rescate pero si puede enviar
como refuerzos a los tres marineros que se quedaron con él
(incluso con cierta ayuda magica encima, porque el portugués
es mucho mas de lo que parece a simple vista). En todo caso,
cubiertos de sangre de la cabeza a los pies, luchando por cada
pulgada de terreno ganado o medio muertos, es conveniente
que los PJ consigan llegar méds o menos de una pieza (o al
menos conscientes) hasta la polea, donde podremos pasar a
la seccién «;La huida?».
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legamos al climax de la aventura, pues los PJ, mas
o menos enteros, han conseguido llegar hasta
Hassan llevando consigo al mago, puede que per-
seguidos por los demas soldados o puede que no,
todo depende de como hayan ido las cosas en la
ida y venida hasta la torre prisién. El moro gigante los aguarda
con su semblante habitual y, al verlos llegar con el cautivo, sabe
que ha llegado la hora de ganarse el dinero prometido, asi que
sin importarle mucho lo que opinen los PJ, cogera en cuanto
pueda a Abu de la chilaba y lo meterd dentro de la red de pesca,
dispuesto a bajarlo rapidamente al embarcadero para terminar
de esa forma el trabajo para el que fue sobornado. Si lo desean,
los PJ le pueden echar una mano, pero en todo caso el resultado
serd el mismo: utilizando unos brazos que parecen jamones
baja al mago sin ningtn esfuerzo polea abajo hasta dejarlo en
el embarcadero. Luego se queda alli, en el adarve, esperando a
que los PJ también bajen.

Llegado el turno de los PJ es de suponer que hagan lo mismo
que hicieron para subir, ya sea descendiendo por la cuerda con
un par de tiradas de Trepar con un +40 % o de la misma forma
que Abu, o sea, dentro de la red, aunque para eso el P] debe ser
ayudado por uno o varios de sus compafieros desde la parte
de arriba. El mecanismo es igual que cuando fueron izados:
el que tira de la cuerda debe hacer una tirada de FUEX5 (en el
caso de que sean varios los PJ los que ayuden, suma la FUE de
todos ellos y luego multiplicala por cinco). En cualquier caso,
mientras van bajando por el farallén de roca, haz que hagan
una tirada de Escuchar o Descubrir (lo que el jugador quiera):
si tienen éxito, notardn que el mar estd especialmente agitado
junto al embarcadero, pues escuchan o ven claramente cémo
las olas rompen contra las rocas y contra el barco (lo que puede
ser hasta cierto punto inquietante, pues el viento no es espe-
cialmente fuerte).

Tras llegar abajo, donde los espera Abu (que mira fijamente la
agitacion del mar, pues él ya sabe lo que esta pasando, aunque
no lo dird, ;para qué?), es cuando empieza la verdadera fiesta
de la noche. Para empezar, en cuanto todos estén abajo notaran
cémo la cuerda por la que han bajado cae junto a ellos, como si
hubiera sido cortada desde la parte de arriba; tras ella, le sigue
a los pocos segundos el propio Hassan, que, como es habitual
en él, se desploma desde el adarve al embarcadero sin decir ni
pio. Pero, claro, el moro no es una cuerda, y son mas de dos-
cientas libras de carne y hueso cayendo a plomo casi cien varas
de altura, lo que provoca un enorme agujero en la tablazén del
muelle si es que no se lleva por delante a uno de los PJ, aunque
no lo recomendamos, pues el dafo sufrido serfa mortal de ne-
cesidad: el moro y buena parte del embarcadero desaparecen
en la oscuridad del mar dejando como una tinica salida el barco
(y hasta eso se va a acabar).

Ahora hasta el menos paranoico de los jugadores deberia darse
cuenta de que las cosas se les estan torciendo, especialmente
cuando se acerquen al /laiit y descubran en su interior a los
marineros tirados por la cubierta, frios como el hielo y tiesos
como la mojama, unos encima de otros, todos ellos sin heridas
visibles pero con la cara hinchada, los ojos abiertos y la boca

llena de espuma (con una tirada de Medicina, un PJ reconocera
los sintomas como los tipicos de una muerte por ahogamiento).
La cantidad de cadéveres, sus expresiones y la oscuridad obli-
gara a todos a realizar una tirada de Templanza: todo aquel
que la falle se vera sacudido por el miedo, y para entrar den-
tro del barco debera ser obligado, pues se negara en redondo.
Por cierto, si les da por preguntar si uno de los fallecidos es el
portugués, que hagan una tirada de Descubrir: solo en el caso
de tener éxito se daran cuenta que Martin no esta entre los ca-
daveres que yacen en cubierta. Puede que algiin PJ comience a
pensar aquello de «blanco y en botella...».

En este momento, dos grandes olas se levantan como dos enor-
mes serpientes de agua a ambos lados del embarcadero y. co- -
mienzan a destruirlo, rompiendo la tablazén que sostiene a los
PJ, que pueden saltar al barco, tirarse al agua o combatir a las
dos criaturas, que son, naturalmente, ondinas. Lo tendran difi-
cil, porque son demonios elementales inmunes al dafio fisico a
los que solo les afecta la magia (por cierto, recuerda que los PJ
deben hacer una tirada de IRR con un penalizador de -50 % por
ver a las ondinas: si fallan, su IRR aumenta en 1D10). En un par
de asaltos las ondinas habran terminado con todo el muelle,
momento en el que comenzaran a volcar su furia en la propia
embarcacién, aunque si alguno de los PJ se interpone en su
camino, la criatura le dedicara toda su atencion, empujandolo
hacia el mar para ahogarlo alli (la FUE de la ondina es difi-
cil de superar en una maniobra de empujén). El barco puede
aguantar mucho més que el embarcadero, pero tras cinco o seis
asaltos también empezara a hacer agua, asi que mas pronto que
tarde los PJ estaran literalmente con el agua al cuello, momento
en que como DJ deberés revisar las reglas de asfixia del manual
de juego (pagina 102/89).

¢Qué opciones les quedan a los PJ? Pocas, la verdad: estan ro-
deados por el mar, en una embarcacion que se hunde como una
piedra y con un farallén de roca casi vertical de més de cien
varas. Pueden hacer una tirada de Nadar para alejarse del barco
o para alcanzar las rocas y esperar alli a que pase la tormenta (o
intentar escalar por el farallén, aunque ahora habria que hacer
muchas mas tiradas de Trepar que antes y, ademds, no tendran
el modificador de +40 % por usar una cuerda). Abu, por su
parte, parece tranquilo y en cuanto vea que la embarcacién esta
condenada se lanzara al agua placidamente (al fin y al cabo, su
genio estd detrds para protegerlo). Por otra parte, las ondinas,
una vez terminada su orgia de destruccién naval, centraran su
atencion en los PJ que se les hayan escapado: si huian a nado,
los arrastrardn hacia abajo para ahogarlos; si tratan de subir
por las rocas, los empujaran hasta que caigan al mar, momento
en que utilizaran la misma técnica (ahogadilla y para abajo).
¢;Quiere esto decir que los PJ estdn abocados a la muerte? No,
sefiores: la mano que controla a las ondinas no desea su muerte
(atin): En cuanto alguno de ellos falle una tirada de asfixia, no
le quites los consabidos 2 PV: pidele simplemente al jugador
su hoja de personaje y dale un respetuoso pésame para hacerle
creer que ha fallecido en las frias aguas del Mediterraneo.
Una vez que todos hayan sucumbido bajo las liquidas
manos de las ondinas, pasa a la siguiente seccién.
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Wy puevo initio

lega el momento de devolver a los jugadores sus
respectivas hojas, pues si pensaban que les habia
llegado su hora, estdn muy equivocados: los PJ re-
cuperaran la consciencia en una playa, con dolores
por todo el cuerpo y vomitando agua y sal. A su
derecha, en la lejania, observan el pueblo y la fortaleza de Sa-
lumbinya, asentada sobre la roca junto al mar, cuyas murallas
comienzan a iluminarse por el sol de un nuevo dia, una imagen
celestial que sirve de contrapunto a la angustiosa noche que
han sufrido. Los PJ pueden creer que han vuelto a la vida por
un mero capricho del destino, pero la verdad es mucho mas
siniestra, como se les demostrard mas adelante.

Junto a ellos, sentado en la arena, se encuentra Abu Alim,

que sonrie mirando el sol naciente, disfrutando del calor que
desprende y que va secando su chilaba lentamente. No
se le ve herida alguna y viéndole alli sentado cualquiera
diria que ha estado a punto de morir ahogado en el mar.

En cuanto los PJ se dirijan a él, Abu se levanta de la arena
sacudiéndose la chilaba y, sin dejar de sonreir, les dird en un
castellano muy arabizado algo asi como: «Vamonos. El ca-
mino a Granada es largo», dicho lo cual comenzard a andar
sin mirar atras.

A los PJ les deberia quedar claro que la aventura ha termi-
nado y que deben elegir ahora si quieren o no seguir a Abu
para averiguar lo que ha ocurrido, por qué el mago es tan
importante, dénde estda Martin y por qué parece que los ha
traicionado. Si lo hacen, podran continuar la campaiia; si deci-
den que no, que es peligroso seguir junto al mago mucho mas
tiempo, recuérdales que son gentes buscadas en Salumbinya
por ayudar a escapar a un prisionero. Si no te hacen caso, en
cuanto pisen una poblacién cercana serdn reconocidos, lo que
los obligara a huir de nuevo, encontrandose en el camino con
Abu, que sigue sonriendo, pues sabe que el destino de los PJ
estd unido al suyo.

Gonelusion o recompengag

ntes de pasar al siguiente capitulo de la campana
deberias repartir Puntos de Aprendizaje a los PJ y
permitirles que los distribuyan entre las compe-
tencias que hayan utilizado a lo largo de la aven-
tura. Las ganancias serdn las que siguen:

# Si han conseguido llegar vivos hasta la playa: 30 PAp.

* Si han intentado en todo momento proteger a Abu Alim du-
rante el rescate: +10 PAp.

# Sideciden seguir a Abu hasta Granada por voluntad propia:
+10 PAp.

¥ Otorga finalmente un numero variable de PAp (+/-10) ba-
sandote en la interpretacién de los jugadores.

Por ultimo, recuerda que los PJ han terminado varados
en una playa, como los restos de un naufragio, y que solo
llevardn consigo aquel equipo que llevaran puesto o que
hubieran guardado de alguna forma, como armas en su co-
rrespondiente vaina, bolsas de monedas al cinto, etcétera.
Todo lo demas se habra perdido en las profundidades me-
diterraneas. Ademads, si dejaron en Valencia algun tipo de
equipo o montura, lo van a tener muy dificil para recupe-
rarlo ahora que no van a poder volver alli tal y como les
prometié Martin.

Sentade en una roca junte al mar, Martin do Samodens sonrie.
Por ahora tode esti saliende como estaba previste y no parece que
lus cosas se le vayan a torcer: el viejo ya esti libre v fc’s inenntos
lo siguen, el primer movimiente de un Jjuege de escaques que hace
fiem[w viene lzre[znmndv.

Poco ;Ieylzuéy, v en silendio, lns aguns Ael mar se agitan levemente v se
abren como si fuern wna enorme flor, de cuyo interior emerge lo que
prrece un hombre ni iy jmfn ni iy viejm vestide con ralmja itg'ms
que se le peenn al cnerpe come si fueran wna seoundn piel. Sus eabellos
e se le pegs { cuerp } g d piel. Sus cabell
son imgvs v oscuros, mojados por el ?m Ael mar y, lo mismo e st [ziei,
desltrenden olor a salitre y n peseadlo lwdrida Martin se arrodilla ante
él e indlina ln cabeza:

— Mi seiior Albinach. Su sierve le escucha.

El hombre, con wnos modales propios e ina corfe real miis e e un rocoso
trozo de costn, le [zide e se levante al tiempo que sontie al porbugués:

—Mi querido Martin, no o5 arrofilléis, por faver. Sois mi sierve y yo
yuestro seior, pere estns muestras de swmision ne son (gmfﬂs A mis ‘y‘os‘
Decidme céme ha trascurride In noche.

—Seiior Albinach —le contesta el portugués sin atreverse ain a mirarle
a ln cara—, todo ha idotal'y como mpfmlmic: el anciane ha side liberade.

El hombre asiente ig'ztmmmﬁt y rmfem[z[ﬂ Ins gavidtas que vielan entre ln
tierra y el mar, que wng a s comienzan a oner fulminadas desdle el elo.

~Muy bien, mi sierve. Ahora debo dejares, pero confinsad vuestra labor
como hasta ahora y seréis recompensados como os merecéis.

Dicho esto, un ola rompe contra la rocn y el hombre desaparece. Martin
contenmpl el mar de nuevo, en el que flotan ahora decenas de gaviotas
mertas, y suspira aliviado. A continnacion se da ln vuelta y s Jir{ge al
puerte, donde lo espern un barco que lo levard hasta Sanliicar y lnego
a Sevilla.
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MARINEROS
Los que viajan a bordo de la Coraggiosa y los que acomparian a los PJ.
FUE: 15 Altura: 1,70 varas
AGIL: 15 Peso: 130 libras
HAB: 15 RR: 50 %
RES:E #1115 IRR: 50 %
PER: =715 Templanza: 50 %
COM: 10
CUL: 10

Proteccién: Carecen.

Armas: Bracamante 50 % (1D6+2+1D4) o cuchillo 50 %
(1D6+1D4).

Competencias: Descubrir 45 %, Escuchar 30 %, Esquivar 25 %,

Juego 35 %, Nadar 50 %, Navegar 50 %, Saltar 50 %, Trepar
55 %.

hassan

Grande, feo y con turbante.
FUE: 20 Altura: 2 varas
AGI: 10 Peso: 200 libras
HAB: 10 RR: 60 %
RES: 20 IRR: 40 %
PER: 15 Aspecto: 8
COM: 10 Templanza: 60 %
CUL: 10

Proteccion: Gambeson reforzado (3 puntos de proteccion).
Armas: Alfanje 70 % (1D10+1+1D6).

Competencias: Descubrir 40 %, Escuchar 40 %.

SOLDADOS NAZARIES

La guardia nocturna del castillo.

FUE: 12 Altura: 1,70 varas
AGI: 15 Peso: 120 libras
HAB: 15 RR: 65 %
RES: 12 IRR: 35 %
PER: 15 Aspecto: 11-15
COM: 10 Templanza: 50 %
CUL: 10 v

Proteccion: Gambesoén reforzado (3 puntos de proteccién) y
capacete (2 puntos de proteccion).

Armas: Saif 50 % (1D6+2+1D4).

Competencias: Descubrir 40 %, Escuchar 40 %.

ONDINAS
Seres de agua y sal.
EUE: %' -35 Altura: 1,65 varas (aunque varia)
AGI: 35 Peso: Variable
HAB: 20 RR: 0 %
RES: 15 IRR: 350 %
PER: 10
COM: 0
(EUL: '35

Proteccién: Proteccion mégica (son inmunes a las armas s
no sean magicas).

Armas: Carecen.
Competencias: Seduccién 90 %.
Hechizos: Carecen.

Poderes especiales:

¥ Control del agua: Una ondina tiene la facultad de controlar
y manipular el agua. Esto le permite crear nieblas, tempes-
tades o ahogar a sus enemigos.

+ A0 cogta de Granada

Su oriente es embmgd, SH 0CAso és enem (ga s ve[!fenfr 10N, énem (g&f

as enormes dificultades que supone para el reino
de Granada el transporte terrestre de mercancias
y de viajeros en los siglos xiv y xv, ocasionadas
principalmente por la banda fronteriza que la se-
para de los reinos cristianos de Castilla y Aragon,
territorio en guerra constante pese a las frecuentes treguas y
pactos, obliga a los nazaries a mantener vivos sus puertos y a
fomentar la navegacién maritima, la construccién naval y la
busqueda de nuevas rutas por el Mediterraneo, que a fin de
cuentas es su frontera natural hacia el sur y el este.

v su medioddia, enem igo también.
Ibn Hudayl (refiriéndose a Al-Andalus)

Y es que el mar que separa a Granada de Africa y de las Ba-
leares también se transforma, como lo es Andalucia y Murcia,
en zona fronteriza, por la que se mueven mercancias, ejércitos,
fortunas y viajeros. Como ejemplo, ahi tenemos una de la mas
importantes rutas comerciales de la época, la que se iniciaba en
Valencia y por la que se llevaba cuero, grana’ o trigo y que, tras
realizar escalas en Almeria o en Malaga, arribaba a Oran, para
luego regresar con seda o lino nazari. O las galere da mercato

° Addenda: La grana, o grana de tintes, es un colorante rojo que se
obtiene de una especie de cochinilla que habita en los chaparros.
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venecianas, una ruta maritima de mercancias
.y viajeros con unos recorridos fijados de ante-
mano y con una enorme regularidad en las es-
calas (al menos para los estandares medievales),
que también atravesaban la costa granadina, pues
en el trayecto Siracusa-Valencia recalan en Malaga y
Almeria, lo que convierte dicha galere en una de las mas
utilizadas por aquellos mudéjares del reino de Aragén que via-
jan a Granada o Berberia por motivos comerciales.

No era de extrafiar, por tanto, que fueran muchos los viajeros que
elegian el barco como medio de transporte idéneo para sus tra-
vesias, ya que la velocidad que puede alcanzar un barco, a pesar
de las variables que aportan el mal tiempo, la escasez del viento o
las escalas en diferentes puertos, es mucho menor que por tierra:
por ejemplo, el viaje de Lisboa a Mallorca podia llegar a realizarse
en tan solo cinco dias, el de Lisboa a Brujas en nueve, de Ttnez a
Mallorca en unos dos o tres dias, de Génova a Mallorca en tres y
.el de Alejandria a Barcelona en tan solo dos semanas.

A consecuencia de todo ello, Granada dedic6 una atencion es-
pecial al mantenimiento comercial y econémico de sus puertos,
creando las figuras del almotacén, encargado de los asuntos de los
comerciantes que recalaban en una ciudad, y del wakil al-tuyyar,
que le cobraba a esos mismos comerciantes los impuestos estipu-
lados por ley; y es que a todo barco que atracaba en los puertos
granadinos se le retiraban las velas o el timén, que solo eran resti-
tuidas tras el pago de los tributos pertinentes.

Pero no todo son ventajas en el mar, como muy bien sabian los
granadinos de la época, pues subir a un barco le podia costar a
uno la vida, ya fuera porque el navio terminara en el fondo del
mar por un ataque cristiano, asaltado por piratas de cualquier
indole y condicién o, sumando todo lo anterior, porque fuera
atacado por el habitual corso que desde el principio del siglo
XIv practicaban en las costas nazaries marinos de los reinos ca-
talanoaragoneses, castellanos, portugueses, franceses, genove-
ses y hasta norteafricanos, que en materia de botin nadie da un
maravedi por nadie. Corsarios que, ademas de asaltar y cap-
turar barcos granadinos, también llevaban a cabo ferracanias:
desembarcos en poblaciones de la costa en busca de cautivos
a los que apresar para luego pedir rescate por ellos desde sus
propios barcos, fondeados cerca de dichas poblaciones para
que no se perdiera el tiempo en viajes y negociaciones.

Para plantarle cara a sus enemigos en el mar, los granadinos
contaban con una flota de galeras de guerra, bastante menor a la
de sus vecinos, junto a un gran niumero de navios de menor ta-
manio, procedentes todos ellos de las atarazanas de Malaga, Al-
mufécar y Almeria, pues eran los mayores puertos de una costa
que se encontraba plagada de ellos, principalmente puertos de
abastecimiento (para comerciar al por menor) y de cabotaje (para
resguardar los navios durante la noche). Claro que ademas de
para defenderse, y como las buenas ideas no tienen dueiio, los
granadinos acostumbraban también a utilizar los barcos que
construfan para llevar a cabo sus propias acciones corsarias en
las costas de Cartagena, Alicante o Baleares, principalmente para
conseguir esclavos en poblaciones costeras o en aquellos navios
que viajaban hacia el Magreb, esclavos que luego eran vendidos
a un buen precio en los mercados de Granada.

Los nazaries sabian perfectamente que su flota, bastante modesta,
no era rival para la de sus vecinos, especialmente la de Castilla y
los catalanes, asi que construyeron por toda la linea de su costa
multitud de torres y atalayas, estilizadas y de planta cua-
drada, con guardas apostados dia y noche, preparados para

advertir a las poblaciones cercanas de la llegada de navios ene-
migos, utilizando para ello ahumadas durante el dia y luminarias
durante la noche. Las zonas mas conflictivas contaban ademéas con
sus propios recintos fortificados en la costa, rabitas (o rabit) muy
similares a las que aparecian en las marcas fronterizas terrestres,
en las que habitaban los ghazis, los monjes soldados musulmanes.

Tras la conquista castellana de Granada, la costa nazari se con-
vierte en propiedad de Castilla, que asiste a la aparicion del
corsario berberisco, dedicado durante siglos a atacar naves
cristianas y a introducir en Andalucia partidas de ghazis del
norte de Africa, que se mezclan con la poblacién autéctona o se
refugian en la sierra como bandidos, actuando en ambos casos
como desestabilizadores internos de una regién con una fuerte
presencia morisca. Tras la expulsion de los moriscos y el ataque
a diferentes puertos africanos, la costa que separa la peninsula
del Magreb se ira pacificando progresivamente.

Durante el Medievo, algunos de los navios mas habituales en
la zona granadina eran:

¥ Carabela: Barco de origen portugués muy extendido por
todo el Mediterrdneo occidental durante el siglo xv. Se des-
tinaba principalmente al comercio de larga distancia. Posee
tres mastiles, una sola cubierta y un elevado castillo de popa.

# Coca: Disefiada para la navegacion por el Atlantico (es un
disefio del mar Baltico, donde recibe el nombre de kok), es
un navio con un mastil y una sola vela cuadrada destinado
al comercio a larga distancia.

# Cog: Es una variante del anterior que llega al Mediterraneo
alrededor del 1300, cambiando su vela cuadrada por una
latina y aumentando la altura del castillo de popa. Se utiliza
como mercante o barco de pasajeros.

# Fusta: Muy parecida a la galera, pero mds estrecha y ligera.
Cuenta con remos para las maniobras en el puerto y con una
tnica vela latina para la navegacion por mar, y fueron las
embarcaciones favoritas de piratas y corsarios debido a su
gran maniobrabilidad.

# Galera: Se trata del barco de guerra por antonomasia en el
Medievo, un navio alargado, estrecho, maniobrable y de
poco calado, con una proa muy afilada. Puede navegar me-
diante sus velas (del tipo latino) o con remos. Posee castillo
de proa y de popa y dos mastiles, uno central y otro en la
proa (el trinquete). Destacaba por su velocidad, aunque si
las condiciones climatolégicas le eran adversas, se volvia un
barco muy inestable, por lo que era habitual que se quedara
en puerto si el tiempo no era idéneo. También existieron ga-
leras mercantiles, con mayor capacidad de transporte, y que
se diferenciaban de las de guerra en el tamario de la borda.

# Llaiit: Llamado también «lefo», es un barco de cabotaje (o sea,
que navega siempre cerca de la costa) que permite ser mane-
jado por una tripulacién de no mas de seis personas. Su nom-
bre procede del catalan, que a su vez deriva del término arabe
al-lud («madera»). Fue uno de los barcos pesqueros que mas
se utilizaban en la costa mediterranea de la Peninsula Ibérica.

* Nao: Un buque de casco ancho que podia llegar a tener
hasta tres cubiertas. Cuenta con dos palos y con la posibili-
dad de afiadir uno mas, el trinquete, y era utilizado para el
transporte comercial de larga distancia.

# Tartara: Es una pequefia embarcacion de cabotaje utilizada
para el transporte de mercancias y la pesca, muy rapida y
manejable gracias a sus dos velas latinas.
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Parg 33: Al Rnhabit

—Qué cnstillos son aguéllos? Altos son y relucion!
~El Alhambra era, seiior, v la otra ln mezpuitn,

los otros los Alixares, labrados a maravilla.

En esta segunda parte de la camparia, los personajes jugadores
acomparian a Abu hasta Granada, donde busca con gran fruicion
unos libros que, al parecer, son bastante importantes para él,
aunque sin resultado. Pero si perseveran, puede que den con la
pista de donde se encuentran, lo que les permitird continuar su

amino de Granada

Romance de Abendmar

viaje, aunque antes tendrdn que verse las caras con cierto per-

sonaje de la corte granadina que piensa que todo el mundo son»

peones en la particular partida de ajedrez en la que han conver-
tido su mundo.

omo se dijo en la parte anterior, los PJ han desper-
tado empapados en una playa cercana a Salum-
binya junto a Abu, que contempla el horizonte
con tanta tranquilidad como si estuviera en la
terraza de su casa. Luego se levanta, limpidndose
la tierra de la chilaba y comienza a andar con tranquilidad
hacia Granada.

Damos por supuesto que los PJ echardn a andar junto a é€l,
maés que nada porque no les quedan demasiadas opciones.
Son extranjeros en una tierra extrafia (puede que incluso ene-
miga para algunos de ellos) y es muy probable que, cuando se
den cuenta de la desaparicion del tio del rey, los soldados de
la fortaleza de Salumbinya salgan a buscarlos, asi que no les
queda mas remedio que quedarse junto a este extrafio viejo al
que parece que nada puede sorprenderlo. En cualquier caso,
consulta la seccién «Un nuevo inicio», pagina 112, de la pri-
mera parte de la campafia para mas informacion sobre este
aspecto.

El viaje a Granada se realiza en dos jornadas siguiendo un
viejo camino que conduce desde Salumbinya hasta la capi-
tal. En la primera, seguiran un tramo el perimetro de la costa
hasta llegar a Al-Munakkar (actual Almufiécar), donde gi-
raran hacia el norte, adentrdndose en las estribaciones de la
cordillera Penibética hasta pasar por Xet (actual Jete), para
poco después pasar noche en una fonda que hay en la bajada
a la Vega granadina. La segunda jornada serd mucho més
llevadera, ya que atravesardn la zona meridional de la Vega
de camino a Granada, ciudad que alcanzaran con las tltimas
luces del dia.

A lo largo del camino estaria bien que les hicieras sentir un
poco la presion de encontrarse en territorio hostil (puede

que hasta en busca y captura). Puede ser, por ejemplo, que
cuando atraviesen Al-Munakkar sean observados por una de
las patrullas de soldados que hacen la ronda, que los segui-
ran con la vista o incluso caminaran un rato detras de ellos:
hacen lo mismo con todos los extranjeros que pasan por la
localidad, pero eso no es algo que sepan los PJ. En la fonda
donde pernoctan también pueden ser sorprendidos por al-
guna patrulla, que incluso pueden hacerles preguntas o di-
rigirse a ellos en actitud un poco altiva, aunque no pasaran a
mayores, pues si es necesario intervendra Abu, que, con una
sonrisa, se dirigird a uno de los soldados en andalusi y aqui
paz y después gloria'. Lo que se pretende es que sientan el
aliento de la persecucion en la nuca para que no dejen de
correr, obligdndolos a seguir camino hasta Granada. Intenta
por todos los medios que no llegue la sangre al rio, que ya
tendran tiempo a lo largo de la campania para desahogar sus
furias guerreras.

También pueden aprovechar las largas horas de caminata para
sacar algo en claro de Abu, aunque es tarea ardua. Para em-
pezar, Abu parece tener la mente en su mundo mds que en el
nuestro, y en los escasos momentos en que regresa acostumbra
a soltar alguna frase que no viene a cuento antes de volver a
marcharse a su mundo imaginario. En todo caso, una tirada de
Elocuencia puede sacar algo en claro de Abu: que fue encerrado
en Salobrefia por su extrafio comportamiento, que es un simple
estudioso de los «naturales caminos del mundo» y que necesita
regresar a Granada «a por sus cosas». Como se ve, no es dema-
siado, pero menos da una piedra.

10 Addenda: Lo que les dice es algo asi como: «Estos no son los hombres que
estais buscando», al tiempo que mueve levemente uno de sus dedos. Lo
que, por cierto, me recuerda a algo y no sé muy bien a qué...




Dxdina Garnatha

i todo marcha bien, en el atardecer del sébado 17
de abril, los PJ cruzan el Genil por el puente del
mismo nombre (el cantara-el-Xeenil) y acceden a
la ciudad de Granada por la puerta de la Rambla
(Bib Arrambla), justo al lado del arrabal del
mismo nombre.

El momento que han elegido para venir a visitar la ciudad no es
el mejor de todos, pues esta viviendo momentos algo convulsos y
eso se percibe en el ambiente de la ciudad, muy tenso y que ve con
bastante animosidad a los visitantes extranjeros. No hace muchos
dias que se le plant6 en la Vega un ejército cristiano con un maes-
tre de Alcantara al mando y que venia, nada mas y nada menos,

.a retar a duelo a Muhammad VII, rey de Granada. La cosa acab6

como suelen acabar estas cosas: el maestre mordi6 el polvo con
buena parte de sus seguidores a varias leguas de la ciudad mien-
tras el joven rey de Castilla, Enrique III, se hacia el sordo, pues
decia que él nada tenfa que ver con el asunto. Puedes encontrar
mas informacion sobre ese suceso en particular y sobre la situa-
cién politica de Granada en el anexo de la aventura (pagina 123).

Si los P] nunca habian estado antes en una ciudad isldmica, les
sorprendera el trazado de las calles, mucho mas andrquicas y
estrechas que en las cristianas. En muchas de ellas es tal la cer-
cania entre las casas que apenas entra la luz, y suelen estar tan
abarrotadas de gente, tenderetes y animales que se hace penoso
el caminar. Por encima del bullicio y los ruidos de las calles se
eleva el canto de los almuecines de las muchas mezquitas de la
ciudad que llaman a los fieles al rezo. Y no hablemos de los olo-
res de especias y perfumes que flotan en el ambiente, muchos de
ellos desconocidos al otro lado de la frontera (puedes encontrar
mas datos sobre las ciudades isldmicas en la pagina 410/221 del
manual de juego). Sin lugar a dudas, han entrado a un mundo
que a algunos puede resultarles completamente extrafio.

Nada maés entrar a la ciudad, Abu se dirige directamente a su
vivienda, callejeando por buena parte de la ciudad hasta lle-
gar a una casa de un tamafio respetable en el rabad de la Al
Casba Gigida. Esta claro que la vivienda estd habitada, pues
hay luz tras las celosias de las ventanas y por la chimenea sale
una voluta de humo que asciende hacia el cielo, ya completa-
mente oscuro. A menos que los PJ decidan adelantarse al viejo
o detenerlo de alguna forma, Abu se dirige con paso decidido
hacia la puerta y usa el aldabén para dar tres golpes fuertes en
la misma. Unos instantes después abre la puerta un viejo criado
que, al contemplar al anciano, abre mucho los ojos y echa a

correr hacia el interior dando grandes alaridos. Esta claro que
nadie esperaba el regreso del sefior de la casa.

Los minutos siguientes son un constante ir y venir de criados
al zaguan para ver con sus propios 0jos a su regresado sefor:
algunos rien, otros parecen asustados, unos pocos lloran e in-
cluso una vieja criada se abraza a su sefior con los ojos anega-
dos de lagrimas. Abu asiste a este recibimiento con su habitual
sonrisa ausente, al menos hasta que hace acto de presencia un
joven vestido con buenas galas que ordena callar a los presen-
tes y que, sorprendido, se arrodilla ante el anciano y le besa
las manos, maravillado por su regreso, pues «muchos temfan
que nunca regresara con vuestros criados, que afioraban vues-
tra presencia, y con vuestro humilde discipulo, cuya abrupta
marcha lo entristeci6 fatalmente». Claro que, si los PJ presen-
tes hacen una tirada de Empatia, detectaran algo mas que sor-
presa en las palabras del joven, pues su rostro trata de ocultar
también un profundo fastidio y cierta preocupacién. Esta claro
que a este «humilde discipulo» no le ha terminado de gustar que
su maestro haya regresado, lo que no deja de ser comprensible,
pues se habia aposentado en su casa y habia dispuesto de sus
bienes y servidumbre como si fueran los suyos propios. Y el
regreso de su maestro significa que se acab6 lo que se daba.

Tras esta calida y emotiva bienvenida, Abu entra en la casa
como si nunca se hubiera ido y, con un gesto distraido hacia
sus criados, ordena que preparen algo de cena y su dormitorio,
ademas de un lugar donde sus acompanantes puedan pasar la
noche, pues mientras estén en Granada, los PJ pueden parar
en casa de Abu, cuyos criados siempre estardn a su servicio
para lo que sea menester. Mientras la servidumbre cumple con
celeridad sus 6rdenes, el viejo sube al piso superior seguido
por su discipulo, que, por cierto, se llama Yabuz. Si los PJ los
siguen, asistirdn a una curiosa escena, sobre todo si creen que
ya lo han visto todo del anciano. Abu entra en una espaciosa
estancia llena de estanterias y armarios que antafio tuvo que
guardar una sustanciosa biblioteca, pero en las que ahora solo
hay polvo y suciedad. El anciano abre mucho los ojos y, por pri-
mera vez desde que lo conocen, parece que es completamente
consciente de lo que lo rodea. Y por la cara que estd poniendo,
lo que ve no le ha gustado nada. Luego se gira, se planta de-
lante de su discipulo y sin decir nada comienza a propinarle
guantazos como si no hubiera un mafiana. Cuando se cansa de
hacerlo, sale de la estancia y se encierra en su habitacion.

Acaba de empezar oficialmente la aventura para los PJ.

T partida de ajedres

ntes de meternos en harina serfa bueno que habla-
semos de Malik ibn al-Amir el Ghani (Malik para
los enemigos, que son més que sus amigos)'y el
papel que va a jugar en esta historia.

Cualquiera que revise un poco la historia de la corte nazari
se dara cuenta de que es un verdadero nido de viboras, un
camulo de traiciones y desconfianzas que deja pequefio

a Juego de tronos, donde las punaladas por la espalda (meta-
foricas o literales) estdn a la orden del dia. En medio de este
proceloso mar de maquinaciones y conjuras, el katib («secreta-
rio») Malik se mueve como pez en el agua: sabe cuando debe
dejarse llevar por la corriente y sabe, quizas lo mas importante,
cudndo debe nadar en su contra. Por ejemplo, el dia que el rey
Muhammad ordené la detencién, destierro y encarcelacion del
lunatico de su tio abuelo, Abu Alim, Malik comprendio6 lo que
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muy pocos en la corte son capaces de vislumbrar: un miembro
menos de la familia real, por muy lejano que sea su parentesco,
crea un hueco en la estructura, un nicho de poder que es po-
sible ocupar y que abre muchas puertas, sobre todo las de la
Alhambra, cuyo acceso estd muy restringido.

Por tanto, todavia no habia llegado Abu a su prisiéon en Sa-
lumbinya cuando Malik ya habia movido sus hilos y sus
peones para hacerse con el puesto que ocupaba el anciano:
guardian de los manuscritos reales, un nombre ampuloso
para decir «bibliotecario». No es que Malik sepa mas de li-
bros que el resto de secretarios, pero el cargo tiene sus pre-
bendas y permite entrar y salir libremente de la Alhambra.
Y eso no tiene precio.

Pero, claro, cuando a media tarde del dia 17, horas antes
de que los PJ] entraran en Granada, lleg6 a la Alhambra la
noticia de la fuga de Abu Alim de su prisién junto a la costa,
Malik puso en marcha el plan de contingencia que hace
tiempo ide6 por si el verdadero propietario del cargo que
ocupa regresaba. Es cierto que nadie, y mucho menos Malik,
podia imaginarse que Abu pudiera regresar de su exilio en
Salumbinya, pero no ha llegado el secretario al lugar donde
esta dejando cabos sueltos.

SA s T T SN

Por eso, cuando los PJ atin se estdn acostum-
brando a la estancia que le han preparado los
criados de Abu en su residencia y posiblemente
anden hablando con Yabuz sobre lo que le ha ocurrido
a Abu en la biblioteca (aunque no es dificil de adivinar),
escuchan cémo llaman con rudeza y bastante insistencia a
la puerta principal de la casa. Un instante después, cuando la
servidumbre acude a abrir, se escuchan gritos sofocados y el
sonido de fuertes pisadas. Si los PJ acuden a investigar, veran
a un grupo de hombres de armas en el patio de la casa soli-
citando la presencia del sefior. Cuando se les planta delante
Yabuz, el discipulo de Abu, los hombres le gritan que no lo
buscan a él, sino a un viejo, y que si no viene, seran ellos los
que vayan a buscarlo.

En este momento, a los PJ se les abren dos caminos: pue-
den plantarse delante de los tipos y decirles que verdes
las han segado y que, si quieren gresca, la tendran. Al fin
y al cabo, no parecen guardias de la ciudad, pues no visten”
como tales, y tampoco se trata a priori de un arresto. Asi
que si tienen ganas de desenfundar armas y liarla parda,
dales cancha y déjales que combatan utilizando, a ser posi-
ble, el atrezo disponible para sazonar la lucha: muebles vol-
cados, sillas destrozadas, candelabros tirados, salpicaduras
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:F' de la fuente del patio, tapices descolgados,
etcétera. La otra opcion es dejarles hacer lo

que quieran, que basicamente es registrar

la casa hasta dar con Abu, al que se llevan,
junto a todos los que protesten del arresto (que,
a menos que sean los PJ, no va a ser nadie mas).
Luego lo conducen a una cafiada en una de las estriba-
ciones meridionales de la Alhambra, donde, ocultos entre
los setos y los drboles, lo degollan lindamente. Bueno, esa es
la idea: es posible que los PJ no lo permitan, lo que conduce
de nuevo a un combate contra ellos; y en cualquier caso,
recordemos el genio que protege al anciano y que, llegado el
caso, se quitard de en medio a los hombres de Malik, con lo

que Abu regresara esa misma noche a su casa con su habitual
sonrisa en los labios.

Si alguno de los PJ ha sido lo suficientemente inteligente para
atrapar con vida a uno de los hombres de armas y luego tiene
la destreza necesaria para hacerle hablar, puede sacar algo en
claro: que un hombre de alcurnia, al menos por sus ropajes y
modales, los contrat6 esa tarde para acudir al domicilio y lle-
varse al viejo sefior de la casa hasta un lugar concreto donde
tendrian que degollarlo. El hombre pagé por adelantado por el
servicio, asi que ya no debian verlo nunca mas.

Este ha sido el primer movimiento de Malik, pero no sera el
altimo.

0 bisqueda de una bibliofera

espachados los asaltantes de una forma u otra,
llega el momento de regresar a casa de Abu, donde
los P] pueden indagar un poquito més sobre el pa-
sado del anciano preguntando a los criados o di-
rectamente a Yabuz, para lo que bastara con
alguna que otra tirada de Elocuencia.

Todo comenzé el dia en que el rey ordené la prision de Abu
Alim. Ese dia, el anciano encomendé a Yabuz que se encargara
del mantenimiento de su casa hasta que volviera, para lo que
ordend a sus criados que lo sirvieran como si fuera él quien
estuviera alli. As lo hizo el discipulo, y durante un tiempo las
cosas fueron bien, pero conforme pasaban los meses, Yabuz se
fue acomodando al puesto y comenz6 a olvidarse de que era un
simple discipulo, pues la suntuosa vida que llevaba (al menos
para él, que venia de familia humilde) lo llev6 a relajar sus
costumbres. Comenzo a descuidar los estudios y a zascandi-
lear por las calles menos seguras de Granada, probando di-
versas drogas y osando contravenir los preceptos del Profeta
al comenzar a beber vino y, lo que es atin peor, a jugar. Asi fue
como comenzé a apostar lo que tenia y, mas tarde, lo que no
tenia, hasta que lleg6 el momento en que las deudas del juego
lo obligaron a hacer algo que nunca quiso hacer y que ahora
lamenta profundamente: para que le perdonaran una de esas
deudas, entrego toda la biblioteca de su sefor. A fin de cuentas,
él nunca regresaria de su cautiverio.

Pero para su desgracia, Abu regresé de Salumbinya. Y lo pri-
mero que hizo fue, como ya han visto los PJ, subir a ver su
biblioteca (principalmente para buscar dos volimenes en con-
creto, aunque esto no lo saben atin): se la encontré vacia y lim-
pia, lo que ha provocado los soberanos guantazos que le ha
propinado a su discipulo, pues aunque esté loco, en ocasiones
es lo suficientemente ltcido para saber lo que se pesca.

Pero que los PJ resuelvan el enigma del bofetén no hara que Abu
salga de su enclaustramiento, y si el viejo loco ha comenzado a
importarles algo, habra que buscar la forma de sacarlo de ahi,
aunque solo existe una manera: recuperar su biblioteca. Hasta
que eso no suceda, Abu se quedara en su habitaciéon sentado
sobre una vieja estera de esparto, negandose a comer y beber, lo
que le llevaria irremediablemente a la muerte en unos dias (ni
su genio protector podria sacarlo de esta). Si los PJ hablan
con él y adivinan o le sonsacan el motivo de su pena (para

esto tltimo quizas vendria bien una tirada de Empatia),

y le aseguran que ellos iran a recuperar la biblioteca perdida,
Abu recuperara de nuevo el entusiasmo y querra acompanarlos.

Para localizar los libros lo primero que deben hacer es interrogar a
Yabuz, si es que no lo han hecho ya. No dudard mucho en hablar-
les de Shadid («el Terrible»), el desalmado propietario de una casa
de barios (o hamman) al sur de la Ciudad Nueva donde se llevan a
cabo timbas ilegales de dados y donde el discipulo perdi6 hasta el
aliento. Fue a esa casa de bafios donde llev6 Yabuz los libros de su
maestro, que fueron tasados por un criado de Shadid para anular
la deuda que tenia pendiente con él. A menos que haya vendido
los libros, el duefio del hamman debe de tenerlos todavia consigo.

&1L hAMMAN D& ShADID

Un hamman musulman es muy parecido a una terma romana:
se trata de un edificio que cuenta con diversos bafios de agua
fria, agua caliente y bafios de vapor donde los ciudadanos de
Granada acuden a limpiar su cuerpo y, especialmente, a re-
unirse con amigos y vecinos, pues juega el papel que actual-
mente tienen nuestros bares: centros de ocio y esparcimiento
social. Por tanto, no es raro encontrar a los visitantes disfru-
tando no solo de los bafios, sino también de partidas de ajedrez,
tertulias o degustando un té. En algunas de estas casas de bafio
también se podian llegar a servir bebidas alcoholicas o celebrar
partidas de juegos de azar, actividades prohibidas por el Coran
pero que, a pesar de todo, tienen su clientela.

Una nota importante: las casas de bafio musulmanas no son
mixtas. Hay hamman de hombres y hamman de mujeres, por lo
que esta prohibido que una mujer entre en una casa de bafios
exclusiva para hombres y viceversa. Tenlo en cuenta, porque el
hamman de Shadid es masculino.

La casa de bafios en cuestion se encuentra en una zona no muy
recomendable de Granada, donde las calles son atin mas estrechas
y estan mucho maés sucias que en el resto de la ciudad. La oscuri-
dad de su interior es aliviada por unas pequefias claraboyas en el
techo en forma de estrella de ocho puntas que dejan pasar la luz
del sol, y la humedad es tan asfixiante que, si deciden entrar ves-
tidos (aunque no es recomendable), en pocos minutos tendran las
ropas pegadas al cuerpo a consecuencia del sudor. En la entrada
les cobraran el acceso al hamman (dos dirhams o tres maravedies
por barba), les entregaran unas telas de lino para secarse y tapar
sus vergiienzas (si es que quieren, que tampoco es obligatorio) y




se quedaran con la ropa y las armas que pudieran portar, ya que
estd prohibido acceder con ellas al interior de la casa de bafios.

Shadid se encuentra en una zona reservada, una seccién aparte
donde tienen lugar las apuestas, las partidas de dados y las pe-
leas de gallos. Solo pueden entrar a esa zona los que sean invita-
dos personalmente por Shadid o los que vengan acompaiiados
de algtin habitual de la casa, como lo es Yabuz, que puede servir-
les de cicerone, aunque no es una tarea que le agrade demasiado.

El propietario se dedica a pasear entre las mesas dandose aire
con un enorme abanico, acompafado en todo momento de al-
gunos de sus hombres (es fécil reconocerlos, pues todos llevan
recios bastones en las manos): es un hombre de estatura y edad
medias, que debe de tener bastante éxito con las mujeres, aun-
que la extrema crueldad que destila su mirada es suficiente para
amilanar al més gallito. Sin embargo, es ante todo un hombre de
negocios. Efectivamente, él fue el que se quedé con la biblioteca
de Abu en pago de ciertas deudas que Yabuz habia contraido y
piensa incluso que le hizo un enorme favor, ya que no acostum-
bra a ser pagado en especie y mucho menos con libros, pero su
perista insisti6 en que algunos de esos libros tenfan bastante
valor. Por tanto, es posible sonsacarle a Shadid el paradero de
los libros sin recurrir a la violencia, siempre que demuestren el
suficiente respeto y, sobre todo, paguen una pequefia cantidad
en concepto de gastos que no fueron del todo cubiertos con el
intercambio que hizo con Yabuz, una cantidad que asciende a
los cuatrocientos maravedies, aunque es posible negociar con
él mediante tiradas de Comerciar para reducir la cantidad. La
otra opcién es intimidarlo o incluso recurrir a la violencia, pero
a menos que se las hayan ingeniado bien, se supone que estan
medio desnudos, sin armas y sin armaduras y se enfrentan a
tres hombres armados con bastones. Ellos deciden.

En cualquier caso, la informacién que posee Shadid es la siguiente.
Tras recibir los libros de manos de Yabuz, el propietario del ham-
man se los envi6 a su perista, que los almacené en su domicilio
mientras vendia los voltiimenes, para luego ir dandole su parte
del dinero conseguido. El perista se llama Amir ibn Yatel y vive
a unas calles de aqui. Y no, por el momento no ha recibido pago
alguno, asi que es de suponer que tenga todos los libros en su casa.

LA casa pg AMIR

Tratar con Amir el perista va a ser un pelin mas complicado, pues,
al contrario que Shadid, este anciano enclenque y grufién no esta
respaldado por hombres armados de bastones ni por el respeto
que impone su nombre. Amir no se tiene mas que a él solo y sabe
que para sobrevivir en este terrible mundo de la delincuencia solo
puede hacer una cosa: blindarse en su casa como un caracol en su
concha. Solo sale de alli para acudir a alguna cita importante, y en
ese caso siempre se acomparia de tres o cuatro matones a sueldo.

Por eso, lo mas dificil de la relaciéon con Amir sera acceder a su
casa, en la que solo vive él, un perro enorme llamado Shaitdn y
dos viejas criadas que le limpian la casa y le hacen la comida.
Todas las ventanas de su casa de una planta tienen rejas gruesas,
y la puerta es muy robusta, con una pequefia portilla a la altura
del rostro por donde habla con los que llaman y desde donde
hace negocios. No dejara entrar a nadie bajo ninguna circunstan-
cia a menos que vaya acompafiado de alguien que conozca muy
bien (por ejemplo, Shadid, si es que consiguen convencerlo para
que los acompafie y trate con el perista). Si quieren hablar con
él, abrira el portillo y podran conversar con él desde alli, aunque

él negara la mayor en todo lo referente a tasar ob-
jetos o a estar vinculado a criminal, delincuente o
duefio de hamman alguno, y serd muy dificil (-50 %)

convencerlo de lo contrario.

Si al final se ven obligados a entrar en la casa por las bravas,
tampoco es que lo vayan a tener mas sencillo. La puerta es
recia, lo que significa que es muy dificil echarla abajo o rom-
perla, e igualmente es muy dificil (-50 %) forzar su cerradura.
Es casi imposible romper las barras de las ventanas y, al no
tener patio interior, aunque escalen al techo, no encontrardn
otra apertura que el agujero de la chimenea. Asi que a menos
que dispongan de algin hechizo que les venga ahora muy
bien, van a tener que estrujarse mucho la mollera para en-
trar: hacerse pasar por otra persona, raptar a una de las viejas
criadas, comprar un ariete, recabar la ayuda de los vecinos
convenciéndolos de que dentro vive un profanador de la fe
islamica, etcétera.

Una vez que consigan hacerse al interior y tras inutilizar a
Amir y, especialmente, a su perro, que va a intentar por todos
los medios expulsar a los intrusos, los PJ pueden revisar a su
antojo el interior de la casa. Hay estancias que son un mare-
magnum de objetos de todo tipo y todos ellos con pinta de
valiosos: instrumentos musicales, alfombras, tapices, candela-
bros, vajillas, ceramicas, multitud de joyas y, como no podia
ser menos, libros. Muchos libros. Si Abu acompana a los PJ, en
cuanto vea los montones y montones de libros que se acumulan
en una de las camaras de la casa de Amir, se lanzara como un
poseso en busca de dos de ellos; cuando termina de revisarlos,
el descontento se vuelve a pintar en su rostro cuando se da la
vuelta, haciendo caso omiso a los libros, pues no le interesan
mas que esos dos y no estan entre los que se acumulan alli. Si
Abu no los ha acompanado, cuando lleven los libros de regreso
a su biblioteca, el anciano también se arrojard sobre ellos para
rebuscar, con el mismo resultado. Si son un pelin avispados,
los PJ se daran cuenta de dos cosas: que Abu busca uno o mas
libros concretos en su biblioteca y que Amir parece que ha ven-
dido parte de la misma (y encima no le ha pagado a Shadid por
hacerlo, tal y como este aseguraba que iba a hacer), pues entre
los que ha tenido que vender se encuentran justamente los dos
que con tanta desesperacién busca el anciano.

Si quieren saber el destino que han sufrido los libros que faltan
en la biblioteca de Abu, deberfan preguntarselo a Amir, ya sea
por las buenas o por las malas. En caso de que se lo hayan car-
gado al entrar en su casa, puedes hacer que una de las viejas cria-
das también lo sepa, pero solo como tltimo recurso. El caso es
que hace una semana, el bibliotecario real se enter6 de que Amir
tenia una remesa de libros que buscaban comprador y se pasé
por su casa para echarles un vistazo: escogié algunos tomos,
pago generosamente por ellos y ordené a sus hombres que se
los llevaran hasta la biblioteca real. ;Que dénde esta la biblioteca
real? Pues donde estd el rey de Granada. En la Alhambra.

Dentro de la Alhambra.

LA BIBLIOTECA D& LA ALhAMBRA

Llegados a este punto, tti ya sabes quién es en realidad el bi-
bliotecario real: no es otro que Malik, el hombre que se quedo
con el cargo de Abu y que ordend su asesinato en cuanto se
enter6 de que habia regresado a Granada. Pero para tus PJ
es posible que sea la primera vez que oyen hablar de él,
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y con tan solo preguntar a Yabuz este les in-

formaré de que el puesto de bibliotecario real

(o mas concretamente el de «guardidn de los

s manuscritos reales», que es el término oficial) lo

. i ocupaba su maestro, Abu Alim, antes de que el rey

Muhammad lo exiliara a Salumbinya. Tras su mar-

cha, el puesto fue ocupado por uno de los katib del rey, un

tal Malik ibn al-Amir, uno de tantos secretarios arribistas que

pululan por palacio. Eso es todo lo que sabe Yabuz, pues desde

la marcha de su maestro no ha tenido la cabeza demasiado
pendiente de los libros ni tampoco ha acudido a la biblioteca.

El siguiente paso en la busqueda de los libros del anciano los lleva
inevitablemente a la Alhambra, pero entrar en ella no es tarea facil,
ni mucho menos. La Alhambra es una fortaleza palatina, una pe-
quena ciudad fortificada dentro de la gran ciudad que es Granada,
y a ella no puede acceder cualquiera, pues dentro vive la familia
real y el reino nazari es muy dado a envenenamientos, pufialadas
“y degollamientos como para permitir que todo aquel que quiera
traspase sus puertas. Asi que si quieren llegar hasta los libros per-
didos de Abu, primero deberan solventar ese ligero problema.
Aqui tienes unas posibles soluciones, con sus pros y sus contras:

# Entrar con Abu: Como Yabuz les ha explicado, el anciano
antes ocupaba el cargo de bibliotecario (y ademas perte-
nece a la familia real nazari), por tanto, €l si puede entrar
sin problema dentro de la Alhambra. Claro que también
se ha escapado recientemente de una prisién nazari, por lo
que si asoma el careto por la Alhambra, lo méas probable es que
los mismos guardias de la puerta lo arresten tanto a él como
a cualquiera que lo acompane.

# Ircon Yabuz: Esta es otra opcién viable, ya que Yabuz es disci-
pulo del anterior bibliotecario y no es la primera vez que sube a
la Alhambra para consultar los libros que alli se guardan, pues
cuando su maestro estaba libre era habitual verlo rondando
por alli. Claro que ahora las cosas han cambiado y es posible
que los PJ necesiten hacer alguna tirada de Elocuencia en las
puertas de la fortaleza para poder acceder sin problemas.

4 Hacerse pasar por otros: Si los PJ tienen un porcentaje decente
en la competencia de Disfrazarse, siempre pueden entrar ha-
ciéndose pasar por cortesanos, soldados, secretarios, etcétera.
Pero deben afinar muy bien, que los que guardan las puertas se
toman muy a mal que los tomen por tontos y, si los descubren,
su respuesta serd tajante y contundente (vamos, que les haran
tajos con sus cimitarras y contusiones con sus garrotes).

# Infiltracion suma: Una opcion mds arriesgada incluso que
las anteriores pero que puede que al final sea la tnica
que les quede es la infiltracion en la ciudadela con nocturni-
dad y alevosia, aunque no es tarea facil. Para empezar, hay
que escalar una hermosa muralla de muchas varas de altura,
para lo que deberdn contar con cuerdas, ganchos y utensi-
lios semejantes, ademés de pasar las pertinentes tiradas de
Trepar. A todo ello hay que sumar las constantes rondas de
guardias que patrullan en todo momento los adarves de la
Alhambra para evitar que nada ni nadie perturbe el suefio de
sus reyes, lo que supone hacer también una o varias tiradas
de Sigilo, segtin lo dificil que quieras ponérselo a los PJ.

Una vez dentro del complejo palaciego de la Alhambra, también
deberan repetir de cuando en cuando tiradas de Sigilo para
evitar las patrullas de guardias que deambulan por entre

sus pasillos y patios, mas cuanto menos sepan sobre la

localizacién exacta de la biblioteca (le preguntaron a Yabuz dénde
encontrarla, ;verdad?). Pero suponemos que sabran estar a la al-
tura de las circunstancias y terminaran por encontrar la sala de
archivos y libros, una cimara no muy lejos del famoso patio de los
leones repleta de estanterias llenas de pergaminos, tomos y legajos
polvorientos, con algtiin que otro escritorio diseminado entre ellas.
De todas formas, cuando lleguen a la biblioteca, sea la hora que
sea, en su interior se escuchan las voces de una pareja de hom-
bres que conversan en voz baja al otro lado de la estancia, junto a
una de las salidas de la biblioteca. Si se acercan lo suficiente, las
voces corresponden a un hombre de mediana edad vestido con
ricas telas, mientras que su acompafiante es, si hacemos caso de
su habito y capucha, un monje mercedario, lo que no deja de ser
extrano en un lugar como Granada y en plena Alhambra. Cuando
traten de escuchar lo que dicen, lo tnico que alcanzaran a oir es
como se despiden amigablemente, mientras el monje sale por la
salida que tiene detras llevando en la mano un pequetio paquete,
dejando al hombre opulento solo en la biblioteca.

El que se ha quedado y que lleva ricas vestiduras no es otro
que Malik, el secretario arribista, que desde que ocup6 el cargo
de bibliotecario ha encontrado una curiosa manera de sacarse
un sobresueldo: vender algunos de los ejemplares que deberia
custodiar. De vez en cuando hace el paripé de adquirir algan
lote de libros a un precio relativamente bajo, pero luego con-
tacta con gentes entendidas a las que les vende uno o dos tomos
a un precio muy considerable, queddndose con la diferencia. Y
los PJ han sido testigos de la altima de estas transacciones, una
que les compete de manera muy personal, como luego sabran.

Los PJ pueden esperar, si lo desean, a que Malik abandone la bi-
blioteca antes de ponerse a buscar, pero hay centenares de libros
diferentes y quizés seria mucho més sencillo contar con la ayuda
del propio bibliotecario para encontrar lo que buscan, pero son
ellos los que tienen la tltima palabra al respecto. Si deciden dejarlo
marchar, lo tendran mucho mas complicado para dar con los libros
y serd necesario superar una tirada de Descubrir muy dificil (-50 %)
para lograrlo, aunque si Yabuz les hizo una descripcién detallada
de los mismos, quizas solo sera dificil (-25 %). Si asaltan a Malik y
lo convencen u obligan a que les localice los libros, daran con ellos
de manera automatica, lo que les facilitara mucho la tarea.

Pero a la hora de salir con los libros, cuatro volimenes bastante
pesados, también tendrdn més o menos dificultades segtin si detu-
vieron a Malik o lo dejaron irse de la biblioteca. Si estan solos, para
salir tendran que hacer lo mismo que hicieron para entrar, pero a
la inversa, con sus respectivas tiradas de Sigilo y Trepar, quizas
afnadiéndole algo méas de suspense (guardias que estdn a punto de
pillarlos, cortesanas que se topan con ellos en mitad de un pasillo,
una teja que se desprende del techo y causa cierta alarma, etcé-
tera). Pero si recurrieron a Malik, la salida tendra mucha mayor
dificultad, pues tener al secretario cerca es como guardar una
cobra en un bolsillo: a las primeras de cambio piensa traicionar-
los, principalmente porque ya sabe que son comparieros de Abu,
al que todavia quiere quitar de en medio, y ademés porque él es
asi, el pobre, qué le vamos a hacer (y si no, mira en sus estadisticas
lo que tiene guardado en la gumia que siempre lleva al cinto). En
cuanto los PJ se alejen un poco de él, dara la voz de alarma, lo que
hara que acudan a la biblioteca en cuestion de segundos varias pa-
trullas de guardias. Claro que esta circunstancia puede evitarse si
selo llevan de rehén, lo atan, lo dejan inconsciente o directamente
lo matan, aunque en este caso tratara de gritar para avisar también
alos guardias de que esta siendo atacado.




uponiendo que los PJ hayan conseguido salir mas
o menos indemnes de su visita a la Alhambra y
AV que hayan traido con ellos los libros que le compré6
Malik a Amir, pueden llevarselos a Abu, a ver si
entre ellos estdn los libros que con tanta desespe-
racion parece que estd buscando. Tras revisarlos por encima, el
anciano coge uno de los voltimenes, llamado Cronica del viaje
del caballero don Carlos de Mayoral, un volumen en cuarto escrito
hace una década, y sonrfe. Pero luego sigue revisando y, en un
arrebato de lucidez, mira a los PJ entristecido y les dice: «Falta
el grimorio».

Y es que la transaccién entre Malik y el monje mercedario a
cuyo final asistieron en la Alhambra tenia por objeto vender
a cambio de una suma considerable el otro libro que busca Abu,
el grimorio donde se encuentra precisamente el hechizo que
hizo que lo encarcelaran, Umbral del Pozo, ademas de otros,
y no precisamente de poco poder. Es un libro terrible si cae en
malas manos, y aunque las de Abu no son las més sensatas, al
menos €l nunca ha tenido mala intencién a la hora de usarlo.
Ademas, aunque atin no lo haya dicho, su propésito es encon-
trar ese grimorio para poder utilizar el conjuro del Umbral del
Pozo y luego ceder el libro a la Cofradia Anatema, donde sabe
que estara bien protegido. Pero, claro, la cordura del anciano
pende de un delgado hilo y es muy dificil que los PJ sepan de
sus labios cudl es su objetivo.

En cualquier caso, el anciano sigue dispuesto a hacer lo que
sea para localizar el grimorio, aunque para ello primero
hay que averiguar dénde se encuentra el misterioso merce-
dario que lo compré. Para eso pueden tratar de localizar de
nuevo a Malik, si es que lo dejaron con vida, para tratar de
sacarle la identidad del monje por las bravas o por las suaves,
segtin coémo decidan encarar el asunto y lo bien o lo mal que
quedaran con el bibliotecario. En caso de que Malik haya pa-
sado a mejor vida o si no pueden o quieren localizarlo otra
vez, siempre tienen la opcién de callejear y preguntar por
posadas, plazas y, especialmente, por el pequefio convento
que tiene la orden de mercedarios en Granada, ya que son
monjes que se dedican al intercambio y liberacién de cautivos
y, por tanto, es habitual verlos por las calles de Granada. Si
hacen las preguntas correctas y alguna tirada de Elocuencia o
Comerciar, pueden enterarse de que el orondo monje es fray
Joaquin de Rocamora, uno de los mercedarios que acompafa-
ron a Martin Yanez de la Barbuda, maestre de Alcantara, en su
desgraciada incursion a tierras nazaries (consulta el anexo de
la aventura, pagina 123). Tras la muerte del maestre, el mer-
cedario consigui6 llegar hasta Granada, donde ha gestionado
la compra de ciertos libros que le han sido solicitados en su
convento de procedencia, el de la Merced de Cérdoba, y ha
salido hoy mismo camino de dicha ciudad.

Por tanto, si quieren seguir la pista al desaparecido grimo-
rio de Abu, es necesario seguir el viaje, abandonando ahora
la ciudad de Granada para encaminarse a Cérdoba, lo que
supone atravesar la frontera entre el reino nazari y el de Cas-
tilla, una tumultuosa region que ahora est4, si cabe, atin mas
convulsionada debido a la fatidica cruzada que emprendi6 el

maestre de Alcantara. Por suerte para los PJ, al dia siguiente
parte de Granada una caravana de mercaderes que tiene los
permisos necesarios para viajar sin ser molestados y al que
pueden agregarse si lo ven necesario. Por cierto, esta vez,
Abu los volvera a acompariar en sus correrias, pues no esta
dispuesto a descansar hasta que no tenga en su poder de
nuevo el preciado libro.

Un dltimo apunte: si, llegado a este punto, Malik atn sigue
vivo, antes de que los P] abandonen Granada tratara de hacer
un ultimo ataque sobre los PJ y el anciano utilizando a cuatro
hombres bien pertrechados, ademés de él mismo (hasta ese
punto llega su desesperacién por ver muerto a Abu). Puede
ser una emboscada nocturna en una calle poco transitada, un .
asalto a su casa de madrugada o incluso preparar una pelea
en mitad de una plaza. Claro que si el pobre Malik supiera
que Abu piensa abandonar de nuevo Granada, igual no tendria
tanta prisa en ver al anciano muerto y enterrado.

Llega el momento de repartir Puntos de Aprendizaje a los PJ
por haber participado en esta parte de la campana, que seran
los siguientes:

* Por localizar uno de los libros y averiguar el paradero del
otro: 20 PAp.

# Si consiguen llegar hasta la biblioteca de la Alhambra y salir
del palacio sin armar demasiado jaleo: +10 PAp.

# Por buenas ideas e interpretacion: +10 PAp.

Martin descendié Ael barco en el Arenal sevillane en medio del trajin
habitual de los prertos que tan bien conocta, pres exan muchos afios los
e llevaba deﬂmbn[nn}n por ellos. En geasiones gusta de bromenr sobre
SUS CANAS Y ASEGUIA (e MO ha side ln edad ln que ha banguendo su
enbellern, sin el salitre del mar.

Junto a la torre que flanguen la entrada a Sevilla, Martin divisé al joven
Francisco de Gome, el hijo Ael conde de la Torre de Gundaira, ln iltima
adguisicion de bn cofradia en tierras hispalenses. Por lo que decian, no
era maln ﬂd;luisirién.

El joven se dirgrié a él en cuanto lo vio entre el gentio que venin Aesde
el Arenal.

— Maestro Martin, e gran honor-..
—Gracins, dim’[znioFrﬂnrism e 1o lo merezin. Tode ha salido mal.

—iCome ha pmfiﬂa oenrrir? Se habian mnkmp[anda todas lns even-
tunlidades.

— Ahora daré porte de lo ocurrido al resto de cofrades, pere [zuedcf ade-
lantarte e parece que a!gumr de los Adversarios ha metide ln pezuiia.
Y uno de los mids Onrﬂnda, me temo.

El joven palideds, anngpue siguid ansdando, apretundo los dientes. Martin
lo miré de regjo, valorande positivamente el arrojo G Aemostraba el
discipulo. Luego se detuve y I{II puso una mane en el hombro, al tiempo
e sonrein cansaslo:

—Pero min ne esti todo [zmlidv, Jimpuiv. Siempre hay esperanza.
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Discipulo algo luddpata.

EUE: . “t0 Altura: 1,70 varas
AGI: 10 Peso: 125 libras
HAB: ' 12 RR: 35 %
RES: 13 IRR: 65 %
PER:. 15 Aspecto: 17

COM: 14 Templanza: 48 %

COE: =17
Proteccién: Ninguna.
,Armas: Cuchillo 30 % (1D6).

Competencias: Alquimia 30 %, Astrologia 45 %, Conocimiento
Maégico 35 %, Descubrir 45 %, Escuchar 50 %, Teologia (is-
ldmica) 40 %.

homsres pe MALIK
Gentes brutas y bien pagadas.

EUE: -15 Altura: 1,75 varas
AGL: 15 Peso: 140 libras
HAB: 15 RR: 60 %
RES: 15 IRR: 40 %
PER: 10 Aspecto: 11-14
COM: 10 Templanza: 55 %

CUL: 9

Proteccién: Gambesén reforzado (3 puntos de proteccién).
Armas: Saif 55 % (1D6+2+1D4), cuchillo 50 % (1D6+1D4).

Competencias: Descubrir 55 %, Escuchar 60 %, Tormento 45 %.

ShADID eI, TEGRRIBLE

El terrible propietario del hamman.

EIE:RS 15 Altura: 1,75 varas
AGIL: 15 Peso: 130 libras
HAB: 17 RR: 55 %
RES: - 17 IRR: 45 %
PER: 20 Aspecto: 19

COM: 15 Templanza: 70 %

CUL: 12
Proteccién: Ninguna.
Armas: Baston 76 % (1D4+1D4)

Competencias: Comerciar 75 %, Descubrir 65 %, Empatia 60 %,
Escuchar 45 %, Juego 85 %, Mando 70 %, Memoria 65 %,
Tormento 50 %.

homsres peg ShaDID

Bastoneros del bario.

FUE:. .15 Altura: 1,75 varas
AGIL 12 Peso: 130 libras
HAB: 112 RR: 55 %
RES: 14 IRR: 45 %

PERSS12; Aspecto: 19
COM: 12 Templanza: 70 %
CUL: 10

Proteccién: Ninguna.
Armas: Bastén 45 % (1D4+1D4).
Competencias: Descubrir 45 %, Escuchar 35 %, Juego 50 %.

AMIR 18BN YATEL

Perista agorafobico.

FUE: 8 Altura: 1,60 varas
AGI: 8 Peso: 100 libras
HAB: 11 RR: 60 %
RES: 10 IRR: 40 %
PER: 12 Aspecto: 9

COM: 15 Templanza: 60 %

CUL: 15
Proteccién: Ninguna.
Armas: Daga 30 % (1D6).

Competencias: Comerciar 80 %, Conocimiento Mineral 65 %,
Descubrir 55 %, Elocuencia 55 %, Empatia 45 %, Escuchar
65 %, Ocultar 60 %.

ShAITAN

Un ifrit hecho perro.
FUE: 15 Altura: 1,00 varas
AGI: 15 Peso: 200 libras
RES: 15 RR: 50 %
PER: 20 IRR: 50 %

Proteccién: Ninguna.
Armas: Mordisco 60 % (1D4+1D4).

Competencias: Rastrear 75 %, Escuchar 50 %.

GuArDIAS Dg LA ALhAMBRA

Lo mejor de lo mejor version nazari.

FUE: 20 Altura: 1,80 varas
AGIL: 17 Peso: 160 libras
HAB: 15 RR: 70 %
RES: 20 IRR: 30 %
PER: 10 Aspecto: 12-17
COM: 10 Templanza: 60 %

CUL: 10

Proteccion: Coraza corta (6 puntos de proteccién) y celada (6
puntos de proteccién).
Armas: Alfanje 75 % (1D10+1+1D6), daga 50 % (2D3+1D4).

Competencias: Corte 35 %, Descubrir 75 %, Empatia 50 %, Es-
cuchar 60 %, Mando 45 %, Tormento 45 %.
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MALIK 1BN AL-AMIR eI, GhANI

Bibliotecario rastrero y artero.

FUE: 10 Altura: 1,73 varas
AGI: 15 Peso: 146 libras
HAB: 12 RR: 60 %
RES: 15 IRR: 40 %
PER 17 Aspecto: 16

COM: 20 Templanza: 65 %
EUE:: s

Proteccién: Ninguna.

Armas: Jineta nashri 50 % (1D6+2), gumia 65 % (1D4+2+veneno).

Competencias: Alquimia 45 %, Comerciar 50 %,
Conocimiento de Area (Granada) 45 %, Corte
80 %, Descubrir 60 %, Elocuencia 75 %, Empatia
55 %, Escuchar 65 %, Leer y Escribir 45 %, Seduccién
65 %, Teologia (islamica) 45 %.

Doderes especiales:
¥ Veneno de la gumia: La hoja de la gumia que tiene Malik

estd recubierta con un compuesto especial hecho con ve- =

neno de vibora. La primera vez que hiere con ella a un
oponente, este quedara envenenado (consulta las caracte-
risticas del veneno de vibora en la pagina 110/96 del ma-
nual de juego). .

Hnero: Granada en 1394

La razén del infortunio granadine estd en In discrepancin

enire sus arraeces y sus ricos hombres, entre sus adelantados

v sus cidies, entre sus [zrl'nd[m ¥ sus visires, porque ida enal
anhelaba para si la primgcia, arrimando el asoua @ su sarding,
mientras que los cristianos (iDios altisimo los mﬂMgrﬂ! )

se abatian sobre ellos con deslealtad, con engafio y trapaceris.

aciudad de Granada, la capital del reino nazari del
mismo nombre, se encuentra ubicada en la cora de
Ilvira, la mas importante de las tres coras o provin-
cias en que se divide el reino. También es la ciudad
mas poblada, pues desde que los reyes nazaries
asentaron su trono en ella y se construyen diversas cercas de-
fensivas a su alrededor, tanto en el exterior como en el interior
de la misma, su tamafio se ha visto muy ampliado, aunque no
es ni mucho menos suficiente para albergar las cincuenta mil
almas que se hacinan en su interior, lo que ha supuesto que la
mayor parte de las viviendas que se construyen en la ciudad
sean muy pequefias y que en ellas se amontonen varias fami-
lias. No ocurre lo mismo, naturalmente, en las residencias de
los nobles y grandes sefiores del reino, que habitan lujosas
casas sefioriales, almunias y villas de recreo, tanto dentro como
fuera de la ciudad.

La ciudad estd escalonada en cinco niveles a los pies de la
Alhambra, cuenta con cinco puentes sobre el cauce del rio
Darro y se puede acceder a su interior utilizando cualquiera
de las veinte puertas de entrada. Sus calles poseen la habitual
disposicion de las ciudades islamicas: trazados caprichosos e
irregulares, calles sinuosas y quebradas, multitud de callejo-
nes sin salida y una estrechez en su trazado que en algunos
casos los tejados de las casas que lindan a la misma pueden
llegar a juntarse.

Granada se divide en varios arrabales o barrios con diferentes
tamarfios, separados los unos de los otros por murallas interio-
res con puertas que se cierran cuando cae la noche. Todos estos
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barrios tienen al frente a un cadi, el encargado de mantener
el orden en su interior, especialmente en los mercados, para
lo que dispone de una ronda de guardias que vigila las calles
y abre o cierra sus correspondientes puertas. Ademas, todos
los barrios cuentan con los habituales servicios comunitarios
tan habituales en las ciudades musulmanas: banos, escuelas,
mezquitas, etcétera.

Los barrios mas importantes de la Granada de la época son:

4% Al Casba Cadima (Alcazaba Vieja): Situada en la parte
superior de la colina del Albaicin, en el lugar en el que se
encontraba el antiguo palacio real de los monarcas nazaries
hasta que se trasladaron a la Alhambra.

% Al Casba Gigida (Alcazaba Nueva): Situada junto
ala Al Casba Cadima, que la rodea por su zona sur y oeste,
se trata de un recinto amurallado que desciende hasta el
rio Darro.

¥ La Ciudad Nueva: Situada al sur de las dos anteriores, se
extiende por las dos orillas del Darro. En su interior se en-
cuentra la mezquita aljama de la ciudad, la madraza y la
alhondiga principal de Granada.

¥ Albaicin: Aunque este nombre designa la colina sobre la
que se sitta la ciudad antigua de Granada (la Al Casba Ca-
dima), también da nombre a los barrios que hay més al norte
de la ciudad. Al contrario que otras zonas, en el Albaicin
todavia es posible encontrar solares vacios, sobre todo
por la abrupta orografia del barrio.
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S _ ™ ¥ Alhambra: Se trata de la ciudad pala-
ciega de los reyes nazaries, situada sobre la
abrupta colina de la Sabika. A todos los efec-
tos, es una pequena ciudad dentro de Granada,
con sus propios comercios, viviendas y edificios
comunitarios, como una mezquita. El recinto se di-
vide, a su vez, en una alcazaba (fortaleza militar) y en la
zona residencial real.

- % Barrios del sureste: Esta zona, que hasta no hace dema-

siado tiempo eran unos simples arrabales a extramuros
(por eso cuenta con amplias zonas sin edificar), se com-
pone de dos barrios. Uno de ellos es la Gharnata Alyahud
(«Barrio de los Judios»), la juderia granadina, con calles
menos tortuosas que el resto de la ciudad y en cuyo inte-
rior se aloja una sinagoga.

4 Extramuros: Fuera de las murallas principales de Granada
es posible encontrar dos arrabales bastante importantes.
Uno de ellos es el Rabad Arrambla («Arrabal de la Ram-
bla»), que cuenta con una gran zona abierta utilizada como
Z0co, ya que, a pesar de su reducido tamafio, cuenta con
gran cantidad de comercios. El otro es el Rabad el-Necued
(«Arrabal de la Loma»), situado en el extremo sureste de la
muralla.

En los altimos afos, Granada ha vivido tiempos convulsos,
lo que ya es mucho decir tratdndose de la capital del reino
nazari. Hace tres afios, el 17 de enero de 1391, fallecia Mu-
hammad VI, de augusta memoria, uno de los més longe-
vos reyes granadinos. Le sucedia su hijo Yusuf II, aunque el
verdadero poder recae en Jalid, un liberto de su padre que
cuenta con una gran influencia y cuya primera medida es or-
denar el apresamiento de los tres hermanos menores del rey,
para que no molesten. Luego destituye a Ibn Zamrak, visir
del rey anterior, y acusandolo de haber hecho mal uso de su
posicién lo encarcela en la alcazaba de Almeria. A pesar de
todo, no le dura a Jalid mucho tiempo el cargo, pues al afio
siguiente Yusuf II es informado de que el liberto pretende
envenenarlo con la ayuda de un médico judio de palacio,
Yahya al-Saig, asi que ordena detener Jalid, atarlo y matarlo
a sablazos delante de él. El médico es enviado a prisién di-
rectamente, donde muere.

Lo que nunca pudo demostrarse es si detras de este intento
de regicidio se encontraba Muhammad, el segundo de sus
hijos, pues se trataba de un muchacho algo avaricioso y cier-
tamente revoltoso, como demuestra el hecho de que, nada
mas llegar al trono, Yusuf II vio como su hijo se levantaba
en armas contra €l, acusdndolo de ser «mads cristiano que

moro», pues habia liberado a cautivos cristianos sin recibir
a cambio ningun tipo de rescate. Solo las buenas maneras
de un embajador del rey de Marruecos consiguieron que
Muhammad se rindiera y volviera a jurar obediencia a su
padre.

El 4 de octubre de 1392 fallece Yusuf II. Al parecer, el rey de
Fez le envi6é como regalo una aljuba muy rica de oro que, al
colocarsela, «se sintié tomado de yerbas e dende a treinta dias
murid, cayéndosele a pedazos sus carnes». Segiin parece, el
rey de Fez lo envenendé como venganza por haber firmado
pactos con Castilla sin haber contado con él. El rey deja cua-
tro hijos, pero en lugar de sucederle el mayor de ellos, lla-
mado también Yusuf, lo hace el segundo de los hermanos, el
levantisco Muhammad, llamado ahora Muhammad VII, pues
cuenta con una enorme cantidad de seguidores en Granada
y lo hace, segin asegura, para evitar que el reino cayera en
manos cristianas. A pesar de todo, en lugar de matar a su her-
mano mayor, lo que sublevaria a sus partidarios, Muhammad VII
lo recluye en la alcazaba de Salumbinya, convertida desde ese
momento en prision de la familia real nazari (lugar en el que
se encuentra, por cierto, cuando los PJ asaltan la fortaleza en
busca de Abu Alim).

El odio que el nuevo rey destila hacia los reinos cristianos, en
especial hacia Castilla, se traduce en una serie de incursiones
sobre la regién de Lorca que acomete al poco de llegar al
trono, aprovechando la minoria de edad de Enrique III, el
actual rey castellano, lo que le permite hacerse con cosechas
y ganado como botin de guerra. Como poco antes los dos
reinos habian firmado una tregua, esta ruptura de la paz por
parte del reino nazari solivianta a buena parte de los sefio-
res de Castilla, en especial al maestre de Alcantara, Martin
Yénez de la Barbuda, que, haciendo oidos sordos a las reco-
mendaciones de la corte castellana, reta en publico al rey de
Granada a un duelo personal, asegurando que la fe cristiana
es superior a la musulmana.

En abril de 1394 (pocos dias antes del comienzo de esta
aventura), Martin Yanez de la Barbuda muere durante un
encontronazo con un ejército nazari a pocas leguas de Gra-
nada, hasta donde habia conseguido llegar junto a sus fieles.
Muhammad VII se queja ante Enrique III de la accién del
maestre de Alcantara, pero el rey castellano le aclara que él
no ha tenido nada que ver con lo sucedido y que se ha hecho
sin su licencia. Aunque el rey nazari acepta la explicacién de
Castilla, a partir de este momento, los dos reyes comienzan
los preparativos para una futura guerra que estalla pocos
afios después.
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Tras averiguar en la parte anterior de la aventura en manos de quién
estd el grimorio que con tanto ahinco busca el loco de Abu, los perso-
najes jugadores abandonan Granada acompaiiados del anciano para
dirigirse a Cordoba, para lo que deberdn atravesar la tierra de nadie

No son todos cavalleros quantos mlmérﬂn cavallos:

ni quantos arman cavalleros los reyes son todos cavalleros.

Crénica de den Pero Nifio
Gutierre Dicz bE GAMES

que separa ambos reinos, un territorio fronterizo plagado de peligros
a los que hay que sumar los que llevan consigo los viajeros que com-
parten el camino con los propios personajes jugadores.

1B galvocondurtos o viajes

i todo fue bien en la segunda parte de la cam-
pafia, los PJ ya saben que quien compré el gri-
\Y morio de Abu fue un fraile mercedario, fray
Joaquin de Rocamora, que marché hacia Cor-
doba después de atender unos negocios sobre
rescates a cautivos que tenia en la ciudad. Es de recibo, por
tanto, que vuelvan a preparar la mochila para salir de Gra-
nada camino de Cérdoba si quieren localizar el susodicho
libro. Aunque existe un pequefio problema, como no podia
ser de otra forma.

Como ya se explico en el anexo de la segunda parte de la cam-
pana, hace pocos dias que el maestre de Alcédntara, Martin
Yanez de la Barbuda, realizé una incursion en territorio gra-
nadino con la intencién de retar a duelo a Muhammad VII de
Granada. Aunque el ataque acab6 con la victoria nazari, tras la
muerte del maestre y de la mayor parte de los miembros de su
hueste, la incursion cristiana ha obligado a restringir el viaje
por la frontera, por lo que estos dias solo se permiten que aban-
donen Granada aquellos que cuenten con un salvoconducto de

salida en vigor. Y los PJ no lo van a tener, te lo decimos desde
ya, pues las autoridades nazarfes exigen, ademds de un pago
cuantioso, una sélida reputacién como comerciante o mercader
con el reino de Granada. Pero no todo estd perdido, ni mucho
menos.

Si preguntan un poco por la ciudad y se dan un par de paseos
por los lugares adecuados (posadas de viajeros, zocos, al-
héndigas, etcétera), se enteraran de que hay un mercader del
norte llamado Gabriel de Soria que saldra camino de Cérdoba
el dia 20 de abril por la mafiana, y que por un médico precio
(cinco maravedies por persona y dia de viaje) acepta acom-
pafiantes para compartir el salvoconducto y el viaje. Pueden
encontrarlo en la alhéndiga del arrabal de la Rambla, donde
contestara a cualquier pregunta que tengan sobre el viaje e
incluso aceptara regatear el precio por permitirles acompa-
narlo. Si les place entonces ir con él (esta aventura supone
que es asi), sellara el trato con un fuerte apretén de manos
y los convocara para el amanecer del dia 20 en la Bib Elveira
(«Puerta de Elvira»).

JCa raravana comertial

ntes de entrar en materia para contarte como
transcurre el viaje entre Granada y Coérdoba,
vamos a detenernos a hablar de las personas que,
junto a los PJ, viajan en la caravana de Gabriel de
Soria, él incluido, lo que te vendra bien por si tie-
nes que improvisar algin encuentro o por si los PJ quieren en-
tablar relacion con ellas.

La caravana la componen tres carros, cada uno de los cuales va

tirado por dos mulas. Los carros transportan, principalmente,

pafios nazarfes, aunque ocultos debajo de ellos se esconden dos

generosos cargamentos de especias y sedas, pues, al tratarse

de mercancias mucho mas caras, son mas deseables para los
bandidos.

GABrIeL Dg SORIA

Este tipo de mediana edad y estatura asegura ser castellano
viejo, de Soria en concreto, pero nada maés lejos de la realidad.
En realidad Gabriel naci6é en Navarra y es judio (su pelo ensor-
tijado y la nariz semitica lo delatan, aunque sabe ocultarlo bien,
el muy ladino). Nacié con el nombre de Nicodemo ben Isaac
en una humilde familia hebrea de Pamplona, pero, tras uno de
los habituales pogromos que tenfan lugar en la ciudad, se lio la
manta a la cabeza y se march¢ al sur, abandonando su familia,
su pasado y sus raices. Fue entonces cuando murié Nicodemo
y naci6 Gabriel de Soria.

No le fue muy mal la vida a Gabriel, que gracias a su habilidad
para el chanchullo y a que es capaz de vender a su madre si con
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ello obtiene un pingtie beneficio amaso cierta fortuna, aunque
también se granje6 una buena cantidad de enemigos, lo que lo
obligé a abandonar también Soria y dirigirse atin mas al sur,
a Cordoba, donde ha montado un pequefio negocio de pafios
que le hace ir de cuando en cuando a Granada para vender
sus mercancias y adquirir algunos tejidos nazaries que lleva de
vuelta a Cérdoba.

Hace unos meses, durante uno de sus habituales viajes a la ca-
pital nazari, Gabriel fue asaltado por el grupo del Barranco,
un bandido recién asentado en la frontera castellana. Gracias a
su buen hacer, a su falta de escrpulos y a su labia, Gabriel ha
llegado a un acuerdo con el Barranco: cada vez que regresa de
Granada lo hace acompanado de algunos viajeros, que entrega
a la banda del Barranco para que los saqueen y violen antes
de matarlos; ademas, Gabriel les hace a los bandidos un buen
precio por los objetos y armas que llevan los viajeros y asi todos
contentos.

ViLChez

Gabriel nunca viaja solo, lo que seria una temeridad, pues la
frontera es ya lo suficiente peligrosa aunque no se hubieran
hecho tratos con bandidos. Asi que para protegerlo durante el
viaje hace meses que contraté a Vilchez, un veterano soldado
muy curtido en el combate. Es un personaje poco hablador y
de modales antipéaticos, aunque en situaciones de tensién suele

mantener bastante bien el tipo y es muy dificil
conseguir que pierda los estribos, excepto cuando
se menciona su baja estatura, momento en que es
capaz de rajar a su padre si se le pone por delante.

Lo que muy pocos saben es que Vilchez no solo sabe leer'y es-
cribir, lo que no es habitual entre gentes de su ralea y condicién,
sino que ademas lo hace con gracia y soltura, una tarea que el
mercenario disfruta sobremanera. Siempre que puede y se lo
permiten sus tareas, dedica su tiempo a una larga novela de
caballeria, El caballero enviado y sus flores de jade, que comenzo
a escribir hace varios afios pero que atin no ha conseguido ter-
minar.

Micuer peg VILLENA

Miguel, cuarto hijo del Conde de Villena, se ha criado toda su vida
rodeado de lujos y comodidades, aunque lo que siempre lo han
atraido han sido los libros y manuscritos, y es capaz de vender
su alma por un Beato de Liébana con ilustraciones en pan de oro.”
Como siempre ha tenido claro que él no va a heredar de su
padre el condado, ha dedicado toda su vida a adquirir voltime-
nes con los que llenar la amplia biblioteca de la que disponia
en el castillo paterno. Al menos hasta que conocié a Ricarda
Munoz, claro.

Un buen dia de primavera, cuando su padre lo obligo6 a salir de
la biblioteca para que le diera un poco el aire, Miguel se dirigio
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a la aldea mas proxima para hablar alli con
el parroco de la misma, buen amigo de la fa-
milia y casi la tnica persona en varias leguas a
la redonda que entendia algo de libros. Fue alli,
en el umbral de entrada a la posada, donde cono-
ci6 a Ricarda, la joven hija del posadero, de quien el

hijo del conde se enamoro hasta las trancas.

Al parecer, el sentimiento fue mutuo, pues no mucho des-

* pués era habitual verlos paseando juntos por los campos

y caminos de la zona, cogidos de la mano o compartiendo
arrumacos. Al principio el conde vio el enamoramiento con
buenos ojos, pues ya era hora de que su hijo dejara de lado
los libros por asuntos mucho mas carnales, pero siempre
pens6 que era un mero capricho: como noble que era, Mi-
guel estaba destinado a casarse con alguna prima o sobrina
lejana para fortalecer su casa. Asi que el dia que su hijo se le
present6 en el castillo acompafado de Ricarda dispuesto a

“obtener su consentimiento para casarse con ella, el conde en-

fureci6; no solo les neg6 el consentimiento, sino que ordené
a Miguel que dejara de ver a la posadera de inmediato, a la
que expulsé del castillo.

Lo que el conde no podia esperar es que Miguel se rebelara
contra él. Al dia siguiente su hijo cogi6é todo lo que tenia de
valor a mano (ya fuera suyo o de su padre) y se fugé del con-
dado llevandose consigo a Ricarda. Desde entonces, ambos via-
jan por el sur de la Peninsula haciéndose pasar por un joven
escriba y su esposa, buscando trabajo como amanuense por
diferentes ciudades de Castilla y Granada. De esta forma han
llegado hasta la caravana de Gabriel, pues acaban de abando-
nar Granada para dirigirse a Cérdoba a seguir buscando tra-
bajo alli.

RicarpAa MuNoOz

La fingida esposa del de Villena es hija de un posadero que
se ha fugado con el hijo del conde de su pueblo, como ya
habras leido en la historia de Miguel. Pero eso de que Ricarda
esté completamente enamorada de su supuesto marido es ya
otro cantar. La joven vio en Miguel una forma de escalar en
la rigida jerarquia social de la época y se acercé a él con la
esperanza de que se la llevara al castillo y la hiciera su esposa.
O, al menos, que le hiciera un bastardo y asi poder vivir de
los dineros del conde.

Ella ya sabia cuél iba a ser la reaccion del conde, pero no se
esper6 ni mucho menos la de Miguel. A pesar de todo, decidié
acompafarlo, a ver si al menos le hacia el tan preciado hijo y
luego regresaba con el bombo a Villena para sonsacarle algo
al padre. Pero no ha habido manera: por mucho que lo han
intentado, Miguel no la deja embarazada. Y ha comenzado ya
a hartarse de ir de aca para alld en busca de miserables trabajos,
ya que para eso se podia haber quedado con su padre en la
posada. Asi que ha decidido que, en cuanto lleguen a Cérdoba,
cogera los tres o cuatro libros que Miguel guarda en el zurrén
como si fueran un tesoro, los vendera por lo que le den'y dejara
al hijo de conde con dos palmos de narices. Ya luego vera lo
que hace con su vida.

Feperico g, GRANDE

Lo que ninguno de los dos sospecha, ni Miguel ni Ri-
carda, es que el conde no se ha quedado de brazos

cruzados tras la desaparicion de su hijo. En ningtin momento
le ha echado la culpa de lo sucedido a la hija del posadero,
pues conoce a su hijo y sabe que igual que antes se le metie-
ron los libros en la cabeza, ahora se le ha metido una mujer,
y llegara adonde haga falta por quedarse con ella. Asi que
ordené que le trajeran a su presencia a Federico el Grande,
un bandido de tres al cuarto que tenia encerrado en las maz-
morras. Aunque habia decidido dejar que se pudriera en los
calabozos, terminé por darle una oportunidad: si Federico
era capaz de localizar a su hijo y convencerlo de la forma
que fuera menester (excepto dafidndolo, claro estd) para que
regresara al castillo, no solo lo perdonaria, sino que incluso
le pagaria lo suficiente para que dejara el bandidaje durante
un tiempo. Federico no se lo pensé demasiado.

Una vez lejos del alcance del conde, el bandido pensé en mar-
charse lejos y olvidarse de la tarea, pero al final, la recompensa
prometida lo inst6 a comenzar la persecucién del hijo del
conde, lo que no le llevé demasiado tiempo, pues era un tra-
bajo sencillo. Al final, en Granada, consigui6 dar con la pareja
cuando se preparaban para abandonar la ciudad camino de
Cordoba, y fue alli donde Federico decidié poner punto final
a la persecucion, para lo que tiene pensado incorporarse a la
caravana de Gabriel y asi aprovechar el viaje para tratar de qui-
tarse de en medio a la joven de alguna forma que parezca un
accidente. De esa manera, tras la muerte de Ricarda, a Miguel
no le quedard mas remedio que regresar a su hogar, apenado y
destrozado, pero al menos vivito y coleando. Federico quiere
que Ricarda muera de alguna manera que no lo implique a él
en demasia (el fragor de un combate, cayendo por un barranco,
una desafortunada caida de un caballo, etcétera), pero si nada
de esto parece funcionar, lleva consigo algunas dosis de veneno
para rematar la tarea.

Camacho Chico

Aunque su verdadero nombre es Ali ibn Babu, nadie lo ha lla-
mado asi en afios. Su madre era una cristiana liberta llamada
Ana Lépez pero a la que todos conocian como la Camacha, y
por eso todos sus hijos eran conocidos como los Camachos,
y ya que Ali fue el menor de todos ellos, siempre fue cono-
cido como el Camacho Chico. Que luego resultara que el nifio
creciera hasta llegar a las dos varas de altura fue un curioso
giro del destino.

Otro giro del destino en la vida del Camacho Chico, aunque
mas horrible que curioso, tuvo lugar hace cosa de un afo. Ali
siempre se ha ganado la vida vendiendo hojalatas y ollas de
cobre por los pueblos de la Vega granadina, pero en uno de sus
muchos viajes por la zona le pill6 una tormenta en mitad del
camino y tuvo que refugiarse en una vieja casona de labranza
no muy lejos de la senda. Alli fue donde, para su desgracia,
se topd con una vieja que lo invit6 a comer y pasar la noche
en un destrozado jergén, invitacién a la que Ali acepté. Al dia
siguiente, la vieja habia desaparecido y el Camacho Chico era
ahora un lobisome (aunque solo Al4 sabe como resistié a medias
los efectos de la maldicion, pues solo se transforma completa-
mente durante sus ataques de rabia).

Queriendo alejar de tal desgracia a sus familiares, Ali huy¢ a
la frontera, pero alli las cosas empeoraron ain mds, puesto que
sus constantes crisis de locura conllevaban verdaderas masa-
cres que al final terminaron por llamar la atencién de las auto-
ridades, razén por la que tuvo que volver a Granada, pensando
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que podria controlar su genio. Pero todo ha sido en vano: en un
arrebato de locura en la tltima luna llena, el Camacho Chico
destrozé a bocados a cuatro desconocidos con los que se topd
por la noche.

Decidido a buscar alguna forma de eliminar la maldicién
que pesa sobre él, Ali se ha puesto a viajar sin detenerse de-
masiado en ningtn sitio hasta que consiga dar con alguna

persona que pueda quitarle la maldicion que la
horrible bruja arroj6 sobre él. Por eso acompania

a Gabriel en su caravana, pues Cérdoba sera la pri-
mera etapa de un viaje que se prevé largo. Lo que no
sabe el Camacho Chico es que atin hay rastreros en la fron-
tera que andan buscédndolo para llevarlo ante la justicia, como
mas tarde veremos.

1Por tierra de padie

hora que ya conoces a todos los acompafiantes de
los PJ en la caravana de Gabriel, llega el momento
de explicarte como va a transcurrir el viaje. Puede
darse la circunstancia de que los PJ quieran mar-
char por su cuenta y dejar atrés a la caravana de
Gabriel, pero no es buena idea, ya que hay que mostrar el sal-
voconducto del mercader en cada una de las paradas que
vayan a realizar en el camino, asi que deberian quedarse con él
hasta llegar a Cérdoba.

La caravana viaja al ritmo de las mulas, que es un poco mas
lento que si fueran andando solos. Los carros pueden hacer
ocho leguas diarias, de manera que el viaje hasta Cérdoba de-
beria consumir unas tres o cuatro jornadas, segtin las paradas
que realicen.

LA ADUANA DEL PUENTE

Como ya se dijo, la caravana sale de Granada en el amanecer
del dia 20 por la Puerta de Elvira. El trafico de entrada y salida
de la ciudad es muy alto a estas horas, pues son muchos los
campesinos que acuden a sus campos en la Vega y también hay
otros muchos que tratan de entrar en la ciudad para vender sus
productos en el zoco y en los mercados.

Ante los PJ se extiende la Vega de Granada, una depresién for-
mada entre varias cordilleras cuyas tierras riegan el rio Genil
y sus afluentes, que han convertido la zona en un verdadero
vergel de cultivos y huertas. Por entre el verdor de los campos
corre el sendero que siguen los PJ, que también esta repleto de
gentes que se dirigen o se alejan de la capital del reino nazari.
Pueden aprovechar estas primeras horas de camino para co-
nocer a sus compafieros de caravana y empezar a conversar
con ellos.

A tres leguas de Granada, el sendero por el que caminan los PJ
llega al puente de los Pinos (actual localidad de Pinos Puente),
un puente de piedra de tres arcos que salva un barranco por el
que corre el rio Cubillas, uno de los afluentes del Genil. Sobre
la calzada del puente hay una aduana donde varios soldados
nazaries solicitan los salvoconductos de paso a todas las ca-
ravanas que pretenden seguir viaje mas alla de este punto.
No se trata mas que de un asunto de rutina, pero puedes uti-
lizar el encuentro para poner un poco nerviosos a los PJ: los
soldados registran mas o menos a fondo uno de los carros,
les hacen preguntas a los viajeros, los miran bastante mal, les
hablan con algo de insolencia, etcétera. De todas formas, el
asunto no deberfa pasar a mayores y en cuanto comprueben
que todo esta en orden, les permiten seguir el viaje. Eso si, a
partir de ahora verdn que el camino ya ha quedado bastante

mas despejado, pues no todo el mundo tiene permiso para
continuar por él.

LA PRIMERA JORNADA

Al atardecer del dia 20, la caravana llega a Yllora (actual”
[llora) después de viajar otras cinco leguas desde el puente
de los Pinos. Es un pequeno poblado que rodea una alcazaba
drabe, una mas de las muchas fortalezas que protegen el ac-
ceso a la Vega desde la frontera castellana, y alli hay un par
de posadas donde pueden pasar la noche, establecimientos
donde conocen tanto a Gabriel como al Camacho Chico (si le
preguntan de qué lo conocen, asegura que antes era vendedor
ambulante de hojalatas por esta zona).

La noche transcurre sin incidentes en Yllora, aunque los PJ
pueden, si lo desean, preguntar si saben lo que se cuece por la
frontera y el estado del camino, lo que puede exigir una tirada
de Elocuencia o, para no complicar en demasia las cosas, una
ronda de alguna bebida (no alcohdlica, por supuesto, que atn
estamos en territorio islamico).

En cualquier caso, los lugarefios cuentan que el asunto con
el maestre de Alcantara ha soliviantado no solo al rey, sino
también a los soldados de la frontera, que andan con ganas
de desquitarse con los castellanos y que deben tener mucho
cuidado con ellos, pues pueden atacar a la menor provocacién.
También se dice que Castilla esta aprovisionando sus fortalezas
fronterizas, como la de Priego, como si esperaran un ataque
inminente... 0 como si lo estuvieran preparando ellos mismos,
claro.

LA §MBOSCADA €N LAS CUEVAS

Nada mas salir el sol, ya estdn los PJ de vuelta al camino junto
a los carros, las mulas y los deméas compatieros de viaje. La jor-
nada de hoy, segtin les cuenta Gabriel, va a ser mas leve que la
anterior, pues solo tienen que llegar a Montefrid (actual Mon-
tefrio), a siete leguas de Yllora, la poblacién que da acceso a los
pasos de montafa que llevan hasta el territorio castellano. Pero
aunque tengan que caminar menos, la jornada va a resultar
mas complicada que la anterior. Bastante mas.

El camino que une Yllora y Montefrid estd mucho menos
concurrido que el de ayer y los pocos viajeros que lo usan
son campesinos de los que ‘trabajan en los interminables
campos de trigo verde que se levantan a ambos lados del
sendero.

Los problemas comienzan al caer la tarde, cuando el te-
rreno deja de ser tan suave como hasta ahora y da paso
a recodos, pefas y terrenos escarpados, en los que de




cuando en cuando se puede divisar la en-
trada a alguna caverna o sima. La fortaleza
de Montefrid se divisa ya desde el camino y
parece estar a poco mas de una o dos horas.
Lo que los PJ no saben es que un grupo de sol-
dados nazaries bajo el mando de un fanatico ghazi
llamado Aley ibn Werden han acampado en las cuevas
para pasar la noche, ya que andan buscando posibles filtra-
. ciones de agentes castellanos en territorio granadino. Por
ahora no han descubierto nada, pero Werden todavia no se
da por vencido, y en esas estd, rumiando lo que piensa hacer
con los infieles que se atrevan a invadir su reino, cuando un
vigia que tiene apostado en la entrada de la cueva lo avisa
de que una caravana estd pasando en este momento por el
camino.

Lo primero que oirdn los PJ serd el atronar de cascos de ca-
ballos que vienen de la zona de las cuevas y en poco tiempo
“se veran rodeados por un contingente formado por ocho ji-
netes muy bien armados y protegidos. La técnica de Werden
para detectar posibles espias castellanos es dar por sentado
que los miembros de la caravana lo son, asi que nada mas
llegar junto a ellos, los jinetes los apuntan con sus lanzas y
los conminan a rendirse. Desde el principio queda muy claro
quién es-el jefe de esta compania de jinetes, pues su altura,
su armamento de mayor calidad y su encrespado y largo
cabello blanco resaltan su figura entre el resto de soldados,
y, si los P] y los miembros de la caravana se rinden, sera él el
primero en bajar del caballo para interrogarlos, preguntan-
doles directamente para quién trabajan, por qué viajan ar-
mados, qué han hecho en Granada para tener que abandonarla,
por qué no dicen la verdad, etcétera. Como se ve, Werden ya
los considera espias de Castilla y actta en consecuencia. Ya
se sabe, la ceguera del fanatismo.

Si los P] no se rinden a la primera de cambio o si contestan a
las preguntas con mas preguntas, con altaneria o simplemente
se niegan a contestar, Werden lo considerara prueba mas que
suficiente de que tiene delante a espias castellanos y ordenara
a sus hombres que los detengan o, si se resisten, que acaben
con ellos. Es muy dificil que este encuentro no acabe en un
combate (es més: es lo que esta buscando Werden), pero cabe
la posibilidad de que los PJ sepan contenerse y no se resis-
tan a que los detengan ni los interroguen. Otro cantar son
los demas miembros de la caravana: en cuanto el Camacho
Chico sienta que le estan atando las manos para detenerlo, se
revolvera con una velocidad asombrosa y le arrancara media
mejilla al soldado que lo estaba intentado, dando comienzo
el combate.

Durante la lucha, Vilchez, el Camacho Chico y Federico el
Grande se quedaran en la vanguardia, mientras que Ga-
briel, Miguel, Ricarda y Abu Alim se retiraran, pues no
son muy buenos luchadores. También hay un par de cosas
cuando menos curiosas que pueden llamar la atencién a
los PJ. La primera salta a la vista: el Camacho Chico ataca
con sus manos desnudas y los soldados que reciben alguno de
sus enormes pufietazos quedan destrozados, lo que demues-
tra la enorme fuerza que tiene el gigantén. Casi se dirfa
sobrenatural... La segunda es mucho maés sutil: pueden lle-
gar a detectar algo extrafo en la forma de combatir de
Federico el Grande, que, en vez de tratar de alejar lo

principal del combate de los que estan en retaguardia,

parece que intenta atraer a los soldados con los que combate
hasta alli. Mas en concreto, al lugar donde esta Ricarda. Es
algo muy sutil que requiere una tirada de Descubrir o Em-
patia muy dificil (-50 %), lo que sea menor.

En cuanto el grupo atacante pierda la mitad de sus miembros,
ya sean incapacitados o muertos, y ademas caiga su jefe, Aley
ibn Werden, el resto tratara de huir o se rendird, lo que vean
maés conveniente. Eso si, si huyen, daran aviso a las autorida-
des de que han sido atacados por unos agentes del reino de
Castilla, por lo que es posible que vuelvan a tener problemas
antes de salir de Granada. Claro que si acaban con todos ellos
o los incapacitan de alguna otra forma, ese peligro desapa-
recera.

El resto del camino hasta Montefrid, del que los separa poco
mas de legua y media, transcurre sin més incidentes. Alli, en la
poblacién fortificada, pues cuenta con su propia muralla, pue-
den pasar esta noche en una de las varias posadas que posee,
sin ser molestados hasta la mafiana siguiente.

&L REGRESO DEL PASADO

En la tercera jornada de viaje, los PJ] abandonan Montefrid,
dejando atras la Vega de Granada, y se internan en las cafa-
das y pasos de la sierra de Albayate, actual localizacién de la
frontera castellana. Al tratarse de un tramo bastante acciden-
tado y escarpado, con muchas subidas y bajadas, no reco-
rreran mas de seis leguas, lo justo y necesario para alcanzar
Priego de Cérdoba. También pueden aprovechar la relativa
tranquilidad de la jornada para interrogar un poco a sus
acompanantes, en especial a los dos que mas les llamaron la
atencion en el dia de ayer: la aparente fuerza sobrenatural
del Camacho Chico y la extrafia actitud durante el combate
de Federico el Grande. De todas formas, no sacaran mucho
en claro, solo evasivas y medias explicaciones (aunque una
tirada de Empatia les informara de que hay algo mas que no
quieren decir).

A medio dia, los PJ también pasaran junto a un mojén de obra
que marca la frontera oficial de ambos reinos, aunque esta
derribado y medio destrozado con pintadas en castellano y
drabe en las que pueden leerse insultos hacia la religiéon del
contrario. Esta claro que no es una frontera amable para sus
habitantes.

Al comenzar la tarde, al pasar junto al cerro de la Cruz ven una
torre vigia a cuyo alrededor hay un pufiado de casas junto a un
arroyo que corre por entre una quebrada de la sierra. Se trata de
Almedinilla, la primera poblacién cristiana que pueden ver en
su viaje. Mas alla se extiende un valle dominado en un extremo
por la mole sobre la que se alza Priego de Cérdoba y su castillo,
a no mas de dos horas de viaje ya, poblacién que alcanzaran
sin mayor problema cuando la noche comience a extenderse
por el horizonte.

Priego es una fortaleza en todos sus sentidos, no solo por su
emplazamiento, sino también por las sélidas murallas que la
rodean y por el castillo que hay en su interior, una antigua
alcazaba reconvertida tras la conquista cristiana definitiva de
la plaza en la primera mitad del siglo xiv. En la actualidad, la
defensa del castillo y el cobro de sus rentas estdn en manos
de la casa de Aguilar, que ha jurado mantener las defensas y
proteger el territorio de los ataques musulmanes a cambio de




cobrar directamente las rentas de sus tierras y de permitirsele
repoblar sus campos.

La plaza solo cuenta con una posada abierta para viajeros, ya
que la segunda de ellas fue objeto de un incendio y estd siendo
reconstruida. A pesar de todo, la posada no esta llena, ya que la
reduccion del ntiimero de viajeros debido al ataque del maestre
de Alcantara a Granada se ha dejado notar bastante. De todas
formas, hay una persona en Priego que no les va a dejar pasar
la noche en paz.

Y es que cuando pasaron por Almedinilla, un curtido ras-
trero de la zona llamado Ratl de Céaceres crey6 reconocer al
Camacho Chico como uno de los criminales a los que se anda
buscando por la zona (su descripcién fisica no deja lugar a
dudas), asi que lleva siguiéndolos a lo lejos desde entonces.
Una vez que entraron en Priego, Ratil los acecho y ha solici-
tado también alojamiento en la misma posada que ellos, la
posada de El Potrillo Potrén, desde donde sigue observando
detenidamente al Camacho, aunque de manera muy disi-
mulada (se puede hacer una tirada enfrentada de Descubrir
contra el Sigilo de Ratl para observar la vigilancia a la que lo
tiene sometido). Una vez que los PJ se retiran a sus aposen-
tos, Raul toma una decisién: tiene ya claro que el giganton
que va con los PJ es un criminal acusado de varias muertes
en ciertas localidades de la frontera, asi que acude al castillo

donde se identifica como fiel del rastro del juez
de frontera de la comarca y recaba la ayuda de
las autoridades, que le otorgan una escolta de seis
hombres armados para detener al criminal que Ratl
ha localizado en la posada. Entonces es cuando empieza
la funcion.

Los PJ pueden hacer una tirada de Escuchar mientras duer-
men para despertar con el sonido de los fuertes pisotones que
suben las escaleras camino de la habitacion en la que se en-
cuentra el Camacho Chico; si fallan, pueden repetir la tirada
cada asalto, pero cada fallo retrasard en un asalto su incorpo-
racion a la accién. Una vez que Radl de Caceres y los guardias
suban las escaleras, echardn abajo la puerta del gigantén y
tratardn de apresarlo, lo que serd una enorme equivocacién,
pues el Camacho Chico, sorprendido por el ataque, entra en
una de sus crisis de locura (una, ademads, que le durara varias
horas) y comienza a destrozar a pufietazos y a morder a todos .
los que se encuentran dentro de la habitacion. Los PJ pueden
decidir intervenir o pueden verlas venir desde su cuarto, lo
que ellos decidan, pero cuando el Camacho Chico termine con
sus atacantes (y lo hard en muy poco tiempo, excepto con Ratl
de Céceres, que se ha ido a la planta baja en cuanto ha visto
problemas), comenzaré a atacar a todo aquel que se le ponga
por delante (léase, otros viajeros de la caravana o PJ), asi que,




si quieren evitar la pelea, van a tener que
correr més que el Camacho Chico, lo que ya
es correr.

Este encuentro puede tener varias conclusio-
nes posibles, aunque todo depende de si los PJ
atacan a Raul de Caceres o a los hombres que iban

con él, ya que en ese caso van a tener que salir huyendo
de Priego: al atacar a miembros del orden como son los sol-
~ dados y el rastrero, lo que menos les espera es una tempo-
rada en prisién (si es que no terminan en la picota en caso
de que alguno de los guardias haya sufrido algun tipo de
dafio irreparable). Si no atacan a los guardias, hay que ver
si acaban con el Camacho-Chico o no: si lo abaten, Raul de
Caceres los felicitara, pues era un asesino buscado por la
justicia; si no lo abaten (ya sea porque huyen o se ocultan),
el gigante terminard escapando de Priego para huir en la
noche y nunca mas se sabrd nada de él. De todas formas, si
“ves que la conclusién del encuentro es demasiado desafor-
tunada para los PJ, recuerda que siempre pueden contar con
Abu y su genio protector, que puede echarles una mano en
el altimo momento.

Una tltima salvedad: si los P] y los miembros de la caravana
terminan combatiendo, ya sea contra el gigantén o contra
los guardias de Priego, pueden advertir (con una tirada de
Descubrir o Empatia muy dificil, -50 %, lo que sea menor)
que, de nuevo, Federico intenta llevar el combate a la zona
donde se encuentra Ricarda, lo que ya es demasiada casua-
lidad. ;O no?

€1L.CERRO Dg LAS MENTIRAS

Suponiendo que la noche anterior concluyera de la manera
mas tranquila posible para los PJ (o sea, que no estdn ence-
rrados en la prisién del castillo o huidos de la justicia por los
campos de Castilla), es de suponer que al amanecer del dia 23
abandonan Priego y siguen su camino, que si todo marcha bien
deberia conducirlos a Cérdoba al final de la jornada (apretando
un poco el paso, eso si). No obstante, la mayor parte del viaje
transcurre por las ondulantes tierras de la campifia, donde no
hay mas vista que los escasos pueblos, las més escasas atn to-
rres centinelas y los omnipresentes campos llenos de verdes
cereales.

A la hora y media de dejar atrés la fortaleza, la caravana co-
mienza a atravesar el llamado Tajo del Castillo, una suerte de
paso por la sierra de la Lastra, entre el cerro de las Mentiras
y el de Abuchite, que conduce hasta la siguiente poblacién,
Zuheros. Es aqui donde se encuentran apostados los hombres
del Barranco, preparados para la llegada de los PJ, pues ayer
precisamente, mientras la caravana descansaba en Priego, Ga-
briel le hizo llegar a su compinche un aviso de la hora a la que
llegarian al tajo.

Por tanto, si todo ha marchado bien, a media mafiana la ca-
ravana se encuentra atravesando el paso por entre las cimas
de la sierra, un paisaje agreste salpicado por la recia vegeta-
cién que crece entre sus pefias y montes. El plan de los‘ban-
didos es el siguiente: desde que la caravana acceda al tajo,
los primeros hombres del Barranco los vigilaran desde las
penas superiores de los cerros, aunque es muy compli-
cado divisarlos (silos PJ indican que andan pendientes
de los alrededores, puedes dejarles hacer una tirada de

Descubrir muy dificil, -50 %, para verlos). Cuando se encuen-
tren justo debajo del castillo que da nombre al tajo (en reali-
dad, son las viejas ruinas de una torre vigia situadas sobre el
cerro de las Mentiras, a la izquierda del camino), los hombres
del Barranco lanzaran una salva de flechas a los integrantes
de la caravana (excepto a Gabriel y a Vilchez, aunque ellos
hardn como que también estan siendo atacados): hay una pro-
babilidad del 20 % de que alguno de los PJ se vea alcanzado
por una de las flechas. A continuacién, Rafael el Barranco,
el jefe de los bandidos, saldra de detrds de una pefia y los
conminard a rendirse, pues estdn rodeados por sus hombres,
que son ocho, todos ellos armados con arcos y apuntandolos
desde diferentes zonas del tajo. También les asegura que no
sufrirdn mas dafios si siguen todas sus indicaciones.

La forma de actuar de los bandidos a continuacién dependera
de cémo reaccionen los PJ a la celada que les han tendido. Si
se rinden, el Barranco y sus secuaces les pedirdn que arrojen
sus armas lejos de ellos, para luego saquear sus pertenencias
y su bolsa. Una vez que, entre risas, empujones e insultos, los
hayan desvalijado a conciencia, excepto a Gabriel y Vilchez,
que se quedan de pie como en un aparte (lo que ya puede ha-
cerles sospechar), comenzarén a degollarlos a todos excepto a
Ricarda, a la que se guardan para futuros deleites (cuando se
cansen de ella la degollaran también y dejaran caer su cadaver
desde una de las pefias maés altas del cerro). El Barranco y su
gente esta acostumbrada a cortar por lo sano para no dejar
cabos sueltos.

Si, como suponemos, los PJ se revuelven contra el asalto de
los bandidos, ya sea durante la rendicién, el saqueo o la de-
gollina (aunque esperemos que no lleguen a eso), los ban-
didos responderan en el acto atacdndolos, desplegdndose
los ocho hombres del Barranco para enfrentarse a cuantos
atacantes sea posible, rodeandolos por todas partes para
zaherirlos como a ciervos acorralados. Mientras sus hom-
bres llevan a cabo el asalto, el Barranco se dedica a disparar
de forma indiscriminada con su ballesta (le importard una
higa que pueda darles a los suyos, que hubieran tenido mas
cuidado), mientras que Gabriel se retira lo mas lejos posible
del combate y Vilchez saca también sus armas para atacar a
los PJ, lo que ya deberia dejar bien claro la traicion a la que
se han visto abocados. El resto de comparieros de la caravana
(que, llegados a este punto, deberian ser Miguel, Ricarda y
Federico, sin olvidarnos de Abu Alim), no actuaran a menos
que los PJ sean los que den el primer paso. En el caso de que
no acaben rapidamente con sus contendientes, es muy posi-
ble que, al menos Miguel y Ricarda, caigan pronto bajo los
embistes de sus enemigos.

Si el Barranco ve que la cosa se le tuerce durante la contienda,
en cuanto vea que han caido seis de sus ocho hombres se dara
la vuelta y subira hacia su guarida, las ruinas del castillo sobre
el cerro de las Mentiras, donde tiene una sorpresa guardada.
En caso de que esto llegue a ocurrir, Gabriel hara lo mismo y
seguira al Barranco, pues no piensa quedarse aqui solo con la
que esta cayendo y la que, parece ser, va a caer. Los PJ pueden,
si lo desean, tratar de alcanzarlo antes de que llegue a las rui-
nas, aunque lo tienen muy complicado, pues deben enfrentar
una tirada de Correr o Trepar (lo que tengan mas bajo) dificil
(25 %) contra el Correr o Trepar (lo que tengan més bajo) del
Barranco y de Gabriel, aunque su tirada sera normal (+0 %), ya
que contaban con ventaja.




Una vez en las ruinas, el Barranco se encierra en la casucha
que han montado en la anica habitacion que queda en pie y se
dedica a enterrar su botin (diversos productos, joyas y dinero
en metalico, todo por un valor de unos mil maravedies) bajo
los jergones de paja en los que duermen sus hombres, y si
Gabriel lo ha seguido le ayudard en la tarea (aunque se guar-
dara algunas joyas en los bolsillos, que al pobre le puede la
querencia). Terminada esa tarea, el Barranco se preparara para
vender caro su pellejo, pues es de esos hombres que, cuando
las cosas le vienen mal dadas, trata por todos los medios de
provocar tanto o mas dafio que el que se le vaya a provocar
a €él, lo que significa que, si va a morir, intentara llevarse por
delante a los que pueda. Por el contrario, el mercader no es
de esa clase de personas y en cuanto sus PV queden reduci-
dos a la mitad, tirara las posibles armas al suelo y pedira cle-
mencia, gritando que los ha traicionado obligado, inventando
una historia que le resulte convincente para que los PJ no lo
maten (por ejemplo, puede decir que el Barranco tiene a su
hija secuestrada y lo obliga a hacer todo esto para que no la

mate). Si le perdonan la vida, durante el regreso
a Cordoba tratard de huir una noche en cuanto
los PJ descuiden un poco la vigilancia; si a pesar
de eso consiguen llevarlo a la ciudad y entregarlo a
las autoridades, lo colgardn por bandidaje unas semanas
después de llegar.

Si durante el combate contra los bandidos los P] se los quitaron
de en medio sin demasiadas dificultades, puedes ahadir una
sorpresa adicional en las ruinas del castillo, pues el Barranco ha
ocultado algunos fosos con estacas entre las ruinas que sirven
como trampas improvisadas en caso de ataque (como el que
esta teniendo lugar ahora mismo). Si alguno de los PJ que suba
hasta las ruinas falla una tirada de Suerte, habra pisado uno de
estos fosos ocultos y deberd hacer una tirada de DESx2 para
no caer en su interior y sufrir 1D6 PD por la caida. Ademas,
deberas hacer tres tiradas de ataque, una por cada una de las
estacas que hay en su interior, con una probabilidad del 40 %:»
cada tirada con éxito provoca 1D6 PD adicionales en una loca-
lizacion aleatoria.

Gonclugion v recompengag

na vez que los P] terminen con el Barranco y sus
hombres o logren huir de él, no encontrardn mas
problemas durante el viaje. Tras dejar atras el
Tajo del Castillo, los PJ llegan a Zuheros, donde
pueden descansar y reponerse de las posibles he-
ridas sufridas en el encuentro, o si quieren pueden seguir
hasta la siguiente poblacion, Baena (donde hay muchas posa-
das, ya que es parada obligatoria para los ejércitos que acuden
a defender la frontera). Y es que, aunque Gabriel aseguraba
que podrian llegar a Cérdoba en el dia de hoy, lo cierto es que
el paso por el Tajo del Castillo los ha retrasado. Al dia si-
guiente, tras una jornada de viaje, si que pueden llegar du-
rante la tarde del 24 de abril a Cérdoba sin sufrir mas
contratiempos.

Queda atin un cabo suelto por atar y es el particular triangulo
formado por Miguel, Ricarda y Federico. Si durante el encuen-
tro con los bandidos muere al menos alguno de ellos, el asunto
ha quedado resuelto: si muere el hijo del conde, Federico ya
no tendrd nada que devolver a Villena; si muere Ricarda, le
ahorran el trabajo a Federico; y si muere Federico, Miguel y
Ricarda seran libres (al menos hasta que Ricarda se fugue en
Coérdoba con algunos libros de Miguel). Si ninguno de ellos ha
muerto, la noche que pasen en Zuheros o Baena, Federico acti-
vara su plan de emergencia: en un descuido, le echara cicuta a
la comida de Ricarda, que morira poco después de una manera
horrible, al tiempo que él huye de la posada y de la poblacion
para no ser visto nunca mas. Si quieres que los PJ atrapen a Fe-
derico, puedes permitirles que hagan tiradas de Descubrir para
verlo verter el veneno, pero ya queda en tus manos alargar el
hilo de la historia de los de Villena hasta el punto que tua creas
mas conveniente.

Cuando los PJ llegan al fin a la ciudad de Cérdoba termina
esta parte de la camparfia y es hora de entregar los Puntos de
Aprendizaje obtenidos por tan tumultuoso viaje:

¥ Si consiguen llegar a Cérdoba: 20 PAp.

¥ Si concluyen el encuentro con Werden sin necesidad de la
violencia: +10 PAp.

# Sino son arrestados en Priego: +10 PAp.

# Por buena interpretacion e ideas: +10 PAp.

Elzurreo de lns palomas y el hedor acre de sus excrementos o imumdiaba todo y
Mrtin respiré aliviado awnde acompaiid a doiia Verdnicn afuern del palompr.
— Al fin tenemos noticias de Granada, queride Martin!

—Espero que sean buenas, sefiorn.

~ iLas mejores! Nos informan de e Aby lle;nf sane y salve a Granada
jtmhr A varies ﬂwm[mﬁﬂnhts y e acaban de tomar el caming e con—
duce a Castilln.

Dofia Verénica doblé el mensaje y se}ttedé pensativa mirande lns nzotens
v tejardos de Sevilla. Luego volvid irigirse n Martin.

— Pasiblemente se dirija a Cérdoba o quizis a Antequern. Lo que no me
lZm‘dﬂ clare es para qué... Se supone que en Granada ya habri recpe-
rido su grimoric para enfrggérnm[a

Martin se aproximg mis a ella.
— Quiziis hayn surgide algin contratiempo adicional, seiiorn.

—Eso me femo. Y espero que se pueda resolver ficilmente. El asunto del
Srimorio de Abu me tiene en un sinvivir...

Martin sonri¢ mirindola a los gjos.
— Aiin no, pero eso fieneffi(ii remedic..

Dofia Verdnica abrié micho los ojos enando el cuchillo se le clavé en
el corazin. Luego exhald wn siltimo suspiro leno de sangre y se
Aerrumbé al suelo. :
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{ GAaBRrIeL Dg SORIA

Un mercader ambulante de poco fiar.

FUE: 11 Altura: 1,73 varas
AGI: 14 Peso: 142 libras
HAB: 15 RR: 40 %
RES: 15 IRR: 60 %
IPER < 15 Aspecto: 18

COM: 19 Templanza: 55 %
QUL:" “11

Proteccién: Ninguna.
“Armas: Daga 50 % (2D3+1D4).

Competencias: Artesania (carpinteria) 45 %, Cabalgar 40 %,
Comerciar 85 %, Conducir Carro 65 %, Conocimiento de
Area (frontera castellana) 60 %, Descubrir 45 %, Elocuencia
90 %, Empatia 65 %, Escuchar 50 %.

ViLchez

Mercenario frio y con-malas pulgas.

HUE:  *#5 Altura: 1,60 varas
AGIL: 20 Peso: 121 libras
HAB: 20 RR: 45 %
RES: 20 IRR: 55 %
PER: . 12 Aspecto: 16

COM: 8 Templanza: 75 %
@UL: =15

Proteccion: Gambesén reforzado (3 puntos de proteccién) y
bacinete (2 puntos de proteccién).

Armas: Espada de mano 75 % (1D8+1+1D6), ballesta 45 %
(1D10).

Competencias: Cabalgar 40 %, Descubrir 75 %, Escuchar 65 %,
Esquivar 50 %, Leer y Escribir 80 %, Leyendas 65 %, Ocultar
40 %, Rastrear 35 %, Sanar 60 %, Sigilo 60 %.

Micuer pg VILLENA

Amanuense de alta cuna.

FUE: 10 Altura: 1,75 varas
AGL* 12 Peso: 150 libras
HAB: 11 RR: 60 %
RES: 12 IRR: 40 %
BER: =115 Aspecto: 17

COM: 12 Templanza: 40 %
(€]8) e 2240)

Proteccién: Ninguna.
Armas: Estoque 30 % (1D8).

Competencias: Cabalgar 35 %, Comerciar 30 %, Corte 55 %,
Descubrir 35 %, Ensefar 25 %, Escuchar 35 %, Leer y Es-
cribir 75 %.

RicArRDA MuNoOz
La bella y harta hija del posadero.

FUE: 10 Altura: 1,75 varas
AGIL: 16 Peso: 150 libras
HAB: 15 RR: 60 %
RES: 11 IRR: 40 %
PER: 16 Aspecto: 17

COM: 16 Templanza: 40 %
CUL# 52

Proteccién: Ninguna.
Armas: Cuchillo 50 % (2D3+1D4).

Competencias: Artesania (posada) 45 %, Comerciar 40 %, Des-
cubrir 45 %, Elocuencia 50 %, Empatia 60 %, Escuchar 55 %,
Ocultar 50 %.

Feperico e, GRANDE

Bandido metido a cazarrecompensas.

FUE: 20 Altura: 1,65 varas
AGIL: 12 Peso: 130 libras
HAB: 14 RR: 50 %
RES: 20 IRR: 50 %
PER::« 15 Aspecto: 14

COM: 10 Templanza: 65 %
GUL: = 10

Proteccion: Gambesén (2 puntos de proteccion).

Armas: Maza de armas 65 % (1D8+2+1D6), arco corto 50 %
(1D6+1D4).

Competencias: Cabalgar 45 %, Comerciar 35 %, Correr 55 %,
Descubrir 65 %, Empatia 50 %, Escuchar 70 %, Juego 45 %,
Mando 45 %, Rastrear 55 %, Sigilo 70 %, Tormento 35 %.

CamAacho Chico

Un pequeiio gran lobisome de incégnito.

FUE: 35 Altura: 2,00 varas
AGI:~ 40 Peso: 210 libras
HAB: 10 RR: 20 %
RES: 40 IRR: 80 %
PER: 35 Aspecto: ill5

COM: 10 Templanza: 60 %
CUL: 10

Proteccién: Ninguna.
Armas: Cuchillo 30 % (2D3), mordisco 65 % (1D3+5D6), pelea
80 % (1D3+5D6).

Competencias: Comerciar 55 %, Correr 120 %, Descubrir 90 %,
Esquivar 95 %, Rastrear 150 %, Saltar 80 %, Sigilo 85 %.

Poderes especiales:
* Crisis de locura: En ocasiones, el Camacho Chico puede su-
frir imprevisibles crisis de locura. Haz una tirada de 1D100




RNV S NS Dy
T k.d."-f"l' ety )

oy Ee s ST abalaik
Y L PN NGB 22 ) S s

S e T NN ¢
Itirmasecats ) (e
A e Ve (

contra un porcentaje que se calcula sumando los siguientes
modificadores y restdndole al resultado -50 %:

T Si lo agreden fisicamente: +50 %

T Si sufre cualquier tipo de herida: +30 %

T Si es una noche de luna: +20 %

1 Si lo atacan con magia: +60 %

T Si lo insultan o tratan con desprecio: +30 %

T Si obtiene una pifia en cualquier tirada que haga: +25 %

Si tiene lugar la crisis, dura 2D10 asaltos, tiempo en el que
Ali atacara a todo ser vivo que se le ponga por delante. No
puede quedar inconsciente por las heridas sufridas y, si llega
a su tope de PV negativos, cae muerto directamente.

Arey 18N WeRDEN

Un ghazi fandtico a mds no poder.

FUE: 15 Altura: 1,83 varas
AGIL: 15 Peso: 132 libras
HAB: 15 RR: 80 %
RES: 20 IRR: 20 %
PER: 15 Aspecto: 15

COM: 12 Templanza: 60 %
CUL: *, 12

Protecciéon: Cota de placas (6 puntos de proteccion) y celada (6
puntos de proteccién).

Armas: Jineta nashri 70 % (1D6+2+1D4), morosa 60 %
(2D6+1D4), arco recurvado 65 % (1D10+1D4).

Competencias: Cabalgar 75 %, Conocimiento de Area (zona
fronteriza) 50 %, Correr 35 %, Descubrir 70 %, Escuchar
55 %, Mando 70 %, Sanar 40 %, Teologia (islamica) 50 %.

homBres pg WerpeN

Soldados al servicio del fandtico ghazi.

Proteccién: Gambesén (2 puntos de proteccion).

Armas: Hacha de armas 70 % (1D8+2+1D4), cuchi-
1lo 40 % (2D3).

Competencias: Conocimiento de Area (zona fronteriza)
75 %, Descubrir 85 %, Empatia 60 %, Escuchar 40 %, Mando
45 %, Rastrear 85 %, Sigilo 70 %.

GuAarDIAS Dg PRIEGO

Unos mandaos metidos en un fregao.

FUE: 12 Altura: 1,70 varas
AGI: 15 Peso: 140 libras
HAB: 12 RR: 50 %
RES: 15 IRR: 50 %
PERY 12 Aspecto: 11-16
COM: 10 Templanza: 50 %
GULE 0

Proteccion: Gambeson reforzado (3 puntos de proteccién).

Armas: Lanzas cortas 50 % (1D6+1+1D4), cuchillo 35 % (2D3).

Competencias: Descubrir 45 %, Escuchar 40 %.

RarAeL, pDeL, BARRANCO

Un hombre malo, malvado y cruel.

FUE: 20 Altura: 1,80 varas
AGI: 17 Peso: 160 libras
HAB: 20 RR: 60 %
RES: 20 IRR: 40 %
PER: 10 Aspecto: 13

COM: 8 Templanza: 70 %
CUL: 12

=

Proteccion: Gambesén reforzado (3 puntos de proteccion).
Armas: Montante 80 % (1D10+2+1D6), ballesta 65 % (1D10).

Competencias: Cabalgar 40 %, Conocimiento de Area (zona
fronteriza) 35 %, Correr 70 %, Descubrir 75 %, Empatia 50 %,
Escuchar 40 %, Mando 60 %, Rastrear 45 %, Sigilo 60 %, Tre-

FUE: 15 Altura: 1,75 varas
AGIL: 12 Peso: 125 libras
HAB: 15 RR: 60 %
RES: 15 IRR: 40 %
PER: 15 Aspecto: 11-16
COM: 10 Templanza: 55 %
CUL: 10

Proteccién: Loriga de mallas (5 puntos de proteccion) y baci-
nete (4 puntos de proteccién).

Armas: Saif 60 % (1D6+2+1D4), arco recurvado 50 %
(1D10+1D4).

Competencias: Cabalgar 55 %, Conocimiento de Area (zona
fronteriza) 40 %, Descubrir 60 %, Escuchar 45 %.

RAauL pe CAceres

Rastrero rastreador.

FUE: 16 Altura: 1,80 varas
AGI: 15 Peso: 150 libras
HAB: 13 RR: 40 %
RES: 18 IRR: 60 %
PER: 20 Aspecto: 13

COM: 10 Templanza: 60 %
CUL:#12

par 70 %.

homMsres per, BARRANCO

Ocho eran, ocho, malos como la tifia.

FUE: 15 Altura: 1,75 varas
AGIL: 15 Peso: 140 libras
HAB: 15 RR: 50 %
RES: 15 IRR: 50 %
PER: , 10 Aspecto: 11-16
COM: 10 Templanza: 55 %
CUL:=10

Proteccion: Gambesén (2 puntos de proteccion).

Armas: Bracamante 50 % (1D6+2+1D4), cuchillo 45 %

(2D3+1D4), arco corto 40 % (1D6).

Competencias: Descubrir 45 %, Escuchar 40 %.
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urante la baja Edad Media los reinos de Sevilla,
Cadiz, Cérdoba y Jaén, especialmente sus territo-
rios mas cercanos a Granada, se convierten en el
centro administrativo, diplomatico y militar de las
incursiones castellanas contra el reino nazari.
Desde las capitales de estos reinos se organizan y parten mul-
titud de ejércitos castellanos que, en la mayor parte de los
casos, ni siquiera intentan traspasar la frontera y que terminan
instalandose en todas aquellas fortalezas que salpican el terri-
torio, una tierra de nadie donde se mezclan dos culturas anta-
gbnicas que se ven obligadas a coexistir juntas y que las
crénicas de la época llamaban la Banda Morisca.

LA FRONTERA GRANADINA

En esencia, la frontera no es mas que una franja de terreno de
una anchura inferior a las doce leguas que separa los reinos
de Castilla y de Granada. La Banda Morisca se encuentra deli-
mitada con mojones levantados por los dos reinos (en el campo
granadino se decora con la sefial de Mahoma y en el caste-
Illano, con la de Santiago), que se destruian y reconstruian al
mismo tiempo que se alteraba la frontera. Durante los siglos
XIV ¥ XV, serd un campo permanente de hostilidades, un terri-
torio controlado en unas ocasiones por un reino y en otras por
otro, donde las costumbres y las leyes de la guerra no son las
mismas que en otros lugares.

Un buen ejemplo de las diferencias que pesan sobre el territo-
rio son las algaradas, ataques repentinos y rapidos cuya tnica
razén de ser es el saqueo del territorio enemigo, pues en ellas
no se obtiene «ninguna insignia, ni se arman tiendas, ni se
convoca al ejército al toque de trompetas». Estos ataques por
sorpresa podian sucederse incluso en épocas de tregua, pero
cuando tenian lugar, las costumbres fronterizas otorgaban al
bando agredido la opcién de contraatacar a su vez por donde
deseara, aunque debia hacerlo en un tiempo maximo de tres
dias, ya que de esta forma no rompia la tregua. Un pacto entre
caballeros que trataba de normalizar lo que ya de por si era una
situacién irregular.

Pero también es cierto que la Banda Morisca se transforma
durante los periodos de paz (que los tuvo, y muchos) en un
verdadero hervidero de influencias entre ambos reinos, cuando
las costumbres y normas de ambos bandos se relajan" y los
comerciantes hacen su agosto realizando viajes a un lado

1 Addenda: Por ejemplo, era normal que el ganado acudiese a pastar al ter-
ritorio enemigo.

La guerra es al principic come una muchacha bonita
con In G todos los hombres quieren jugar.
Pere al final es como una lrrnja rezmisim

y sus seguidores todos lloran y sufren.

Samnel Havacic

y al otro de la frontera, aportando gran cantidad de riqueza a
cada uno de los bandos.

Esta frontera se extiende por toda Andalucia, pero sera la Cam-
pifia cordobesa su zona mas débil e inestable, al encontrarse al
otro lado de los pasos de montafia que la conectan con la Vega
granadina. Por eso Castilla fortifica toda la zona, edificando vi-
llas y castillos como los de Luque, La Rambla, Santaella, Castro
del Rio y, especialmente, Baena, lugar de reunion de las milicias
castellanas que desean penetrar en Granada. De todas formas,
a pesar de las fortificaciones, la misma naturaleza del territo-
rio (una ondulada meseta de colinas bajas y escasa vegetacion)
facilita la penetracion de los ejércitos nazaries en todo el reino
cordobés, hasta tal punto que en varias ocasiones incluso alcan-
zan las murallas de la capital. Aunque para conseguirlo deben
traspasar las fortalezas y torres vigia que controlan los pasos
del sistema subbético, como el del rio Guadajoz y los caminos
aledafios, amplios pasillos que comunican la Vega de Granada
con el Valle del Guadalquivir.

Algunas de estas poblaciones, como Castro del Rio, La Rambla o
Baena, se convierten en poblaciones de cierta entidad al asentarse
en ellas las mesnadas cristianas que se dirigen a territorio grana-
dino, acompafadas por todos aquellos pobladores de la frontera
que buscan un poco mas de seguridad en un territorio tan inse-
guro. A pesar de todo, la mayor parte de las fortificaciones que se
pueden encontrar son poco més que una pequea torre aislada
con una reducida guarniciéon militar acantonada en ella.

Defender y mantener estos castillos y baluartes fronterizos es
competencia exclusiva del monarca castellano, que, para poder
llevarlo a cabo, recurre a la tenencia, una ley que regula la en-
trega de una fortificacion a un particular mediante el pago de
un tributo y la firma de unos compromisos especificos, que in-
cluian, entre otras cosas, una jura de lealtad y el mantenimiento
y defensa de la edificacién. Aunque no es raro otorgar la tenen-
cia de un castillo a una orden militar o al obispado cordobés,
lo normal es concedérselo a miembros de la baja nobleza, que
viajan a la frontera de Granada para demostrar una «conducta
heroica» y asi poder promocionarse ante el monarca y obte-
ner una tenencia mayor (como, por ejemplo, el sefiorio de una
pequefia comarca) o un aumento en su estatus nobiliario. La
literatura de la época transforma a los nobles fronterizos en ca-
balleros dotados de grandes cualidades morales y de virtudes,
defensores a ultranza de la fe cristiana, y aunque los intereses
reales que los mueven son la codicia y el deseo de prosperar,
por toda Castilla se extiende esta imagen idealizada que atrae
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cada vez mas a la frontera a caballeros, hidalgos y los hijos no
primogénitos de los altos nobles, animados en muchas ocasio-
nes por sus propios padres, por la Iglesia (que declara la muerte
en combate contra el moro infiel una forma perfectamente efi-
caz de que se le perdonen a uno los pecados) y por los monar-
cas (que con ello consiguen, por un lado, recursos para futuras
campanas y, por otro, asegurar la defensa de la frontera al ceder
las fortificaciones a los mas capaces de entre todos ellos).

LA VIDA 6N LA FRONTERA

Vivir en la frontera es vivir en un riesgo permanente, en un clima
de total inseguridad ante lo que depara el futuro, y no solo en
época de guerra, pues no es raro que los fronteros de ambos ban-
dos realicen correrias en el territorio vecino durante las treguas:
pillaje, robo de ganados, saqueos, captura de prisioneros para
venderlos como esclavos o para pedir rescate, etcétera.

Sila vida en la frontera es asi de dura, ;quiénes son sus pobladores
y por qué se trasladan a ella? Lo cierto es que nunca han sido mu-
chos. La mayor parte son colonos del norte de Castilla que vienen
atraidos por los privilegios y las franquezas (exencién de impues-
tos) que los reyes castellanos conceden a todos sus pobladores,
aunque también acuden multitud de delincuentes (los llamados
homicianos), que se acogen a un particular derecho de asilo que
les conceden determinadas fortalezas en las que, tras realizar en
ellas un servicio de armas de entre nueve y dieciocho meses, se les
perdonan sus delitos. Junto a ellos habitan también los tornadi-
zos, desertores musulmanes que se pasan al lado enemigo, donde
los sefiores cristianos los tratan de una forma espléndida, ya que,
cuando realizan ataques en territorio enemigo, demuestran un
gran valor como guias y trujamanes (intérpretes).

Poco a poco, estos pobladores se convierten, de buena gana o
a la fuerza, en gente dura, desarraigada, curtida en la lucha,
personas que en la mayor parte de los casos han perdido a un
familiar cercano o a un amigo intimo en las interminables ba-
tallas contra el enemigo y que han terminado convirtiendo una
guerra entre reinos en una simple disputa vecinal, un juego
de venganzas incumplidas. Entre todos ellos destaca la figura
del adalid, llamado en algunos textos de la época almogavar,
un frontero endurecido tras largos afos de vida en la guerra,
superviviente de mil escaramuzas, versado en la lengua del
enemigo y gran conocedor del territorio contrario.

Y ;como se ven las cosas al otro lado, en el territorio grana-
dino? Pues de forma muy similar, ya que la vida es igual de
peligrosa, pero también estd llena de oportunidades para todo
el que quiera buscarlas y tenga los redafos suficientes para ha-
cerlo. Junto a pobladores desesperados y delincuentes se en-
cuentran los gazules o zenetas, fanaticos religiosos venidos del
otro lado del Estrecho para combatir en la guerra santa contra
el infiel, y los elches, la versién musulmana de los tornadizos,
renegados cristianos huidos de la justicia de Castilla o prisio-
neros de guerra que han decidido quedarse a luchar en este
lado de la frontera. Con el tiempo, estos tltimos se convertirdn
en el pilar central de la resistencia granadina contra Castilla,
especialmente en Malaga y en Granada.

Los jueces Dg FRONTERA

Como se ha dicho, la inseguridad es la principal caracteristica
de la vida en la frontera, y no es raro recibir la visita de un
ejército enemigo incluso en mitad de una tregua, en muchos

casos en respuesta a un quitame all4 estas pajas
(un robo de ganado, un secuestro, una violacién
o un asesinato, por ejemplo). Para aliviar un tanto
esta situacion, se instituye la figura del alcalde mayor
entre cristianos o moros, llamado también juez de frontera,
nombrado directamente por el rey y con capacidad para juzgar
las querellas que tengan lugar en los territorios fronterizos y
aplicar los castigos necesarios a todos aquellos que sean decla-
rados culpables de infringir los pactos y las treguas acordados
por la corona.

En la frontera andaluza existiran cuatro jueces de frontera, el
de Sevilla, el de Cadiz, el de Cérdoba y Jaén, y el de Murcia y
Cartagena, y sus cometidos serdn bastante simples: escucharan
las denuncias de los pobladores de la frontera (ya sean cristia-
nos o musulmanes), juzgaran los casos de manera ecudnime y
dictaran sentencia, tras lo que deberan buscar a los culpables
en un plazo méximo de cincuenta dias y obligarlos a cumplir
la sentencia. Una vez detenidos, los culpables pueden, si asi lo*
desean, apelar la sentencia ante el rey.

Los jueces de frontera reciben la ayuda de los fieles del rastro o
rastreros, una especie de policia fronteriza especial compuesta
por voluntarios, normalmente personas especializadas en el
rastreo y el seguimiento de huellas, pues su principal misién
consiste en tratar de seguir el rastro (de ahi su nombre) de un
criminal y, si este sale fuera del territorio que estd bajo su con-
trol, el delito y el criminal pasan automaticamente a ser respon-
sabilidad directa de otros fieles del rastro o de las autoridades
musulmanas. Por tanto, el trabajo de un fiel del rastro se puede
resumir de la siguiente forma: cuando se produce un delito, el
juez de frontera envia a sus rastreros a seguir a los criminales
hasta llegar al punto en que las huellas salen del término que
tienen asignado, pasando entonces el relevo a los rastreros del
concejo contiguo. Asi, de forma sucesiva, llega el momento en
que algtn rastrero consigue encontrar el lugar donde se en-
cuentra el criminal (o el cautivo, o los objetos robados, etcétera)
y obliga a los culpables a devolver lo robado o a pagar una
compensacion por el delito cometido.

€L ARTE D& LA GUERRA
&N LA FRONTERA

Al contrario de lo que ocurre en Francia o en Borgona, donde
es frecuente que los caballeros que acuden a la guerra se rodeen
de acompariantes y formen una lanza (una pequefia unidad de
combate), en Castilla y, sobre todo, en la frontera, el caballero
(u hombre de armas) acostumbra a combatir solo o, todo lo
mas, acompanado de un paje. Por eso, los castellanos suelen
acorazarse por completo cuando participan en una batalla: van
armados con lanza larga de enristre, que descansa en una bolsa
de cuero unida a la silla de montar por el lado del muslo dere-
cho, espada como arma principal y maza o hacha como arma
secundaria; se protegen con una armadura completa que in-
cluye célada con visera (un yelmo), peto doble, quijotes, grebas
y zapatos de hierro.

También acostumbran a proteger las ancas, pecho, cuello y tes-
teras de su corser, su caballo principal, con bardas de hierro o de
ante doble. Amarrado detrés de si (o sujeto por el paje) viaja la
dobladura, un caballo de refuerzo que lo ayuda a transportar
carga o que sustituye al corser en caso de que sea herido. Por
altimo, el estribo de la silla de montar castellana es mas
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alta que en otros reinos, lo que lo obliga a ca-
; balgar con las piernas encogidas, postura que
NG le otorga una mayor facilidad de movimiento.

Ademas del hombre de armas, los ejércitos caste-

llanos cuentan con formaciones de caballeria ligera,

que combaten en escuadrones dedicados a realizar car-

gas continuas sobre el enemigo, y con unidades de infanteria

que se subdividen en diversos grupos seguin su especializa-
cién: ballesteros, lanceros, cavadores, hacheros, etcétera.

También esta muy especializada la forma de guerrear o comba-
tir en la frontera, donde cualquier escaramuza, asalto o batalla
puede encuadrarse rapidamente en alguno de los siguientes
seis tipos basicos de encuentro:

* Defensa de la frontera: Es el combate més usual, ya que se
trata simplemente de evitar que el enemigo traspase la fron-
tera propia. Si el enemigo es muy superior en nimero, el
ejército defensor tratard por todos los medios de acabar con
cuantos soldados pueda y ayudar de esa forma a que las si-
guientes fortificaciones puedan resistir el ataque del invasor.

X Cabalgada y asaltos por sorpresa: Se trata de introducir
rapidamente grupos reducidos de soldados en territorio
enemigo con el tnico propodsito de conseguir algo de botin
y de cautivos. Este tipo de accién suele estar dirigida por
un adalid, ya que vive en la zona y la conoce perfectamente.

# Escaramuza: Se trata simplemente de una cabalgada, pero
realizada por un grupo atn mas reducido.

# Tala: En este caso, algtin adalid o sefior prepara un ejér-
cito completo, como si acudiera a una verdadera batalla,
solo que lo realiza por cuenta propia, en muchos casos sin
el conocimiento ni el consentimiento del propio monarca,
normalmente para obtener algtin tipo de botin o beneficio.

# Cerco: Son los asedios, los sitios, que se consideran las ac-
ciones decisivas en una guerra, siempre y cuando se realicen
con éxito, lo que no suele ser muy normal, ya que durante
el cerco el ejército invasor esta obligado a permanecer cierto
tiempo en territorio enemigo.

¥ Batalla: Pues eso, una batalla en toda regla, aunque, la verdad
sea dicha, no suelen ser muy habituales y solo tienen lugar de
cuando en cuando. Los ejércitos musulmanes intentan evitar
las batallas por todos los medios, ya que la experiencia les
dice que suelen ganarlas los castellanos gracias a la superio-
ridad en la formacién de sus soldados (era tal el miedo que, el
dia que juraban su cargo, los emires granadinos también jura-
ban no entrar nunca en batalla campal contra los castellanos).

CAuT1vos eN 6L, RgINO pg GRANADA

Las incursiones granadinas dentro del territorio castellano se
realizan en muchos casos con el tnico propdsito de captu-
rar hombres, mujeres o nifios (siempre burgueses o nobles)
para ser llevados como cautivos a Granada o a otras ciudades
del reino nazari. Una vez alli, los prisioneros son converti-
dos en esclavos, retenidos durante largos afios hasta que la
familia del cautivo consigue reunir los altos rescates que los
musulmanes exigen para su liberacion: entre 14 000 y 25 000
maravedies por un hombre adulto, segtin su importancia e
influencia; bastante mas por las mujeres (se podian llegar

a pedir hasta 37 000 maravedjies por ellas) y unos 12 000

maravedies por un nifio.

Para reunir estas cifras exorbitantes de dinero, los familiares
piden prestado a los amigos, a los usureros judios o tratan de
recabar limosnas de la Iglesia. Es préactica habitual que, si la
familia no ha conseguido todo el dinero en el plazo acordado,
envien a otro de sus miembros para que también les sirva de
rehén. Tampoco es extrafio que las autoridades granadinas
pongan como tnico pago del rescate la liberacion de algin
granadino prisionero en carceles cristianas o incluso un inter-
cambio de favores politicos, aunque este tltimo caso solo se da
en caso de cautivos de importancia para el reino (como sucedi6
cuando los ejércitos castellanos apresaron a Boabdil).

El secuestro de cautivos (realizado por cristianos o por musul-
manes) se convierte en todo en un problema para los habitantes
de la frontera e intentan remediarlo por todos los medios. Asi,
es frecuente dejar algo de dinero en los testamentos para pagar
el rescate de cautivos, y muchas instituciones religiosas, como
las de la Trinidad o la de la Merced, afiaden a sus votos basicos
el complementario de redencién de cautivos, destinando a tal
cometido una parte de los fondos que reciben por limosnas.
Esta caridad cristiana también esconde intereses propios, ya
que los cautivos liberados por una orden religiosa estdn obli-
gados, bajo ley, a servir a la orden durante un tiempo deter-
minado.

Una vez conseguido el dinero del rescate, la familia encarga la
liberacién a los alfaqueques, personas nombradas por la au-
toridad competente y reconocidas por ambos reinos como los
tnicos encargados posibles de negociar el rescate de un cau-
tivo. Son los tnicos que tienen libertad para «entrar e salir e
sacar cautivos salvos e seguros sin recelo, nin embargo alguno,
pagando los derechos acostumbrados de més de los quales non
les puedan ser encargados otros derechos algunos». Segtn las
Partidas de Alfonso X (partida 1, titulo xxx, leyes 1-3), los al-
faqueques deben ser «verdaderos, sin cobdicia, sabidores del
lenguaje de aquella tierra a que van como del de la suya, que
no sean malquerientes, que sean esforcados y que ayan algo de
lo suyo», asi que lo normal es nombrar a miembros de la orden
de los mercedarios, en los que se suele confiar mas, aunque en
ciertas ocasiones también pueden ser nombrados comerciantes
sin escrupulos que aprovechan sus viajes de negocios al reino
granadino para mediar entre familiares y captores en la libera-
cién de un cautivo (y cobrando normalmente el 12 % del valor
total del rescate, lo que le deja muy buenos beneficios).

Los alfaqueques son, por tanto, grandes conocedores del arabe
y de la geografia del reino nazari, a la par que astutos comer-
ciantes y habiles regateadores, y no es raro que algtin comer-
ciante los contratara para guiar alguna de las caravanas que
dirigen desde Castilla a Granada (o viceversa). Durante el viaje,
el alfaqueque se convierte en juez mediador de todos los con-
flictos que surgen entre los viajeros.

Pero mientras los familiares retinen el dinero y los alfaqueques
negocian con sus captores, el tiempo va pasando lentamente
para el cautivo, que normalmente pasa una media de cuatro o
cinco anos en las carceles granadinas, un tiempo que puede lle-
gar a alargarse hasta diez o quince afios si los tramites se com-
plican. Muchos de ellos, afectados por una version medieval
del sindrome de Estocolmo, llegan a intimar con sus captores
e incluso a cambiar su religion por la de sus carceleros, convir-
tiéndose en elches (renegados cristianos) o tornadizos (renega-
dos musulmanes), utilizados en muchas ocasiones como guias
durante los ataques a territorio enemigo.




El universo no sole habla de lns cosns siltimas (en onyo oaso siempre
lo hace de un mode oscuro), sino también de las cercanas,

Después de tan accidentado viaje, los personajes jugadores consiguen
llegar a Cérdoba junto a Abu Alim para localizar al fraile mercedario
que comprd el grimorio del anciano, un monje que habita en el convento

v en esto es darisime.

El nombre de ln rosn
Umberts Eco

que la orden tiene en las afueras de la ciudad. Una vez alli, el asunto se

volverd mucho mds turbio de lo que podian esperar y tendrdin que usar _ |

todas sus dotes deductivas para localizar el desafortunado libro.

@ conventode la Eereed Calsuda

omo ya se indic6 al finalizar la aventura anterior,
si todo ha marchado bien, al atardecer del dia 24
de abril llegan a Cérdoba, atravesando el rio Gua-
dalquivir por el Puente Viejo, que se encuentra a
esas horas repleto de gente: campesinos que regre-
san a la ciudad después de la faena, comerciantes que abando-
nan la poblaciéon después de vender sus mercancias, curiosos
que salen a tomar el fresco que corre por los sotos de la Albola-
fia o los soldados que acuden a relevar a sus compafieros en la
torre de la Calahorra, eso sin hablar de las barcazas que cruzan
continuamente el rio llevando pasajeros y productos de una
orilla a otra.

Si preguntan por fray Joaquin de Rocamora, poco sacardn
en claro, pues es un nombre mas entre los miles que viven en
la ciudad. Otro cantar es si mencionan que el tal Joaquin es
mercedario, en cuyo caso obtendrén la respuesta enseguida:
al norte de la ciudad, fuera de las murallas, se encuentra el
convento de la Merced Calzada, donde habitan los monjes
mercedarios de Cérdoba. Si se dan prisa, pueden llegar alli
antes de que se cierren las puertas durante la noche.

La orden mercedaria fue fundada en 1218 por San Pedro No-
lasco y esta dedicada especialmente a la redencién de cautivos,
por lo que estd muy extendida en los reinos cristianos de la Pe-
ninsula (su cuartel general se encuentra en el convento de Santa
Eulalia, en Barcelona). Sus monjes visten hébito, escapulario y
esclavina de color blanco y siguen la regla de San Agustin, con
el afadido de un cuarto voto que los obliga a liberar cautivos
llegando incluso, si fuera preciso, a quedar cautivo en lugar
del preso cuando se suponia que la fe de este altimo peligraba
(convirtiéndose en uno de los llamados «redentores»). Aunque
antes la orden contaba con un brazo armado, durante el siglo
XIv este desaparecié tras ciertas desavenencias con el grupo
eminentemente clerical.

Por tanto, a menos que decidan pasar noche en la ciudad y
luego ir al convento (a lo que Abu se negara en principio, pues
tiene prisa por localizar su grimorio de una vez por todas),
nada mas salir por la Puerta del Osario, al norte de la ciudad,
podran contemplar en la penumbra del anochecer la cerca que
rodea el convento de la Merced Calzada, a cuyas puertas los
recibird fray Tomas de Peralejo, cillerero del convento y en-
cargado de las puertas y de recibir a los huéspedes, un monje
bastante antipatico al que no le gusta que lo molesten desco-
nocidos a horas intempestivas y que no tiene reparo alguno en
mostrar su descontento.

En cuanto los PJ] mencionen el nombre de fray Joaquin de
Rocamora, €l cillerero les dira que claro que se encuentra en
el convento y naturalmente que lo van a ver, pues ostenta el
cargo de prior y ha dado 6rdenes de conocer en persona a
todos los visitantes. Asi que, refunfufiando, los hace pasar
al interior del monasterio y los conduce desde el zaguan de
entrada hacia el claustro, un patio porticado bastante amplio
que los monjes usan como huerto y jardin. En esas estan los
PJ, disfrutando del frescor de las parras y los rosales cuando
un grito rasga la paz del escenario, seguido del ruido provo-
cado por un pesado bulto que destroza un emparrado justo
delante de ellos.

Cuando la brisa de la tarde se lleve la polvareda provocada
por la caida del bulto, los PJ descubrirdan sorprendidos que,
tirado entrelos palos rotos del emparrado y las matas de cebo-
llas, yace el cuerpo inerte de un fraile mercedario con el cuello
degollado, de cuya herida mana un reguero de sangre que se
extiende por los surcos del huerto. Y puede que la sorpresa sea
atn mayor cuando el cillerero, pasmado ante lo ocurrido, se
arrodille ante el cadaver y empiece a rezar por el alma del prior
del convento, fray Joaquin de Rocamora.
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€L CRIMEN DL PRIORATO
Y OTROS MISTERIOS

Pues si, queridos amigos, ha sucedido lo que ha sucedido
(aunque, seamos sinceros, llegados a este punto ya no nos
extrafia lo mas minimo). Al parecer, alguien le ha abierto una
nueva boca en el cuello precisamente al monje que buscaban
y luego lo ha arrojado desde el pasillo de la planta de arriba
del claustro. ; Acaso pensaban que esto iba a ser llegar y besar
el santo?

Para empezar, una vez pasado el susto de los primeros mo-
mentos y el desconcierto entre los monjes del convento, los

“PJ] deberian explicar qué los ha traido al monasterio y por

qué buscaban precisamente al prior. Pueden decir la verdad
o inventarse una milonga con visos de realidad (si el DJ la
considera demasiado artificiosa, puede solicitar una tirada de
Elocuencia para que los monjes se la traguen, aunque deberia
ser muy fantasiosa para llegar a este extremo). Tras informar-
les, los monjes pueden, a su vez, comentarles que, efecti-
vamente, el prior llegé ayer de un viaje a Granada, adonde
acostumbra a acudir siempre que alguna gestion relacionada
con la redencién de cautivos es demasiado compleja para un
simple mercedario. Posiblemente trajera uno o varios libros
consigo, pues siempre que viajaba a la capital nazari trataba
de ampliar un poco mas la biblioteca del convento, que ya
cuenta con una hermosa coleccion de textos drabes y griegos
muy dificiles de encontrar en el resto de reinos peninsulares.
De todas formas, si trajo algtin libro en su viaje, estaré todavia
en su celda, pues todavia no le entreg6 al bibliotecario ningtn
volumen. Si entran en la celda del prior (naturalmente, acom-
panados por el cillerero), verdn encima de su escritorio un
ejemplar del Kitar Ruyab de Al-Idrisi y otro de la Geoponica de
Casiano Baso, pero por mucho que busquen y rebusquen no
encontraran el tan ansiado grimorio. Esta claro que la muerte
del prior y el libro van de la mano.

Una vez que los PJ y el cillerero, que no se separara de ellos
ni un instante (tras la muerte del prior es quien debe hacer
su trabajo hasta el nombramiento de un sustituto), tengan
claro que fray Joaquin ha sido asesinado para arrebatarle el
grimorio, es momento de que se pongan en marcha para lo-
calizar el asesino, pues tiene todas las papeletas de que €l es
quien tiene en su poder el libro de Abu. Fray Tomas de Pe-
ralejo no les pondra impedimento alguno para que visiten y
se entrevisten con el resto de hermanos, pues también quiere
atrapar al asesino, aunque hay un inconveniente: solo tienen
esta noche para hacerlo, pues manana, al alba, deberd dar
aviso al obispo de lo ocurrido, que mandard de inmediato
a las fuerzas vivas de la ciudad para investigar. Llegado ese
momento, fray Tomas deberd entregarle al asesino o dejar
que los soldados del rey tomen el convento para hacer justi-
cia en nombre del corregidor, lo que supone abandonar toda
investigacion (o, al menos, llevarla a cabo con grandes trabas
e impedimentos).

Tienen, por tanto, una sola noche para localizar quién
mato al prior y dénde tiene escondido el grimorio.

&L ASESINO DEL GRIMORIO

Antes de que se metan en faena, es de recibo que el DJ sepa lo
que ha ocurrido para que tenga las cosas claras y pueda impro-
visar alguna salida si la ve necesaria. Para ello, es necesario que
retrocedamos algunos afos hasta el dia que llegé al convento
Alberto Gémez, un orondo mercader huido de la justicia real.
Al parecer, lo habian pillado falsificando moneda, lo que estaba
penado con horca, y para escapar del cadalso no tuvo otra idea
que encerrarse en el convento y hacerse fraile. El prior, que ya
era fray Joaquin de Rocamora, tuvo serias dudas de que lo que
le pedia Alberto fuera honesto o tan siquiera legal, pero fueron
tantas las dddivas que entreg6 al monasterio y tantas las pala-
bras lisonjeras con las que le regal6 los oidos que al final fray
Joaquin lo acept6é como mercedario.

Fray Alberto se comport6, desde entonces, de forma intacha-
ble, acudiendo fielmente a los servicios y guardando todos los
votos de la orden, incluso el de redencién de cautivos, que llegd
a tenerlo un tiempo preso en las carceles granadinas a cambio
de la libertad del hijo de un conde soriano. Fueron tantas sus
buenas obras a ojos de sus hermanos que el prior decidié nom-
brarlo sacristdn de la iglesia del convento, y aunque él hubiera
deseado que lo hubieran designado camarero (tesorero), tam-
poco estuvo en desacuerdo: ahora podia dormir en la sacristia,
que es lugar mucho mas cémodo que su antigua celda.

Pero no todo eran parabienes en la vida de fray Alberto: cuan-
tos més dias pasaba en el convento, mas ansiaba regresar a su
antigua vida, una vida cémoda y llena de lujos, con comidas
pantagruélicas, colchones de plumas y mujeres. Sobre todo,
mujeres. Pero por el momento, callaba y aguardaba a que se
diera la ocasién. Y la ocasién se dio precisamente esta mahana.

Tras el regreso de fray Joaquin de Granada, fray Alberto sali6 a la
ciudad para comprar cera y, estando en el mercado, lo abordé un
desconocido, un hombre moreno, de largo pelo negro con canas
y un parche al ojo. Martin do Samodeus se hacia llamar y queria
proponerle un trato: sabia que el prior acababa de llegar de Gra-
nada y tenia en su poder un libro que le pertenecia pero que le
habian robado en la capital nazarf, y estaria muy pero que muy
agradecido si alguien le pudiera traer ese libro. Y mientras lo
decia, Martin se echaba mano a la bolsa, que llevaba bien abul-
tada, mucho, con el oro suficiente, calcul6 fray Alberto, como
para empezar una muy buena vida en otro lugar de Castilla. Y
solo por devolverle el libro a este buen sefior.

Cerraron el trato con un apretén de manos y fray Alberto re-
greso al convento para vigilar sin interrupcion la celda del prior
y ver cudando podia entrar, coger el libro y salir sin que este lo
advirtiera. Durante la tarde, fray Joaquin sali6 precipitado de su
celda y la dejo entornada, posiblemente para acudir a alguna ur-
gencia del cillerero o del enfermero, y fray Alberto aproveché la
circunstancia para colarse en su interior. Localizé enseguida el
grimorio y estaba a punto de salir cuando fray Joaquin regresé
a su celda: al parecer, la urgencia habia sido de aspecto fisiol6-
gico y la habia solventado rapidamente. Tras interpelarlo por su
intromision en la celda y por estar registrando sus papeles sin
su permiso, y visto que el sacristan no atinaba a contestarle mas
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que con balbuceos, el prior le ordend que lo siguiera hasta el
refectorio, donde se aclararia todo. Fray Alberto, viendo que se
le escapaba esta oportunidad de oro para huir del convento, no
lo dudé ni un segundo: cuando salian de la celda del prior y se
encontraban junto a la baulastrada que daba al claustro, sacé de
entre las vestiduras un cuchillo que solia llevar encima, degoll6
al prior por la espalda y lo arrojé luego por la barandilla. A con-
tinuacion, cogio el libro y lo ocult6 en la iglesia, dentro de una
vieja lapida del suelo que estd un poco suelta (para localizarla
sin ayuda del sacristdn hay que hacer una tirada de Descubrir
imposible, =75 %) para luego salir corriendo hacia donde se en-
contraban el resto de monjes.

Ahora fray Alberto solo esta esperando a que llegue la mafiana,
salir del convento «para ir a comprar incienso» y asi entregarle
a Martin el grimorio. Siempre y cuando los PJ no lo localicen
antes, claro.

6L LUGAR DEL CRIMEN

La primera pista que tienen los PJ para resolver el asesinato del
prior es su cadaver, que han trasladado a la enfermeria para
amortajarlo convenientemente para el duelo y el funeral. De
todas formas, lo de inspeccionar muertos no es ciencia que atn
se prodigue y estd muy mal visto por las gentes de la época, asi
que deberan primero convencer al cillerero o al enfermero con
una tirada de Elocuencia para que les dejen echar un vistazo al
muerto. Si lo consiguen, todo aquel que revise el cadaver podra
hacer una tirada de Medicina, que les revelara que la herida
que tiene en el cuello fue realizada con algtn tipo de arma de
filo y por la espalda, tal y como sugiere el corte de la herida y
su profundidad.

Si suben a la planta superior del claustro, con una tirada de
Descubrir muy ficil (+25 %) encuentran una mancha de sangre
entre la balaustrada y la puerta de la celda del prior, ademas
de unas algunas gotas més que van desde esa mancha hasta el
borde de la balaustrada.

También pueden entrar en la celda del prior, cuya puerta esta
abierta. Alli, ademés de un arcén con sus ropas y un catre para
dormir, hay un escritorio junto a una ventana estrecha cuya
superficie esté llena de papeles revueltos y un par de libros. Si
le mencionan a cualquier monje el hecho de que el prior tuviera
el escritorio tan desordenado, este les respondera que es impo-
sible que fuera asi, pues fray Joaquin de Rocamora siempre se
distingui6 por su orden y gustaba de que todo estuviera en su
sitio, bien clasificado y registrado.

FrAay TomAs pe PerALEO

Fray Tomas es el cillerero del convento y, como tal, es el encar-
gado de supervisar el gasto y compra de viveres y comida en
el monasterio, ademas de controlar las cocinas y el refectorio,
tareas estas para las que cuenta con varios ayudantes. Ademas,
en caso de enfermedad, viaje o fallecimiento del prior, es el
cillerero el encargado de sustituirlo hasta que la orden nombre
a un nuevo prior.

Como ya dijimos, fray Tomés es una persona de modales
bruscos que rozan incluso lo desagradable. Desde el princi-
pio, es quizés el tnico monje del que no pueden sospechar
nada, ya que estaba junto a ellos cuando el prior cayé muerto
al claustro, asi que seria muy complicado y rebuscado que
fuera él el asesino.




En cualquier caso, pueden preguntarle si
vio algo raro durante el dia, a lo que res-
ponderd que poca cosa, excepto que uno de
sus ayudantes, el refitolero (ayudante del re-
fectorio) fray Miguel de Cabra, llegé tarde a su
servicio y no supo explicarle convenientemente el
motivo de su tardanza.

- FrAay SAaLusT10 GARCIYANEZ

Teniendo en cuenta que el motivo mas probable de la muerte
del prior fue el robo de uno de sus libros, no cabe duda de que
el sospechoso ntimero uno sera el bibliotecario del convento,
fray Salustio Garciyanez, un monje de modales delicados, voz
suave y sonrisa perenne que ostenta el cargo de sochantre en el
monasterio, una mezcla de escribano, maestro de ceremonias
y bibliotecario.

La biblioteca de la Merced Calzada estda muy bien surtida,
ademas de ordenada, con volimenes dificiles de localizar en
los reinos cristianos, pues la cercania con Granada y la pro-
pia diligencia del prior a la hora de adquirir volimenes han
permitido ampliar el catdlogo. Pero si creen que la biblioteca
encierra grandes misterios o laberintos insondables, se van a
llevar un chasco enorme: se trata de una sala con una docena
de estanterfas muy bien surtidas, pero poco més. Y hasta la
llegada al convento del grimorio de Abu, poca magia guardaba
entre sus fondos.

Si interrogan a fray Salustio, les puede informar puntualmente
de lo que ocurria con los libros cuando fray Joaquin los trafa de
sus viajes: tras un par de dias en su celda, tiempo que dedicaba
a revisar sus contenidos, el prior se los entregaba para que los
anotara en el libro de entradas, que sirve al mismo tiempo de
catalogo, y luego los colocara en las correspondientes estan-
terias. Desde que regresé ayer de tierras granadinas, el prior
no le habifa entregado todavia los libros que habia adquirido,
asi que aun deberian de estar en su celda. Aparte de esto, no
tiene nada maés que afadir: pasé todo el dia en la biblioteca,
reparando los lomos de algunos de los tomos mas envejecidos,
asi que no ha podido ver nada raro.

De todas formas, cabe la posibilidad de que, después de ha-
blar con alguno de los novicios, hayan oido rumores de que
fray Salustio practica el pecado nefando con alguno de ellos,
informacién que negara tajantemente, aunque una tirada de
Empatia muy dificil (-50 %) les permitird saber que miente. De
todas formas, al tratarse de un asunto que nada tiene que ver
con el asesinato del prior, averiguar si es cierto o no es algo que
quedard en manos de los PJ.

Fray JuAN pg TORRIJAS

El cargo de camarero es tremendamente importante en un con-
vento, pues no solo estd encargado de distribuir las vestimen-
tas de los monjes, su ropa de cama o las velas para iluminar
sus celdas, sino que también esta al cargo de la contabilidad. Y
en el convento de la Merced Calzada, el cargo de camarero lo
ostenta fray Juan de Torrijas, un anciano encorvado de pocas
palabras al que, cuando no estd dedicado a sus quehaceres de
contabilidad, le gusta deambular por el claustro cuidando del
huerto que alli tiene plantado la comunidad.

Fray Juan asegura haber estado, como casi todos los
dias, deambulando entre su celda, la iglesia y el huerto,

donde estuvo recogiendo cebollas y judias, despachando al-
gunos asuntos con el prior después de Completas sobre los
gastos originados en su ultimo viaje (bdsicamente, un asunto
rutinario), y no detecté nada raro en su comportamiento ni
actuacion.

Si se le pregunta si vio algo raro durante el dia, en principio
negara haber sido testigo de nada fuera de lo cotidiano en el
convento, aunque una tirada de Empatia les permitira percibir
cierto titubeo, como si dudara sobre si decir algo o no. Si se le
presiona, les dird que si vio algo que lo extrafié en su momento,
pero que eso supone poner en el punto de mira a un hermano
y que por una sospecha tan leve como la suya no quiere que
este tenga problemas. Y es que durante todo el dia vio deam-
bulando por la planta superior del claustro al sacristan, fray
Alberto Gomez, lo que es raro, pues fray Alberto suele pasar
casi todo el dia en la iglesia, que es donde ostenta su cargo y
desempefia sus funciones.

FrAy AcusTiN pg TORONJO

Maés que cocinero del convento, fray Agustin de Toronjo es el
encargado de que el trabajo en las cocinas se haga correcta-
mente, ya que estd pendiente de que los tres monjes que cada
semana se ocupan de las mismas no se olviden de sus quehace-
res y los hagan como es debido. Por eso, son muchos los monjes
y novicios que no pueden ver a fray Agustin, lo consideran un
ogro y un déspota que se excede en su autoridad y los obliga a
trabajar mas de lo necesario.

Fray Agustin pasé todo el dia trabajando en las cocinas o en la
despensa del convento, trasladando las viandas y organizando
el trabajo en las cocinas junto a los novicios que tenfan turno
esta semana. Tampoco vio nada fuera de lo corriente, pues ya
tenfa bastante con lo que tenia como para andar por lugares
donde no se le habia perdido nada.

Puede darse el caso de que los PJ hablen con algunos novicios
que tratan de convertir a fray Agustin de Toronjo en culpable
del asesinato del prior, lo que no es mas que una mentira para
castigarlo por lo duro que les hace trabajar en las cocinas. Fray
Agustin negarad en todo momento esas acusaciones y los PJ
pueden comprobar que es sincero con una tirada de Empatia
y hablando con el resto de monjes, pues ninguno podra decir
que fray Agustin estuviera por el lugar del crimen durante
el dia.

Fray Micuer, pg CABRA

Un refitolero es un ayudante del cillerero que se encarga de
que todo marche en el refectorio durante los servicios de las
comidas: pone en la mesa los cubiertos, las escudillas y el pan,
nombra al encargado de la lectura y vigila que se sirvan los
platos de manera ecuanime. Pero son muchos los que dudan
de que fray Miguel lleve a cabo su trabajo de la manera tan
eficiente que se espera, pues el didmetro de su enorme barriga
parece gritar a los cuatro vientos que se queda con parte de la
comida que tiene que repartir. Y la verdad es que las sospechas
no andan muy desencaminadas.

Durante el dia de hoy, fray Miguel estuvo casi todo el dia ayu-
dando a limpiar el refectorio, aunque antes de servir la comida
del mediodia se escabull para robar algo de la despensa apro-
vechando un momento en el que sabe a ciencia cierta que no
hay nadie que pueda descubrirlo. Alli se entretuvo demasiado




con un buen queso curadoy por eso llego tarde al servicio, pero
aparte de ese pequefio pecado venial, fray Miguel de Cabra no
ha tenido nada que ver con el asesinato del prior ni con el robo
del grimorio de Abu.

FrAay Javier SANCheZ

El enfermero del convento de la Merced Calzada tiene una
historia singular. Para empezar, llegé al mundo en Sevilla con
el nombre de Ismael ben Jud4, primogénito de una préspera
familia de médicos judios. Por desgracia, durante un violento
pogromo que sacudi6 la ciudad, sus padres murieron asesina-
dos e Ismael, que contaba por entonces quince afos, fue obli-
gado a bautizarse y adoptar el nombre de Javier Sanchez. Con
el tiempo, Javier terminé por abandonar Sevilla, donde muchos
todavia lo trataban de converso, e ingres6 en la orden delos
mercedarios, donde se valoraban sus conocimientos de hierbas
medicinales.

Durante el dia de hoy, fray Javier ha estado encerrado en
la enfermeria preparando emplastos y melecinas para guar-
darlas a la espera de que llegue el momento de utilizarlas, y
la primera noticia que ha tenido de lo sucedido fue cuando
irrumpieron varios monjes con el cuerpo del prior en la en-
fermeria para que empezara a amortajarlo. Al no tener a
nadie que pueda dar fe de su coartada, pues ha pasado el dia
practicamente solo, puede que los P] empiecen a sospechar
del buen fray Javier, y si encima registran sus pertenencias
dentro de la enfermeria puede que se encuentren algunos
dijes y joyas con grabados hebraicos que fray Javier guarda
como recuerdo de sus padres y que pueden llevarlos a error,
creyendo que se las tienen con un mago, aunque nada mas
lejos de la verdad.

Novicios

En el convento conviven también una decena de novicios, ade-
mas de los monjes (que son, aparte de los ya mencionados, una
docena larga). Los novicios son aquellos jévenes que se prepa-
ran para tomar los votos, aunque todavia no lo han hecho y, por
tanto, pueden, al menos en teoria, colgar los habitos cuando lo
deseen.

Si los PJ quieren interrogar a uno o a varios de ellos, puede que
encuentren alguna que otra jugosa informacién. Para empezar,
uno de ellos, muy bravo, asegura haber visto a fray Agustin de
Toronjo sacar un cuchillo de las cocinas y subir a la planta supe-
rior del claustro con él en la mano a tdltima hora de la tarde. Es
una mentira tan grande como el convento, pero son muchos los
novicios que no pueden ni ver a fray Agustin y quieren meterlo
en problemas; una tirada de Empatia bastaria para saber que lo
que estan contando es una milonga.

Otro de los novicios puede contestar a las preguntas muy ner-
vioso y balbucear mas que hablar, lo que es ficil (+25 %) de
detectar con una tirada de Empatia. Si se le presiona un poco
y se hace una tirada de Elocuencia para sacarle lo que sabe (o
de Tormento si son un poco mas brutotes), confesara que hace
dos noches fray Salustio, el bibliotecario, se le present6 en la
celda y, bajo el pretexto de la devolucién de un libro, terminé
yaciendo contra natura con él. La culpabilidad del chico lo lleva
por la calle de la amargura, pero, aunque es cierto, no tiene
nada que ver con la aventura. Alla ellos sobre si lo cuentan o
lo dejan estar.

OBLATOS

Junto a los novicios viven media docena de oblatos,
nifios enviados por sus padres al convento para apren-
der las maneras de los monjes, pues sus progenitores han
comprometido sus vidas a la orden. No son mds que nifios y
poco pueden contar, pues sus actividades cotidianas se cifien
a estudiar siempre que los obligan, a trabajar siempre que los
atrapan y a jugar siempre que les dejan.

Fray ArsegrT0o GOMEZ

Dejamos como tltimo de la lista al malo maloso de esta parte de
la aventura, al verdadero asesino del prior. Ostenta el cargo
de sacristdn y, por tanto, es el encargado de cuidar y limpiar la
iglesia del convento, tafier las campanas a sus horas, guardar
y proteger los vasos sagrados y los libros del culto, abrir y
cerrar las puertas del templo, etcétera. Al contrario que otros
monjes, fray Alberto no duerme en una celda, sino en la sa-
cristia de la iglesia, lo que le otorga cierto nivel de privacidad
que los deméas monjes desconocen.

Si los PJ le preguntan, afirmara haber estado durante todo el
dia limpiando la iglesia y preparando los diferentes servicios
que han tenido lugar durante el dia en su interior. Asegura
haberse enterado de lo ocurrido cuando escuché gritos de
monjes, lo que le hizo salir corriendo de la iglesia y llegar al
claustro cuando ya le daban la extremauncién al bueno del
prior. Si le preguntan si vio algo raro o extrafio durante el
dia, nada podra decir, pues estuvo durante todo el tiempo
en la iglesia.

Pero si los P] han hablado antes con fray Juan de Torrijas y le
han preguntado por qué estuvo dando vueltas por la planta
superior del claustro durante la tarde, se aferrara a su mentira:
él estuvo en la iglesia y, si alguien dice que lo ha visto, lo habra
confundido con otro o directamente miente, algo que no le ex-
trafna, pues desde que recibi6 el cargo de sacristan, son muchos
los que se mueren de la envidia por ocupar su lugar. Una tirada
de Empatia dificil (-25 %) les hara ver que miente cual bellaco,
pero no sacaran nada mas en claro.

Otro cantar es si registran la sacristia, en cuyo caso, tras una
tirada de Descubrir dificil (-25 %), podran encontrar escon-
dido entre unas viejas ropas sacerdotales el cuchillo con el
que fray Alberto ha acabado con la vida del prior, un arma
cuyo filo atin conserva la sangre de fray Joaquin. Si le mues-
tran al sacristdn lo que han encontrado en la sacristia y hacen
una tirada de Elocuencia o Tormento, fray Alberto terminara
por derrumbarse y confesard haber dado muerte al prior
cuando este lo descubrié robando el libro, que oculté bajo
una lapida suelta en el suelo de la iglesia. Si le preguntan
para qué diantres queria él ese libro, afirmara que para nada
concreto, pues no le interesan los libros, pero esa mafiana
una persona le prometié una cantidad gigantesca de dinero
si se lo llevaba a la mafana siguiente a los sotos de la Albo-
lafia,;una alameda a los pies de la muralla del alcazar, junto a
la orilla del rio Gualdaquivir. Si encima los PJ le piden a fray
Alberto que les describa al susodicho, puede que se lleven
una sorpresa al reconocer en la descripcion a Martin do
Samodeus, el hombre que los traicioné en Salumbinya
y que estuvo a punto de acabar con ellos.
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na vez resuelto el misterio del asesinato del prior,
y a menos que no dispongan otra cosa de él, fray
Alberto serd apresado por los hombres del corre-
gidor cuando lleguen a la mafiana siguiente y en-
cerrado de por vida en un monasterio de
Tembleque (es lo que tiene la justicia eclesiastica, que no suele
ejecutar a nadie). Por lo demads, Abu y los PJ ya tienen en sus
manos el tan preciado grimorio, un libro con las tapas en piel de
cabra y encuadernado enforma de carpeta (véase el anexo
de esta aventura, pagina 146), con un centenar de hojas de
papel llenas de una escritura drabe muy fina y metédica.

En la siguiente parte de la campafa veremos lo que Abu tiene
_pensado hacer con el grimorio, pero antes es hora de recom-
pensar a los PJ por su labor en la aventura:

¥ Si descubren al asesino del prior y recuperan el grimorio de
Abu: 20 PAp.

# Si descubren el secreto de fray Salustio: +5 PAp.

# Si descubren por qué fray Miguel lleg6 tarde al refectorio:
+5 PAp.

¥ Por buenas ideas e interpretacion: + 10 PAp.

Martin tiritaba de frio a pesar de que la maiana era cilida. Delante de
¢l recien salide de Ins aguns el Gtmdﬂitzmwr se encontraba su sefior,
¢on los ropajes mqm]ﬂs vl [nd blanca y hiimedda come la de una fméfmin

—Mi seiior Albinach, su sierve le escucha —le dijﬁ mientras se arro-

Aillaba.
—Levanta, mi buen Martin.

Martin se levanté tguﬂnfﬂndv a duras penas el temblor qHe le recorrin
todo el nerpe.

—Al parecer, mi sefior Albinach, el (grimorio ha side encontrade.
—Lo sé, mi buen Martin.

—De todlas formas, yn habia previsto esta contingencia y sers reuperaslo
antes fle que se lo entreguen a ln Cofrdin.

—Eso, mi buen Martin, también lo sé...

Dejé ln frase en el aire y, mnque sus [mlﬂlrmc eran amables y sus mo-

Aales frﬂnqmiﬂ a Martin lo inundé un terror come nunon antes habin
sentido.
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FrAay TomAs peg PeRALE)O

Cillerero con mal cardcter.

FUE: 10 Altura: 1,68 varas
AGL: 11 Peso: 135 libras
HAB: 14 RR: 65 %
RES: 15 IRR: 35 %
PER:15 Aspecto: 14

COM: 10 Templanza: 60 %
CUL: 15

Proteccion: Carece.
Armas: Pelea 35 % (1D3).
Competencias: Artesania (cocinar) 60 %, Comerciar 45 %, Cono-

cimiento de Area (Cérdoba) 40 %, Descubrir 60 %, Empatia
55 %, Escuchar 60 %, Ensefiar 45 %, Mando 75 %, Teologia

(cristiana) 40 %.

Fray Micuer, pg CABRA

Un refitolero tan orondo como picaro.

Proteccion: Carece.
Armas: Pelea 25 % (1D3-1D4).

Competencias: Comerciar 45 %, Conocimiento de Area (Cor-
doba) 40 %, Descubrir 45 %, Ensefiar 30 %, Escuchar 45 %,
Leer y Escribir 45 %, Teologia (cristiana) 60 %.

Fray SaLusT1io GARCIYANEZ

Sochantre, bibliotecario y algo mds.

FUE: 17 Altura: 1,70 varas
AGIL: 8 Peso: 220 libras
HAB: 13 RR: 60 %
RES: 17 IRR: 40 %
PER: 11 Aspecto: 13

COM: 11 Templanza: 45 %
GUL: 11

EUE ]! Altura: 1,70 varas
AGL: 14 Peso: 120 libras
HAB: 15 RR: 60 %
RES: 12 IRR: 40 %
PER: 12 Aspecto: 17

COM: 15 Templanza: 75 %
CUL: 16

Proteccion: Carece.
Armas: Pelea 25 % (1D3+1D4).

Competencias: Conocimiento de Area (Cérdoba) 45 %, Descu-
brir 40 %, Escuchar 70 %, Teologia (cristiana) 40 %.

FrAy JAvieRrR SANCheZ

Enfermero con un pasado sospechoso.
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Proteccion: Carece.
Armas: Pelea 35 % (1D3).

Competencias: Conocimiento de Area (Cérdoba) 30 %, Descu-
brir 56 %, Empatia 55 %, Escuchar 55 %, Leer y Escribir 70 %,
Teologia (cristiana) 50 %.

FrAy JuAN D& TORRIJAS

Camarero y hombre de campo.

EUR& 12 Altura: 1,70 varas
AGIL: 12 Peso: 170 libras
HAB: 15 RR: 50 %
RES: 13 IRR: 50 %
RER:ESES) Aspecto: 14

COM: 12 Templanza: 55 %
Qg 20
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FUE: 8 Altura: 1,60 varas
AGL: 10 Peso: 100 libras
HAB: 12 RR: 80 %
RES: 11 IRR: 20 %
PER: 15 Aspecto: 11

COM: 10 Templanza: 65 %
CUL: 20

Proteccion: Carece.

Armas: Pelea 20 % (1D3-1D4).

Competencias: Comerciar 70 %, Conocimiento de Area (Cérdoba)
50 %, Conocimiento Vegetal 65 %, Descubrir 50 %, Empatia 60 %,
Escuchar 50 %, Leer y Escribir 60 %, Teologia (cristiana) 40 %.

Fray AcusTiN D& TORONJO

Cocinero bastante inflexible.

Proteccién: Carece.

Armas: Pelea 25 % (1D3).

Competencias: Alquimia 55 %, Conocimiento de Area (Cor-
doba) 45 %, Conocimiento Vegetal 60 %, Descubrir 55 %,
Escuchar 50 %, Medicina 55 %, Sanar 45 %, Teologia (cris-
tiana) 40 %.

Fray ArLsgrTo GOMEZ

Sacristdn y asesino malvado y maloso.

XGRS

FUE: %15 Altura: 1,71 varas
AGL: 12 Peso: 125 libras
HAB: 15 RR: 50 %
RES™ _ilil5 IRR: 50 %
PER:E 10, Aspecto: 15

COM: . 10 Templanza: 55 %
CUL: “il2

EUE: {15 Altura: 1,75 varas
AGL: 10 Peso: 150 libras
HAB: 12 RR: 55 %
RES: 15 IRR: 45 %
PER: 10 Aspecto: 15

COM: 12 Templanza: 50 %
GUIL#-¥12

Proteccién: Carece.

Armas: Cuchillo 50 % (2D3+1D4), pelea 35 % (1D3+1D4).

Competencias: Comerciar 65 %, Conocimiento de Area (Cor-
doba) 50 %, Conocimiento Mineral 35 %, Descubrir 60 %,
Elocuencia 70 %, Empatia 60 %, Escuchar 55 %, Leer y
Escribir 30 %, Teologia (cristiana) 25 %.
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gbiblioferag

n los siglos finales de la Edad Media, la cultura aban-
dona su refugio ancestral en los monasterios y se
asienta en las ciudades, dominadas por las universi-
dades, cuyos mds importantes maestros no tienen ya
por qué pertenecer al clero. Gracias a ellos, algunos
de los mas antiguos campos del saber, como la dialéctica, la 16gica,
la filosofia, la retdrica, la medicina o el derecho se ven impulsados
como no habia sucedido en siglos. Y para conseguirlo, el libro y su
industria también se desarrollan como nunca antes.

En esta época, la mayoria de los libros que podian encontrarse
en las bibliotecas solian ser traducciones o copias de libros ante-
riores, pues la publicacién de obras nuevas era solo una pequena
parte del total de fabricacién. La mayor parte de las traducciones
lo eran de obras arabes, que a su vez podian ser traducciones del
griego, y muchas de las traducciones que existian en la Peninsula
procedian de los talleres de Toledo.

Las copias de libros, por su parte, eran un trabajo que solia encar-
garse a cartujos, a monjes de la orden de San Agustin, a premons-
tratenses y, en especial, a cistercienses, que, segn dictaba su regla,
copiaban los libros con tinta de un solo color y no podian usar me-
tales preciosos ni joyas en sus encuadernaciones. La mayor parte de
estas copias eran libros litargicos y biblias que se gastaban por su
uso en iglesias, conventos y monasterios, muchas de las cuales se
destinaban a su exhibicién mas que a su uso. Justo detrds de este
tipo de libros se encontraban las obras de los Padres de la Iglesia, de
algunos autores contemporaneos y de los de otros de la antigiiedad.

En las universidades también se copiaban libros, pues al fin y al
cabo eran sus instrumentos de ensefianza fundamentales: las cla-
ses solian ser una lectura de textos de autoridades famosas que
luego comentaba el profesor. Pero en lugar de encargar las copias a
monjes, la tarea se les asignaba a copistas profesionales que daban
mucha mas importancia a que el texto estuviera libre de errores
que a ilustrar las paginas con miniaturas o iniciales adornadas.
Gracias a esto, las universidades se convirtieron en la principal
causa del crecimiento de la industria del libro en la Edad Media.

Fue tal el avance del libro en estos siglos que se llegaron a crear
en diversas ciudades talleres dirigidos por laicos, cuyos artesanos
incluso se asociaban en gremios como el resto de trabajadores de
la ciudad. A pesar de todo, no era raro encontrar en estos talleres a
clérigos o estudiantes que, a cambio de un sueldo complementario,
ofrecian sus servicios a una empresa no dirigida por sacerdotes.

Junto a los talleres, las ciudades también albergaban las llamadas
estaciones, lo que ahora conocemos como librerias, que trabaja-
ban al servicio de una universidad y a la que debian proporcionar
libros buenos y legibles, con textos y glosas correctos, para que
luego pudieran alquilarselos a los estudiantes para que los copia-
ran. El estacionero lo elegia el rector de la universidad después
de que un comité de doctos hubieran examinado sus libros,

y también era el rector el que se encargaba de fijar el precio

del alquiler de los libros.

Sin unos ojos que lo lean, un libre contiene sienos
e no [zmlucen conceptos.  por lo tanto, es mudo.

El nombre de I rosn
Umberts Eco

Por su lado, los libros de la época se caracterizan por el estilo de
sus ilustraciones y, especialmente, por su tipo de letra, una evolu-
cién de la carolingia que més tarde seria llamada «gética», unas
letras que han perdido redondez y que son angulosas y recarga-
das. El texto suele aparecer rodeado por bandas decoradas, en dos
columnas y segmentado en capitulos, y se apuesta més por la ar-
monia del conjunto que por la individualidad de cada letra, lo que
conlleva el uso de numerosas abreviaturas, volviendo los libros
muy ambigtios, artificiosos, recargados y complicados de leer.

Las péginas del libro no eran exclusivamente de pergamino, que,
aunque seguia utilizandose (aunque se reservaba para documen-
tos importantes), fue desplazado por el papel, en especial en docu-
mentos de corta vida o dirigidos a numerosos destinatarios.

Algunos libros eran valorados como pequefias obras de arte méas que
por su contenido, con presentaciones exquisitas, caligrafia cuidada
y gran riqueza en las ilustraciones. Aunque en los siglos anteriores
los libros lujosos y caros eran exclusivos de iglesias y monasterios, la
nobleza comienza a adquirirlos ahora por su valor como obra de arte.
Entre los tipos mas conocidos se encuentran los libros de horas, libros
pequenios y delicados destinados al rezo de los laicos.

En cuanto a la encuadernacién, también mejora a lo largo de la baja
Edad Media, utilizandose tapas con el lomo cosido. Al principio,
dos simples pieles hacian la funcién de tapas, pero luego se van
sustituyendo por madera o carton recubiertos de piel. Si el libro
es importante, la piel de las tapas se adorna con grabados repuja-
dos, dibujos geométricos, signos religiosos, motivos heraldicos e
incluso joyas. Si ademas el libro estaba destinado al culto, las tapas
podian ser de marfil, de laminas metalicas o de cuero decorados
con elementos metdlicos, ademds de piedras preciosas.

Por el contrario, en las tierras musulmanas el libro era visto como un
objeto de uso cotidiano més que de lujo (y en este tltimo caso, el lujo
se centraba en la caligrafia). Por eso, los musulmanes solian fabricar
libros manejables y resistentes, con encuadernaciones de piel de cabra
(muy famosos los llamados cordobanes de Cérdoba) o de carnero
(mas basta y de menor calidad), dispuestas en forma de caja (con la
tapa de arriba cerrando sobre pestafias laterales) o carpeta (en la que
sobresale la tapa superior, que se dobla y se cierra como si el libro
fuera una carpeta). La superficie de las tapas se adornaba con decora-
cién vegetal o geométrica y se cerraba con un broche o un simple lazo.

Por dltimo, hablaremos de las bibliotecas, que a partir del siglo xm ven
aumentado su ntimero gracias, sobre todo, al auge de las universida-
des, cuyas bibliotecas eran en algunos casos mayores que las monacales
y catedralicias. Las bibliotecas universitarias se dividen en colecciones
segun facultades o colegios, y su lectura estd muy reglamentada: los
libros se dividen en libraria magna, libros de consulta que no se pueden
prestar y cuyos voltiimenes estan encadenados a la estanteria (libri cate-
nati), y en libraria parva, libros destinados a préstamo (libri distribuendi),
que suelen estar guardados en batiles. Ademas de las universidades
y monasterios, algunos particulares también pueden disponer
de bibliotecas, sobre todo los que ejercen profesiones liberales
(medicina, derecho...) y los nobles con inclinaciones literarias.
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Yo soy ln hoja, soy el sueiio de los valientes.
Yo soy el cuchille, traigo dolor a tu vida.
Yo soy ln es[mdﬂ, soy ln llﬂlﬂlﬂ‘ﬂ del Sefior.

Una vez que los personajes jugadores han recuperado el grimorio de
Abu, puede parecer que ya han acabado su trabajo, pero nada mds lejos
de la realidad. Ahora es cuando Martin do Samodeus vuelve a escena

Q& regresgodel fraidor

1 am the sword
Motirhead

para robdrselo e intentar llegar al puerto de Sevilla para huir, lo que

tendrdn que impedir en una persecucion que los llevard a galope ten-" |

dido desde Cordoba al Arenal sevillano.

Yo soy el cuchillo, traigo In muerte a tu vida,

n la parte anterior de la campana, los PJ localiza-
ron al asesino del prior del convento de la Mer-
ced Calzada, que habia ocultado en la iglesia el
grimorio de Abu para entregarselo al traidor de

® Martin do Samodeus. Fray Alberto habia que-
dado con Martin en los sotos de Albofalia, pero no hara acto
de presencia si los PJ se presentan alli queriendo emboscarlo,
ya que sabe en todo momento lo que ha ocurrido dentro del
convento.

Una vez con el libro en su poder, Abu, en mitad de su pla-
cidez enloquecida, les indica a los PJ que ahora es necesario
continuar el viaje, pues en Sevilla lo aguardan sus compa-
fieros cofrades que van a guardar el libro entre sus fondos,
donde pueden protegerlo para evitar que caiga en las manos
equivocadas. Deben hacerlo en la menor cantidad de tiempo
posible, asi que les indica que llega la hora de dejar de lado
las largas caminatas y adquirir unos caballos o, a lo sumo, un
carruaje con el que llegar a Sevilla en la menor cantidad de
tiempo posible, pues son treinta leguas de viaje, una distancia
que andando les llevaré casi cuatro dias pero que, si lo hacen
a caballo y le meten prisa al animal (sin llegar a reventarlo),
pueden recorrerla en unos dos dias. Por el dinero que no se
preocupen: Abu provee todo lo necesario gracias a una abul-
tada bolsa de maravedies que se ha sacado de alguna parte de
la chilaba. Fl ir4 en el carruaje, si apuestan por él, o directa-
mente en caballo si creen que serd lo mejor: puede amoldarse
alo que quieran.

Deja que los PJ se encarguen de la compra de los animales y
permiteles que hagan tiradas de Conocimiento Animal para va-
lorar la salud de los que les venden y de Conducir Carro para

Yo soy I hoja, soy I promesa rota.

inspeccionar el estado en el que se encuentra el carruaje. Tam-
bién pueden, silo desean, realizar tiradas de Comerciar para re-
gatear el precio de los animales y conseguir una rebaja. También
pueden aprovechar para adquirir algiin objeto o mercancia que
les haga falta antes de proseguir.

Con los caballos ya ensillados y todo preparado para el viaje,
pueden abandonar Cérdoba a la mayor brevedad posible por la
Puerta del Puente, atravesando el rio por el Puente Viejo y en-
camindndose hacia la campifa en direccién a Sevilla. El paisaje
es una sucesion ondulante de campos de cereales, rotos en oca-
siones por alguna solitaria encina o algtin bosquecillo de dlamos
que indica la presencia de algtin arroyo.

El viaje durante esta jornada va a ser relativamente tranquilo
y, gracias a la suavidad de la orografia, pueden cabalgar con
tranquilidad. Permite que los PJ que vayan a caballo pongan
una marca de experiencia en Cabalgar y los que conduzcan un
carruaje en la de Conducir Carro, pues a lo largo del dia tienen
que solventar diversas incidencias menores relacionadas con la
monta o la conduccién.

Al atardecer, desde una loma (el llamado cerro del Burro),
pueden:divisar ya la villa de Ecija con las torres de sus cam-
panarios, sus penachos de humo saliendo de las chimeneas y
con algunas luces ya encendidas en las casas. Por desgracia
para ellos, esa noche lo van a tener dificil para alcanzar la ciu-
dad, pues Martin sabe hacia dénde se dirigen y ha preparado
una emboscada en el camino justo en la bajada de la loma,
aprovechando que con la llegada de la noche el camino
estd tranquilo y que los tinicos caminantes que hay son
los propios PJ y Abu.
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Cuando el camino pasa junto al arroyo del
Trillo, en el que se levanta una pequena
arboleda de 4dlamos y sauces, Martin pone
en marcha su plan: alrededor del cuello lleva
una placa de estafio pulida con diferentes ins-
cripciones que es, en realidad, un talisman de Alma
de Estatua (pagina 201/154 del manual de juego), un
poderoso hechizo de vis quinta. Cuando los PJ se encuentran

. cerca de la alameda, Martin pronuncia las palabras magicas

y los sefala con los dedos, lo que deja a todo el grupo (ex-
cepto a Abu), caballos incluidos, petrificados en el lugar y
sin posibilidad de tirar RR para resistirlo. A continuacion
sale de su escondite, se dirige a Abu y le roba el grimorio,
propinandole de paso un pufietazo que lo derriba tan rapido

que su genio protector no puede ni siquiera reaccionar. Para
terminar, regresa corriendo a su escondite, aunque antes le
arrebata al PJ que parezca més fornido un trozo de ropa (una
bufanda, un guante, le arranca una manga de la camisa, etcé-
tera). Una vez de nuevo en su escondite, monta en el caballo
que lo espera y parte a galope del lugar por el camino que
lleva a Sevilla.

Cuando el hechizo de Martin expire, unos minutos después,
parecera que los PJ lo han sonado todo, pues de repente sus
ojos han visto aparecer al traidor de Martin, robarle el grimorio
delante de sus propias narices y huir sin que hayan podido
mover un solo dedo. Si no los llevan los demonios, es que no
tienen sangre en las venas.

2 uiya de raballo

Yo soy el hachn, para Jejﬂrfe seco en el adte,

Yo soy ln e;f[mdﬂ, porto el miedo del Seiior.

or suerte para los PJ, el hechizo de Alma de Esta-
tua no tiene una duracién demasiado larga, por lo
que Martin no ha tenido demasiado tiempo para
alejarse de ellos y, aunque va montado a caballo,
también lo estan los PJ, por lo que pueden iniciar
la pérsecucic’)n de inmediato. Esta, sin embargo, no esta exenta
de riesgos, pues es de noche y los caballos estdn cansados des-
pués de todo un dia de marcha. Ademas, Abu ha quedado ins-
conciente por el pufietazo de Martin, por lo que no solo no
puede ser de ayuda, sino que ademas se va a convertir en una
carga para el PJ que lo vaya a llevar (a menos que decidieran
hacer uso de un carruaje; en ese caso solo tienen que meterlo
dentro y asunto resuelto). Puedes manejar la persecucion, que
durara toda la noche y el dia siguiente por los campos sevilla-
nos, de la siguiente forma:

4 Para empezar, todos los P] deben hacer una tirada de Ca-
balgar o Conducir Carro (segtn si van montados o condu-
ciendo el carruaje) dificil (-25 %), pues hacerlo durante la
noche es muy peligroso. Todo aquel que falle se retrasard,
lo que haré que el resto decida si quiere esperarlo o ade-
lantarse. Esto supone que, al llegar al Arenal de Sevilla,
los que se retrasen llegardn mads tarde al encuentro con
los «cofrades» que alli los esperan. Si alguien pifia, su
caballo sufre una caida por agotamiento o por un tras-
pié: el PJ] debe hacer una tirada de Saltar y, si falla, sufre
1D6 PD. Ademas de retrasarse, debe hacer una tirada de
Suerte muy ficil (+50 %): si falla, el caballo se ha roto una
pata al caer, por lo que no podra continuar la persecucion
a menos que otro PJ lo lleve o se monte en el carruaje. Si
la pifia la provoca el carruaje, es exactamente igual que a
caballo, pero el resultado de fallar la tirada de Suerte es
una rueda rota.

# Cuando despunte el alba, Martin se habra alejado bastante
de ellos, pues aunque todos los PJ superaran la tirada de
Cabalgar o Conducir Carro, su caballo estad fresco y el
de ellos no. Para localizarlo deben hacer una tirada de Des-
cubrir dificil (-25 %) para poder ver la nube de polvo que
levanta su caballo en lontananza, subiendo y bajando los
cerros. Si todos fallan la tirada, puedes permitirles hacer
una tirada de Rastrear para seguir sus huellas dirigiéndose
a Sevilla.

* Al atardecer, con los caballos ya reventados después de
casi dos dias de galope ininterrumpido, los P] consiguen
llegar a Sevilla. Martin alcanza antes que ellos la Puerta de
Carmona, pero, en lugar de acceder al recinto amurallado,
espolea su caballo hacia la izquierda, rodea la muralla y
entra al Arenal sevillano por la orilla derecha del Guadal-
quivir. Si ninguno de los P] se ha retrasado (o si consiguen
realizar una buena persecucién mediante criticos en sus
tiradas), pueden hacer una tirada de Descubrir para ver
cémo se desvia del camino y se dirige hacia el Arenal
por la muralla. Si se retrasaron, pueden hacer una tirada
de Suerte para escuchar a alguien decir que ha estado a
punto de derribarlo un jinete que se ha salido del camino
o pueden hacer una tirada de Elocuencia si preguntan a
los guardias de la puerta si han visto a Martin entrar en la
ciudad; una vez sepan que no ha entrado en la ciudad, con
una tirada de Rastrear podran seguir las huellas del caballo
hasta el Arenal, donde ya no podran perder su rastro, pues
la mezcla de albero y barro de la que se compone el suelo
del puerto sevillano indica claramente el camino que ha
tomado Martin. Sus huellas los llevaran hasta un embarca-
dero del Guadalquivir.




2 tof vode rreerto, tof rade puesto

Yo soy el hacha, para Jejﬂrz‘e seco en el adto,
Yo soy ln eslmda, porto el miedo del Seiior.

a ha caido la noche cuando los PJ llegan a los em-
barcaderos del Arenal de Sevilla, una playa fluvial
de barro y albero con algunos muelles de madera
en los que hay atracadas embarcaciones de dife-
rentes tamanos y calados. A la escasa luz de los
fanales (la luna estd en cuarto menguante, asi que no es de
mucha ayuda), pueden divisar a Martin descabalgando en uno
de los embarcaderos y entrando en una coca, embarcacién de
la que salen varias personas en cuanto Martin sube a ella. Justo
en ese momento, todos los PJ deben hacer una tirada de Suerte
dificil (-25 %): los que fallen veran cémo sus cabalgaduras caen
reventadas al suelo tras tantas horas de galopada, lo que los
obliga a hacer una tirada de Cabalgar para no caer al suelo y
sufrir 1D6 PD (si son los caballos del carruaje los que caen

rendidos, también haré falta una tirada de Conducir Carro para
evitar que el carro se estrelle contra uno de los muelles, provo-
cando 1D6 PD a todos sus ocupantes). Todos los que pierdan su
montura se retrasaran y llegaran 1D3+3 asaltos después de que
lo hagan aquellos que no hayan perdido sus monturas. En lo
referente a Abu, ha recuperado la consciencia durante la perse-
cucion, pero parece que el golpe lo ha afectado profundamente
y lleva desde entonces diciendo atin més disparates de los ha- .
bituales, por lo que su presencia sera inttil a todo lo largo del
enfrentamiento que va a tener lugar en breves momentos.

Cuando los primeros PJ alcancen el embarcadero, la coca estara
soltando amarras y alejandose de la orilla lentamente mien-
tras las figuras que bajaron de la embarcacion se encuentran
silenciosas e inmdviles justo delante de la entrada a dicho
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embarcadero. Cuando se acerquen mas,
puede que se lleven una sorpresa, pues di-
chas figuras corresponden a personas de dife-
rentes sexos y condiciones sociales, a juzgar por
sus ropajes, pero todas ellas estan clara y paten-
temente muertas: unas tienen una herida sangrienta
que les cruza la cara, otras tienen la barriga abierta, de la
que escapan parte de sus intestinos, y unas tltimas han per-
- dido incluso parte del craneo después de algtin golpe. Pero
todas andan y se comportan como si estuvieran vivas.

Se trata de los miembros sevillanos de la Cofradia Anatema
que Martin asesiné hace unos dias, cuando se enter6 de la
localizacién de Abu y juzgé que ya no le eran ttiles. Luego

los levant6 con su Anillo de Nigromancia (pagina 188/150
del manual de juego) y los embarcé en la coca que preparé
para su huida, ordenandoles al subir a ella que impidan a
los PJ que entren en el barco. Y eso estan haciendo, prepara-
dos para atacar con sus armas improvisadas (palos, botellas,
cuchillos...) a cualquiera que trate de embarcar en la coca,
dispuestos a todo con tal de seguir las 6rdenes de su amo y
senor.

Por cierto, ver a este grupo de muertos dispuestos para la
pelea exige una tirada de IRR: todo aquel que falle aumentara
en +1D10 su valor en IRR. Ademas, el DJ debe contabilizar la
cantidad de asaltos que han tardado los PJ en llegar hasta el
barco, pues serd necesario a la hora de abordarlo.

Clara araracon el frafdor

Yo soy el hacha, para cortar a los héroes come ratas.

Yo soy In eslmr]ﬂ, lugw el trabajo del Seftor.

ras acabar con los cofrades fallecidos, los PJ pue-
den alcanzar finalmente el barco de Martin, o al
menos intentarlo. Compara los asaltos que han
necesitado los PJ en acabar o sortear a los cofrades
muertos para asi saber lo facil o dificil que les va a
resultar abordar la coca en la que viaja el portugués:

# De 1 a 5 asaltos: el barco solo se ha alejado unas varas del
embarcadero, por lo que una tirada de Saltar serd suficiente
para agarrar la embarcacién antes de que se aleje demasiado.
Fallar implica caer al agua, pero con agarrarse a uno de los
cabos sueltos de la coca sera suficiente para subir a ella.

# De 6 a 10 asaltos: la coca de Martin se ha alejado demasiado
del embarcadero como para poder alcanzarla de un salto.
Seré necesario tirarse al agua y hacer una tirada de Nadar
para poder agarrarse a un cabo y subir. Fallar no supone
mas que tener que repetir la tirada al asalto siguiente, pero
si fallan mas de dos tiradas consecutivas, no conseguiran
llegar a la coca.

% De 11 a 20 asaltos: la embarcacién se ha separado del embar-
cadero y emprende ya su viaje por el Guadalquivir, aunque
aun no se ha separado de los muelles del Arenal. Si mon-
tan en algtn caballo que todavia conserve algo de fuerza
(por ejemplo, el de Martin, que se encuentra no muy lejos
del embarcadero) y lo lanzan al galope con una tirada de
Cabalgar, pueden adelantar a la coca y saltar desde un em-
barcadero hacia el barco, lo que exige ademés una tirada de
Saltar. Si fallan esta tltima tirada, caen al agua y deberan en-
tonces hacer una tirada de Nadar para agarrarse a un cabo.

# 21 asaltos o mas: los cofrades muertos los han entretenido

demasiado durante el combate y Martin ha conseguidohuir

con el grimorio. Llegados a este punto, puedes abandonar la

campafia o quizas los PJ decidan alquilar alguna nave y per-

seguir a Martin rio abajo, iniciando una persecucién naval

por el Guadalquivir que tendras que gestionar como veas
mas conveniente.

Una vez hayan conseguido llegar a cubierta, Martin se encuen-
tra sobre el castillo de popa aferrado al timén. Una de las cosas
mas sorprendentes es que no hay tripulacién: el portugués es
el tinico ocupante de la coca y aun asi la embarcacion se dirige
rio abajo sin problemas aparentes. Los PJ que sean conscientes
de lo que estéd ocurriendo ganaran de manera automatica +5
IRR, siempre y cuando tengan menos de 80 en IRR. De todas
formas, no se trata de ningtn hechizo, solo de las dos ondinas
que Martin tiene a su servicio, que son las que en realidad estan
impulsando el barco bajo las aguas del Guadalquivir; el portu-
gués se dedica solo a guiarlas ligeramente con el timén.

En cualquier caso, ha llegado el momento de que los PJ se vean
otra vez las caras con Martin do Samodeus, al que, aparte del
robo con alevosia y nocturnidad de hace unos dias, llevan sin
ver desde que los dejé tirados en el embarcadero a los pies del
castillo de Salumbinya, asi que imagino que tendran ganas de
devolverle el favor. Ademas, también quedaria muy bien un
breve intercambio de palabras entre ambos bandos, algo del
tipo «jPor fin nos volvemos a ver las caras!» o «;Te acuerdas
de Salumbinya, tuerto traidor?», un juego dialéctico en el que
Martin también participara, pues trata de ganar tiempo mien-
tras prepara sus tacticas para el enfrentamiento que sabe que
estd a punto de estallar.

Intercambios de acusaciones aparte, el portugués es como una
serpiente a punto de atacar. El se mantendra en todo momento
sobre el castillo de popa, observando a los PJ en cubierta, y en
cuanto alguno de ellos dé un paso para subir hasta el castillo
o trate de usar algtin arma o hechizo a distancia, pondra en
marcha su plan, que es el siguiente:

¥ En el primer asalto en que los PJ realicen la primera acciéon
ofensiva contra él, Martin aferra el talisman de Fuerza de
Gigante (pagina 218 del manual de juego y 178 de este libro)
que tiene sobre el pecho y lanza el hechizo. Durante los si-
guientes 3D10+3 asaltos, su FUE, RES y PV se multiplican
por dos, lo que significa que pasa a tener FUE 24, RES 30 y
la nada despreciable cantidad de 30 PV. Ademas, su cuerpo
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se ve rodeado por un aura magica que le otorga 10 puntos
de protecciéon. Mientras dure el hechizo, los PJ lo tendran
complicado para dafarlo y no digamos ya para hacerle al-
guna secuela.

# En el segundo asalto del combate, protegido ya por el he-

chizo que ha lanzado, Martin lanza Arma Invicta (pagina
180/147 del manual de juego) sobre su bracamante (tiene
el talisman inserto en el pomo del arma). Durante 1D10+3
asaltos, el arma ignora todo tipo de armadura no mégica
que puedan llevar los PJ.

# ;Te acuerdas del PJ al que Martin le quité un trozo de ropa

cuando los paralizé para robarles el grimorio? Pues en una
parada para descansar durante la cabalgada que lo llevé a
Sevilla, Martin utiliz6 la prenda para lanzar una Cadena de
Silcharde (pagina 180/147 del manual de juego) sobre dicho
PJ. Llegado el tercer asalto, y antes de realizar sus acciones, el
portugués le ordenara que ataque sin piedad al resto de sus
companeros. El PJ tiene la posibilidad de realizar una tirada
de RR para resistirse a la orden, pero si la falla, la cumplira
sin dilacién. Eso si, si alguno de sus compaiieros le provoca
dafio, puede repetir la tirada de RR para poder escapar del
hechizo y recuperar el control de la propia persona.

4 Una vez que le haya dado la orden al PJ hechizado, Mar-

tin comenzaré a realizar paradas y ataques de la manera
habitual, escogiendo como objetivo al P] que parezca més

peligroso en combate (mejores armas, mas
fornido, mejores armaduras, etcétera). Si consi-
gue dejarlo fuera de combate, pasard a atacar al
siguiente mas peligroso y asi sucesivamente hasta
que acabe con todos o sea abatido.

Para los PJ, esta deberia ser considerada la batalla final de
la campana (aunque lo cierto es que no lo es, pero eso atun
no lo saben), asi que sugerimos al D] que lo aderece con una
ambientacioén acorde a las circunstancias, especialmente te=
niendo en cuenta que combaten sobre un barco que avanza
a cierta velocidad Guadalquivir abajo. Ejemplos de sucesos
que pueden afiadir cierto componente de peligrosidad y me-
lodrama al combate pueden ser: la.embarcacién esta a punto
de encallar contra la orilla o de toparse con otro barco que
navega rio arriba, la coca se zarandea peligrosamente al en-
trar en una corriente fluvial fuerte, un posible encallamiento
o accidente ha provocado que el mastil se rompa y caiga
sobre la cubierta, el tiempo ha cambiado de repente (un re-
galo de Silcharde) y comienza a soplar un fuerte viento que
llena el aire de lluvia y granizo (incluso puede que llegue a
desgarrar las velas), un fuerte zarandeo de la coca provoca
que un fanal de la cubierta caiga y, al romperse, esparza
aciete en llamas por los maderos, etcétera. Sea como sea,
intenta por todos los medios que se convierta en un com-
bate verdaderamente épico que solo pueda terminar con la
muerte de Martin o con la de los PJ.
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na vez que Martin haya muerto, la embarcacion se
detendra de inmediato, pues las ondinas habran
regresado con su sefior Silcharde al lugar que les
corresponde. Si el DJ decidié que Silcharde iba a
meter mano en el tiempo, la tempestad provocada
por el demonio también se desvanecerd y la luna y las estrellas
volveran a verse entre las nubes. Todo se calma y los P] dirigen
ahora la coca, que, con unartirada de Navegar, pueden contro-
lar para que siga su curso rio abajo o para detenerla en alguna
orilla tranquila.

En cualquier caso, unos minutos después de acabar con Martin,

_Abu se hace cargo del grimorio. Lo mas probable es que el viejo

se quedara en el muelle de Sevilla a menos que algtin PJ con-
siguiera meterlo de alguna forma en la coca cuando Martin es-
cap6 con ella; sea como sea, cuando hayan conseguido hacerse
con el control del barco, Abu aparecera de repente abriendo
una escotilla del interior de la coca (su genio protector lo ha
traido con el hechizo Polvos de Viaje) y se dirigird al cama-
rote del capitan, sobre cuyo escritorio se encuentra el grimorio.
Luego se sentara y empezara a estudiarlo, con tranquilidad y
sin hacer ningtin caso a los P] ni a lo que ocurre a su alrededor.

En ese momento, el barco comenzara a moverse de nuevo si es-
taba parado y navegara directamente hacia la desembocadura
del rio en Sanltcar, a pesar de todos los esfuerzos de los PJ por
evitarlo. En la siguiente parte de la campafia sabran el destino
de su viaje. Por de pronto, llega el momento de repartir Puntos de
Aprendizaje, que buena falta les hacen.

# Por acabar con Martin do Samodeus: 30 PAp.

# Si son capaces de sortear con rapidez a los cofrades muertos:
+10 PAp.

* Por buenas ideas e interpretacion: +10 PAp.

Martin Jes[zm‘é en una selva oseurn ue se le antojaba al misme tiempo
terrible e inguietante. No recordnbn awinde habin [zm{itlt el sendero e
lo habia conducido alli, No recordaba tampoco si habin S;éﬂlidd ningrin

O
sendero. No recordaba nadn mis e haber ;Ies[mrfﬂdo alll en medio.

Comenzé a andar v al peco advirtié e la selva se encontraba en un
valle entre dos imponentes montajias y que no ern el sinico habitante de
aquellos bosgpes, pues e cwando en ewando vislumbraba por el rabillo del
0j6 HNA MEGTA pantern fue Seguin sus pasos. El temor se redoblaba ante ln
selva, ln pantera y el desconocimiento, pero Martin continuaba viajando
per ﬂqmﬂi valle de sombras.

Finalmente, el valle se fue estrechande v ln selva terming ante nna
imponente [tﬂred de [tiﬂlrn en ln e se abria una prerta el mismo
material, tan cerradn como [temdﬂ. Sobre ln [tiedm, inscritas extrafins
salabras: «Por mi se va a ln cindad doliente, por mi se va al eterno
Aolors. Martin dieun prsoy se acerd 4 In prerta parn abrirla.

—Mi buen Martin, detén tu mano.

El [larhgmés se (ginf v vio tras de si a su sefior jtmhr aln negra lzrmhlm
e le seguin los pses.

—Mi sefior Albinach —m[tmdié arrodillindose.

—Tu taren atin no ha terminade, mi buen Martin. Ya tendris ﬁem[w de
tms[mmr esn [mm"ﬂ. Mucho fiem[w.”

COFRADES MUSRTOS

Cofrades en la vida... y en la muerte.

Braratig pergonae

EUE:s 1156 Altura: 1,60/1,80 varas
AGI: 10 Peso: 80/100 libras
HAB: 10 RR: 0 %

RES: #415 IRR: 110 %

TER: ;5 Aspecto: 1-10

COM:: 1

CULE5

Proteccion: Carecen.

Armas: Arma improvisada 50 % (1D6+1D4).

Competencias: Descubrir 25 %, Escuchar 25 %.

Poderes especiales:

# Resistencia al dafio: Los cofrades muertos nunca quedan
inconscientes por efecto de sus heridas ni tampoco pierden
sus bonificadores de dafio. Mueren definitivamente cuando
alcanzan -15 PV.
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Znero: Sfajes o rapmninog

Cusnio las apacibles evias de abril penetran en ln sequedad de marzo
v calan en lns entrasias de ln tierra, acelerande g germinacion de flores y plontas,
y Céfiro, con sunve aliento, da vida a los tiernos brtes en bosques y prados

bajo el sol. ;mﬁ en Aries ha recorride ln mitad de su curso; cnande lns avecillns

impulsadas por In naturaleza entonan sus armeniosos cantes, ha ii:gﬂdv
el momente tan anhelade por In gente parn em[mtnder eregrinaciones
y visitar remotos [zmices y lebres santunrios.

os caminos durante la Edad Media estan mucho
mas concurridos de lo que podemos pensar, pues
permiten el comercio entre ferias, las peregrinacio-
nes, las relaciones diplomaticas entre reinos y sefio-
rios, los desplazamientos militares, las emigraciones
para huir de epidemias y hambrunas, los tratantes de ganado,
los pastores, los peones que viajan de ciudad en ciudad en busca
de trabajo, los vagabundos, los aventureros, los delincuentes y
todos aquellos que arden en deseos de conocer mundo. Es preci-
samente el trafico que soporta cada camino el que determina el
tipo de sendero, ya que no es lo mismo un camino de peregrina-
cién que otro para el abastecimiento de tropas, por ejemplo.

Y es que, a pesar de las dificultades y trastornos que supone
el viaje, como atravesar bosques, rios y montafias, ataques de
bandidos, peajes, nieves y granizos en invierno, incémodas e
inseguras ventas y posadas (las llamadas manzil en arabe), son
muchos los viajeros que se adentran en los caminos en esta
época. Aqui trataremos de despejar algunas de las dudas sobre
los viajes y los caminos en la Edad Media.

Los caminos eran, en su mayor parte, de tierra y solian estar muy
deteriorados, pues los baches que iban apareciendo se rellenaban
con ramas, arena o broza que las lluvias convertian en lodazales
y el paso de los carros hendia profundos surcos. La anchura de
los mismos era variable: aquellos caminos asentados sobre viejas
calzadas romanas o que utilizaban los rebafnos trashumantes de
la Mesta podian alcanzar las quince varas, pero lo habitual es
que midieran unas cinco varas que solian reducirse al llegar a
los puentes, cuya anchura era menor. Aunque lo de encontrar un
puente en el camino era casi un lujo, pues los rios solian ser sal-
vados mediante balseros, que podian cobrar verdaderas fortunas
por franquear toda una caravana. Si no habia puente ni balsero,
nunca faltaban campesinos que, por una médica cantidad, con-
ducian a los viajeros y a sus equipajes por algin vado cercano.

Pero aunque la mayor parte de los caminos que existian en la
época fueran resultado espontédneo de los desplazamientos de
hombres y animales o viejas calzadas romanas reutilizadas, en
ocasiones algunos sefiores levantaban caminos de obra para fa-
cilitar el trdnsito en sus tierras, exigiendo a sus campesinos su
construccién y mantenimiento (las denominadas «veredas» en
Castilla). Incluso se podia dar el caso de que ermitafios o gente
piadosa se asociara para mejorar un camino o construir un

Cuentos de Canterbury
Geoffrey Craucer

determinado puente. En cualquier caso, en las contadas ocasio-
nes en que las gentes de la época decidian construir sus propios
caminos se seguia el siguiente método: se levantaban dos hileras
enlosadas en las margenes del futuro camino y desde alli partian
a intervalos regulares otras lineas transversales de losas en forma
de rectéculos, rombos o la clasica espina de pez, para terminar
rellenando los huecos con cascajo (arena y fragmentos de pie-
dra). Tras la finalizacién, no era raro que se exigiera a los viajeros
que pasaban por el nuevo camino que abonaran un peaje, un
impuesto que permitiera mantener o reparar dicha senda.

Ya fueran caminos centenarios o nuevas rutas levantadas ex pro-
feso, por todos ellos transitaban gentes de toda indole, ya fuera an-
dando o sobre monturas (los llamados cabalgantes), y utilizando
mulas o burros para transportar las cargas demasiado pesadas,
ya que los carros con tiro de bueyes o mulas, aunque segufan uti-
lizdndose como antafo, habian disminuido debido al estado de
los caminos y la estrechez de las calles en las ciudades, al tiempo
que la escasez de innovaciones tecnoldgicas en esa materia des-
aconsejaba su uso™. Para evitar las disputas cuando la anchura del
camino impedia el paso de varios carros o animales por un mismo
lugar, existian una serie de normas no escritas que la mayor parte
de los viajeros trataban de cumplir: el carro vacio cede al que va
cargado, el jinete cede al carro y el peaton cede al jinete.

Los viajeros asiduos acostumbran a vestir de forma muy parecida
a los peregrinos: sombrero de fieltro de ala ancha para protegerse
del sol y la lluvia, un amplio tabardo o capa con esclavina refor-
zada con cuero que también protege del frio y del agua (ademas
de poder utilizarse como manta durante la noche), zapatos lige-
ros para vadear charcos, un pequefio zurrén colgado al hombro,
una bolsa al cinto para guardar en ella algo de comida, pequefios
objetos o dinero y en la mano, un bordén o cayado para apoyarse
en la caminata, vadear rios, saltar arroyos o defenderse de lobos y
perros. Dentro del zurrén, cuchillo, pedernal para enceder fogatas,
una pequenia red para atrapar peces en los rios, una bota de cuero
o una calabaza bien repleta de agua o vino para no tener que de-
pender ni de las tabernas del camino (que son muy escasas, pues
las ciudades tienen monopolio en la venta de bebidas) ni de las
aguas de rios y arroyos, que nunca se saben cudndo pueden estar
contaminadas.

2 Addenda: Hasta finales del siglo xv no harian acto de presencia algunas de
las mejoras que perdurarian durante varios siglos, como los carruajes
de cuatro ruedas que cuentan con una caja con asiento para los viajeros.
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7 Por su lado, los jinetes acostumbran a llevar
‘"~ unsombrero mas ancho, una capa mas amplia
que llega incluso a cubrir al caballo, un ceramen
(un capote de tela impermeable encerada), unos
L guantes para que no se hielen las manos al mane-
jar la riendas y unas huesas, que no son mas que unas
fundas de piel que protegen las piernas de salpicaduras de
barro y del roce de los matorrales.

Ya vayan a pie o sobre montura, los viajeros experimentados si-
guen una serie de pautas que les facilitan en mucho el transito.
Para empezar, lo habitual es viajar solo en primavera, si es po-
sible elegir la estacion, pues asi se minimiza el riesgo de sufrir
nevadas, chaparrones o golpes de calor. Para orientarse, lo mejor
son los campanarios de los pueblos, pues cuando la lluvia o la
nieve han ocultado practicamente el camino, se vuelven hitos
de referencia muy fiables. Si se prevén problemas con bandidos,
lo mejor es ir armado o contratar algtn escolta fiable, pero sin
_pasarse, que aquellos que viajan con muchas armas o con dema-
siados escoltas pueden llegar a despertar la desconfianza de la
fuerza publica de las tierras por las que pasen.

El dinero también es indispensable si queremos viajar, pues son
habituales los peajes (impuestos de paso) y portazgos (impues-
tos de entrada a ciudades), sobre todo en las rutas de peregrina-
cién, donde pueden llegar a ser muy abusivos. El dinero también
permite encontrar alojamiento, adquirir comida, reponer montu-
ras, reparar herraduras, etcétera. Y si el lugar donde nos encon-
tramos no acepta nuestras monedas (recordemos que hay cinco
reinos en la Peninsula), siempre podemos encontrar cerca algin
cambista que a cambio de un interés nos permita cambiar nues-
tro dinero por moneda local. O llevar también una carta de cré-
dito que se paga en el lugar de inicio del viaje y puede cambiarse
por la cantidad indicada en la misma en moneda de otro reino.

Igual de necesario que el dinero es la identificacion del viajero, para
lo que se debe llevar un documento que atestigiie que el caminante
pertenece a una determinada comunidad (lo habitual es llevar una
carta de vecindad, que indica de dénde procede el viajero y cual es
su condicion social). De dicha identificacién dependerd el trato que
pudiera recibir en otras localizaciones: para que te hagas una idea,
en el Camino de Santiago, el tramo que separa Jaca y Santiago de
Compostela supone atravesar mds de cincuenta tierras diferentes,
cada una con sus propias normas y legislacion, y el trato podia ser
muy diferente segtin la localidad de procedencia del viajero.

Un caminante suele viajar a una velocidad igual a una legua
(unos cuatro kilémetros y medio) a la hora, y durante la jornada
lo habitual es andar en total, descontando paradas y descansos,
entre seis y ocho horas, lo que supone recorrer unos veinticinco o
treinta kilémetros diarios, por lo que un viaje, por ejemplo, entre
Barcelona y Compostela, puede llegar a durar hasta tres meses.
Si se utilizan monturas, el viaje es mucho més cémodo, pero la
velocidad es aproximadamente la misma a menos que se apriete
el paso del caballo, en cuyo caso se puede llegar a recorrer hasta
sesenta u ochenta kilémetros diarios.

Estos tltimos, los que prefieren viajar a lomo de una montura, sue-
len utilizar borrico, mulo, mula (la favorita de clérigos y damas) y,
naturalmente, el caballo, que otorga mucho mas prestigio al viajero,
aunque es mucho mas caro de adquirir y de mantener, puesjunto
al equipaje hay que llevar también cargas de cebada, odres de agua,
un pequeiio botiquin por si el animal sufre alguna herida o un tras-
pié y sal, vinagre y sebo para engrasar los cascos, sin olvidarnos
de las herraduras, pues hay que cambiarselas después de ocho

dias de viaje seguidos (por ejemplo, en un hipotético viaje

que cubriera la Peninsula de norte a sur habria que cambiar las he-
rraduras al caballo hasta doce veces).

Teniendo en cuenta la velocidad que se recorre cada dia y la oro-
grafia del territorio que hay que atravesar, los viajes se planifican
segun la existencia de ventas, alquerias, fortalezas o poblaciones.
Los reyes y los nobles acostumbran a acomodarse durante sus
viajes en castillos o palacios urbanos (ya fueran suyos o de fa-
miliares), en monasterios o conventos, etcétera, y si es necesario,
pueden exigir a sus vasallos la prestacién de servicios de hospe-
daje y yantar, o también llevar consigo tiendas de campania muy
bien acondicionadas. El resto de viajeros deben dormir al sereno,
en el pajar de alguna casa particular u hospedandose en:

* Hospitales: En estos edificios, ademas de asistir a los en-
fermos y dar cobijo a los mendigos, se aloja a los viajeros,
sobre todo si son peregrinos, por lo que suelen ser mucho
mas comunes en las rutas de peregrinacién. Acostumbran a
ser pequenos, con entre seis y diez camas por término medio,
y pueden hospedar a un viajero un maximo de tres dias en
verano o cinco en invierno. Cuando el espacio no es suficiente
para todos, se puede compartir una cama entre dos, utilizarse
jergones en el suelo o incluso un montén de paja en el patio.
De todas formas, en el Camino de Santiago existen hospitales
de gran tamafio que cuentan con muchas mas camas y como-
didades, como el Hospital del Rey de Burgos, que cuenta con
ochenta y siete camas separadas por sexos, con derecho a una
racién diaria de dos libras de pan, un azumbre de vino, potaje
y un trozo de carne de cordero de media libra.

# Posadas: Estos edificios de dos o tres plantas se pueden encon-
trar en las ciudades o pueblos. En la planta baja cuentan con un
establo amplio, una bodega, cocina, patio para carros y una sala
amplia con una mesa comin de gran tamarfio y una chimenea
para comer, beber o charlar. En las plantas superiores suele haber
unas ocho salas de gran tamafio en cuyo interior se distribuyen
doce, catorce o mas camas con capacidad para dos personas, y
en algunas de las posadas mas pudientes se pueden encontrar
estancias privadas, aunque no es lo habitual. Algunas posadas
tienen servicio de cocina, aunque no funciona exactamente como
en la actualidad: en las posadas medievales, el cliente tiene dere-
cho a cocinar la comida que él mismo lleva consigo.

En las posadas, la picaresca esté a la orden del dia y todo el
mundo ha oido historias de posaderos que engafian con
el precio o calidad de los servicios (alimentos en mal estado,
vino rancio, robo del pienso de la caballeria, etcétera), criadas
0 camareras que prestan servicios carnales por un ingreso
extra (a la par que roban a sus clientes), posaderos que ex-
pulsan a sus huéspedes incluso cuando ya estan acostados
para dejar sitio a otro viajero que haya pagado mas o incluso
clientes que abandonan la posada sin pagar lo que deben.

Por tltimo, terminaremos hablando de los tipos de viajeros que
con mas facilidad podremos encontrar en los caminos:

# Peregrinos: Son los viajeros que, por devocién o motivos religio-
sos, se dirigen a algtin lugar santo, como Jerusalén, Roma, San-
tiago de Compostela o algtin lugar menor, como San Salvador
de Oviedo, San Millédn de la Cogolla, Santo Domingo de Silos,
Montserrat o Guadalupe. No solo sucede en el cristianismo, sino
que también el islamismo cuenta con sus peregrinos que se di-
rigen, en su caso, a la Meca o a Jerusalén. Aunque lo normal es
que sea el propio devoto el que acuda personalmente en pere-
grinacién al lugar santo, también existe la figura del peregrino
por poderes o por delegacién, un hombre que hace el camino en
lugar de otro que, a cambio, le abona los gastos.




% Nobles: Los miembros de la clase nobiliaria y la realeza pue-
den viajar por muy diversos motivos (guerras, contraer ma-
trimonio, convocatoria a cortes, ejercer justicia, administrar
el territorio, etcétera). Suelen viajar con un gran séquito; por
ejemplo, Alfonso VI de Castilla viajaba con un séquito com-
puesto por 226 personas, 51 carros y 200 caballos, mulas y
asnos, ademds de una manada de vacas y ovejas. El séquito
lo forman mayordomos, sacerdotes, juglares, bufones, perre-
ros, escuderos, criados y una escolta militar, junto al personal
de servicio que todos ellos necesitan (cocineros, pinches, et-
cétera). Los carros van cargados con todo lo necesario para
montar una pequena ciudad en movimiento: tiendas que sir-
ven incluso como capilla, tapices para decorar las tiendas, una
cocina con su despensa y servicios de mesa (con copas y platos
de oro o plata), etcétera. Y eso que no hemos mencionado atn
a todos aquellos viajeros que se unen a la comitiva del noble
para viajar mas seguros, que a buen seguro no son pocos.

Por todo ello, el paso de un séquito extiende el asombro entre los
que lo divisan por el enorme tamafio que pueden llegar a alcan-
zar, pero también provoca el péanico alli por donde pasa, ya que
los vecinos de las aldeas y los abades de los monasterios estan
obligados a proporcionar comida y alojamiento al noble y a su sé-
quito, lo que deja muchos campos y caserios asolados tras su paso.

# Legados y embajadores: Son personas encargadas de trans-
mitir mensajes y cartas de reyes y grandes sefiores. Suelen ser
también nobles, sobre todo eclesidsticos (obispos y abades por
lo general) que viajan en secreto (normalmente disfrazados
como mercaderes) o ptblicamente, en cuyo caso también Ile-
van consigo un séquito.

# Mensajeros: Encargados de llevar cartas, despachos oficiales
o partes militares. Lo habitual es que sean caballeros, pero
si el mensaje no es muy urgente ni importante, puede en-
cargarse del trabajo un mercader o un peregrino. Cuando el
mensaje tiene una urgencia tremenda, se encargan del trabajo
jinetes expertos que pueden llegar a recorrer hasta cien kil6-
metros diarios a galope tendido (o incluso el doble si cuentan
con caballos de refresco en el camino). Es posible contratar
los servicios de profesionales de la mensajeria, los llamados
troteros o correos, que cuentan con sus propias asociaciones,
como los correos del reino de Valencia, el hoste de correos de
Zaragoza o la cofradia de correos de Barcelona.

# Soldados: Existen multitud de bandas de guerreros y soldados
que recorren los caminos de la Peninsula, como mercenarios en
busca de guerras en las que trabajar, guerreros privados de un
sefior, soldados del rey convocados para la guerra o jévenes ca-
balleros deseosos de demostrar su valia en combate. Claro que
una banda de estos guerreros que se vea privada de botin puede
tardar muy poco en convertirse en bandidos o salteadores.

# Buhoneros, arrieros y carreteros: Transportan mercancias de un
lugar a otro usando alforjas, un balancin sobre los hombros o a
lomos de una caballeria (asnos o en carros tirados por bueyes
o mulos). El buhonero acostumbra a ser una persona solitaria
que ademas de transportar mercancias vende cinturones, ban-
das, collares y pequefios articulos de merceria. El arriero, por su
parte, lleva una recua de acémilas con alforjas con la que puede
transportar muchos més productos (como lanas, pafios, hierro
vizcaino, pescado, sal, etcétera). Mientras, el carretero usa carros
para transportar grandes cantidades de cereales, sal o vino.

# Recaudadores: No es raro que los sefiores tengan sus pose-
siones desparramadas por cientos, asi que para cobrar los
tributos o las rentas envian a un recaudador, que suele cobrar

siempre en metalico (la moneda se popularizo
en el siglo xi) y que viaja a los diferentes pueblos
para recogerlo en persona.

Estudiantes universitarios: Viajan desde diversas
partes para acudir a las grandes universidades de la
época, como Salamanca, Valladolid, Lérida, Bolonia, Paris,
Oxford o Cambridge. Son famosos por cantar durante el ca-
mino canciones goliardescas, cantares que mezclan lo erético,
lo cortés y lo erudito con un toque tabernario.

Segadores: Estos viajeros siguen ritmos estacionales, pues viajan
en busca de trabajo por los campos que es necesario segar.

Pastores: Son los viajeros estacionales mas conocidos. Se en-
cargan de conducir los rebafios de ovejas en las largas trashu-
mancias, que les hacen recorrer buena parte de la Peninsula.
Ademias, son ellos los responsables de la creacion de multitud
de caminos, cordales y grandes canadas que hay por los dife-
rentes reinos, en especial en Castilla.

Emigrantes: Se trata de gentes que abandonan su lugar de ori- ~
gen por cuestiones econémicas, sociales o penales y que viajan
en busca de un nuevo lugar en el que vivir. Los mas conoci-
dos fueron los judios (expulsados de multitud de lugares), los
repobladores que se instalaban en zonas despobladas o fron-
terizas o los campesinos que abandonaban los pueblos para
vivir en las ciudades en busca de mejoras sociales y politicas.

Predicadores itinerantes: Clérigos que viajan de ciudad en
ciudad predicando en plazas e iglesias. Eran muy frecuentes
en época de plagas y calamidades. Suelen recurrir a adverten-
cias apocalipticas, cuya vehemencia arrastra a otros, que los
acompanan en sus viajes solicitando piedad a gritos al tiempo
que se azotan con ramas y correas.

Cazadores: Es muy habitual que los cazadores traten de lo-
calizar a sus presas cerca de los senderos de los bosques y en
las riberas de los rios, aunque no es raro verlos compartir los
caminos con otros viajeros.

Trovadores: Viajan de corte en corte en busca de nobles que, pre-
vio pago, quieran escuchar las glorias y hazafias de sus familias.

Juglares: Aunque pueden confundirse con trovadores, el ptiblico
y la condicién social de los juglares es mucho menor. Mezclan
la mdsica con recitacion de poemas, cuentos, malabarismos o
incluso echando las cartas. Son muy bien recibidos por los com-
paneros del camino, pues es dificil aburrirse teniéndolos cerca.

Justadores: Se trata de nobles, normalmente de rango
menor, que recorren los caminos en buscar de torneos y jus-
tas en los que lucir sus habilidades.

Comitivas funebres: Trasladar un cadaver a la iglesia para
enterrarlo exige un cortejo flinebre, como es costumbre en la
zona. En aquellas zonas con poblamiento disperso, el trayecto
puede tener que cubrir entre ocho y diez kilémetros, dete-
niéndose en algunos puntos del recorrido para rezar un res-
ponso por el difunto. Los reyes y grandes sefiores que mueren
lejos de su residencia principal también exigen cortejos osten-
tosos con plafiideras, hachones y cirios, un atatid con telas de
gran calidad, multitud de oraciones durante el traslado, ade-
mas de un aumento en la cuantia de las ropas y limosnas que
se distribuyen entre los pobres que se acercan a la comitiva.

Viajes de reliquias: Cuando es necesario trasladar una reli-
quia, normalmente tras la fundacién de algtin monasterio o
iglesia, se realiza un cortejo solemne que se mueve con len-
titud (unos diez kilémetros diarios), por lo que el viaje
puede durar semanas o incluso meses enteros.

R EGE GBI
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donde el hmane espiriti s iimlziﬂ

Tras acabar con el traidor de Martin do Samodeus y recuperar el
grimorio, todo parece indicar que los personajes jugadores al final
han cumplido los deseos de Abu y que la campaiia toca a su fin. Pero
me temo que nada mas lejos de la realidad, pues ahora Abu los lleva

y de subir al cielo se hace dgna

Divina comedin, Pnr(gm‘m‘io (canto 1, 4-6)
Dante AvicHieri

(de grado o a la fuerza) hacia una extraria isla en medio del Atldntico
que es mucho mds de lo que parece a simple vista, donde deberin
enfrentarse a ellos mismos para alcanzar la cima de la montaria que
se yergue en el centro del islote.

U viase por mar obligatorio

1 final de la aventura anterior, los PJ] se enfrentan a
Martin do Samodeus, al que dan muerte sobre la
cubierta del barco en el que pretendia huir. Una vez
conseguido, Abu baja al camarote del capitédn y se
pone a estudiar muy concentrado el grimorio que el
portugués le habia robado, sin hablar con nadie y sin querer
comer o beber. Mientras tanto, el barco en el que viajan continda
su rumbo Guadalquivir abajo, navegando al parecer sin tripula-
ci6én que lo controle. Si los PJ quieren, pueden tratar de controlar
el barco, pero sus intentos seran infructuosos; otra opcion es ti-
rarse por la borda y tratar de alcanzar la orilla, pero también es
| inatil: el barco parece arrastrarlos y por mucho que naden no
.|| conseguiran alejarse de su estela (a lo sumo llegaran a cansarse).

| Silos PJ aceptan su sino y se dejan llevar por el barco, este
| terminara por llegar al ocedno Atlantico tras pasar la desem-
| bocadura del rio en Sanltcar y luego se dirigira hacia el oeste,

hacia mar abierto, por donde seguira navegando varios dias,
manteniendo el mismo rumbo y con un tiempo espléndido.
Al amanecer del tercer dia de viaje, con las primeras luces del
dia, ya pueden divisar su destino: una isla en medio del mar
dominada por una montafia enorme que tiene la cima truncada
como si fuera una especie de meseta arbérea. En las laderas
del monte se divisa un sendero que rodea toda la montana,
permitiendo ascender desde la playa donde nace hasta la cima.

Los P] pueden tratar de ubicar la situacién exacta de la isla con
una tirada de Navegar, pero si tienen éxito, lo tinico que saca-
ran en claro es que, por lo que ellos saben, en este punto del
océano no hay ninguna isla; si el DJ es un pérfido y hace esta
tirada de manera oculta, puede informar a los PJ que pifien
que, en realidad, la isla es Tenerife (por entonces, controlada
por los nativos guanches).

Q& povqué o ol domde

ntes de meternos en faena vamos a explicar al DJ
qué hacen los PJ en esta isla y qué es en realidad
este lugar, una informacién que los jugadores des-
conoceny que poco a poco podrén ir intuyendo sin
son sagaces y captan las indirectas y los matices.

Abu Alim es una persona perseverante y ligeramente
obsesiva, como deberia haber quedado claro en el

periplo que llevan junto a €l, y su tultima obsesién es el he-
chizo de Umbral del Pozo que se encuentra en el grimorio
que Martin le robé. Fue encerrado en Salumbinya precisa-
mente por tratar de encantar una puerta de la Alhambra con
este hechizo, y lo cierto es que estuvo a punto de conseguirlo,
pero le faltaba un componente: el metal de un arma que
haya acabado con, al menos, cinco demonios elementales,
un componente muy dificil de localizar. Extremadamente




dificil, podriamos decir. Pero leyendo la crénica de un caba-
llero cristiano, don Carlos de Mayoral, que dedic6 su vida al
combate contra el infiel y, segtin la crénica, «los demonios
et diabolos de allende los mundos», Abu pensé que podia
localizar su espada. El tnico problema es que don Carlos
de Mayoral murié mientras peregrinaba hacia Santiago de
Compostela, lo que suponia un serio inconveniente, aunque
no insalvable: tras interrogar a diversas animas y espiritus,
Abu se enter6 de que don Carlos se encontraba en el Purga-
torio, expiando los pecados que habia realizado durante su
vida castrense para, mas adelante, poder ascender al Cielo
que le corresponde.

Cuando localiz6 el grimorio en Cérdoba, su primer deseo
fue entregarselo a la Cofradia Anatema para que lo custo-
diara mientras él acudia a buscar al caballero, pero ahora
que sabe que los cofrades sevillanos han muerto a manos
de Martin, ha decidido partir de inmediato. En cuanto el

portugués cae a mano de los PJ, Abu se encie-
rra en su camarote y, con la ayuda de su genio
protector, controla la embarcacién y hace que viaje
por el mar y por los planos hasta llegar a su destino: la
isla del Purgatorio, cuyos senderos han de recorrer junto a
las almas expiatorias para localizar al caballero. Un camino
que puede resultarles tremendamente duro y fatigoso®.

Por cierto: la magia no funciona en el Purgatorio. Abso-
lutamente nada. Tanto es asi que ni siquiera Abu puede
utilizarla y su genio protector desaparecerd mientras se en-
cuentren en la isla (por lo que te recomendamos que hagas
las tiradas del anciano en secreto.para que «siempre tenga
éxito», al menos si quieres que llegue hasta la cima de la
montafia). U olvidate directamente de tirar por Abu: total,
es un tipo distraido y patoso que, sin saber muy bien cémo,
es capaz de solventar facilmente todas las pruebas que les

esperan a los PJ. Ny A

3 Addenda: Es cierto que resulta cuando menos chocante ver a un musulman como Abu visitando el Purgatorio cristiano. Y lo es mas teniendo en cuenta que, segiin la religion
islamica, las almas de los paganos justos (o sea, la de don Carlos) estan en el primer circulo de su Infierno. Pero oye, Abu nunca ha sido muy practicante y perderiamos

una oportunidad estupenda de revisitar a Dante, que nunca esta de mas.
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I'poco de divisar la isla, el barco en el que viajan
los P] termina por fondear en las arenas de una
playa cristalina que se encuentra al pie de la
enorme montafia. Aunque el dnico barco es el
suyo, la playa esta atestada de gente de toda in-
dole y condicién, cuyas vestiduras parecen estar muy anticua-
das (lo que podran percibir con una tirada de CULx3). Todas
estas personas parecen estar esperando algo y no hablan ni
entre ellas ni con los PJ, se limitan a vagar entre la arena de la
playa observando constantemente la montafia y un sendero
que arranca entre los arboles.

_Esta playa es el Antepurgatorio, donde esperan las almas ex-

comulgadas y los arrepentidos de tltima hora que han muerto
sin recibir la uncioén de enfermos. Aqui deben esperar su mo-
mento para iniciar el ascenso de la montafa, un tiempo que
acostumbra a ser igual a treinta veces el tiempo que pasaron
en pecado, lo que en algunos casos es casi una eternidad. Abu
Alim se interna entre sus filas, como buscando a alguien, y tras
no encontrarlo regresa junto a los PJ, dispuesto a continuar la
busqueda de don Carlos en otro punto del Purgatorio.

La playa estd rodeada por un denso bosque entre cuyos ar-
boles se abre un sendero por el que, de vez en cuando, se in-
terna alguna de las personas que aguardan en la playa. Si los
PJ entran en el sendero, tras recorrer unas decenas de metros
en medio de un impenetrable bosque llegaran a un claro que se
abre justo en la ladera de la montafa, cuyas paredes son rocas
verticales imposibles de escalar. Al pie de la montafia arranca
de nuevo el sendero, aunque el acceso estd bloqueado por una
cancela fabricada con diamante (como sabran los que tengan
éxito en una tirada de Conocimiento Mineral). Justo delante de
esta, sentada sobre tres escalones que marcan el comienzo del
sendero, aguarda una figura vestida de blanco que tiene en las
manos dos llaves, una de plata y otra de oro.

Al principio, el guardian de la puerta, un dngel custodio, se
extrafa al ver a los PJ alli, pues no se trata de almas fallecidas
(al menos de momento) y, por lo tanto, no deberian estar alli.
Pero tras intercambiar algunas palabras con Abu Alim en un
extrafio idioma desconocido para los PJ (se trata de enoquiano,
lalengua de los dngeles que los hombres olvidaron tras la caida
de la torre de Babel), el angel abre con las dos llaves la cancela
y les permite acceder al sendero.

Nota importante: Por cada grada del sendero que tienen que
atravesar, los PJ se van a enfrentar a diferentes pruebas que pon-
dran a prueba alguna caracteristica o competencia, y en muchos
casos seran tiradas a todo o nada (o sea, o las consiguen o mue-
ren en el intento). Por todo ello, recomendamos a los D] que
recuerden a sus jugadores que todos tienen una caracteristica
secundaria llamada Suerte que, en ocasiones, seria bueno utili-
zar. Como, por ejemplo, en las pruebas que tienen por delante.

LA GRADA D§ LOS SOBERBIOS

El sendero da siete vueltas a la montafia hasta llegar a la
cima y es mucho mas empinado al principio que al final
de su recorrido. En cada una de las vueltas, los pecadores

expfan un tipo de pecado, por lo que es habitual que algunas
almas se entretegan mas en una vuelta que en las demas, pues
cada una tiene més que expiar en unos pecados que en otros.

Esta primera vuelta, grada o terraza estd consagrada a la
soberbia y aqui suelen retrasarse especialmente los orgullo-
sos, que para poder alcanzar la siguiente vuelta del sendero
deben cargar en sus espaldas con un peso considerable: su
propio orgullo. Por eso, al poco de iniciar el ascenso a la
montana, los P] comenzarén a fatigarse, encorvados por un
peso cada vez mayor hasta que al poco tiempo descubren
sorprendidos que estan subiendo por el sendero cargando
una enorme piedra sobre su espalda. Es tan enorme la carga
y tan fatigoso el caminar que todos ellos deberan hacer una
tirada de FUEx5 o RESx5, lo que sea menor: los que tengan
éxito conseguiran llegar a la siguiente grada del sendero en
bastante buen estado, pero aquellos que la fallen quedaran
exhaustos y tienen dos opciones: echarse a dormir (lo que los
saca directamente de esta parte de la aventura, al menos de
momento) o continuar ascendiendo, pero con un penaliza-
dor de -25 % a todas las tiradas de competencias fisicas que
realicen a partir de ahora (Saltar, Trepar, Correr, competen-
cias de combate, etcétera).

LA GRADA D& LOS §NVIDIOSOS

La segunda vuelta esta dedicada al pecado de la envidia, donde
se entretienen todas aquellas almas que codiciaban los bienes
ajenos y sufrian por no tenerlos. Para evitar que eso suceda
aqui, todos los condenados pierden todas sus posesiones y
pasan a vestir tinicas de un tono gris. Luego, un dngel se de-
dica, alma por alma y pecador por pecador, a coserles los par-
pados con hilo de hierro para que asi no vean los bienes de los
demas y sepan conducirse solo con sus propios recursos.

Asi que cuando los PJ lleguen a esta grada del sendero, todas
las posesiones que lleven encima desapareceran y pasaran a
vestir una ttnica del mismo color gris que el resto de almas.
A continuacion se les presentara delante un enorme angel que
les preguntara Gnicamente si desean continuar el camino: en
caso de que contesten de forma afirmativa, con un sutil movi-
miento de su dedo ante sus ojos, los parpados de los P] que-
daran cosidos con hilo de hierro (lo que, por cierto, provoca
el mismo dolor que si se lo hicieran en la Tierra, dejandolos
conmocionados por el dolor durante todo el recorrido de esta
terraza, lo que significa -25 % a todas las tiradas).

Para poder continuar, los P] deben moverse como ciegos
por la terraza de la montafa, un tramo particularmente peli-
groso y angosto. Cada uno debe hacer una tirada de PERx3
(o x5 si alguien tiene la genial idea de guiarse poniendo la
mano en la pared de la montafa): los que tengan éxito lle-
garan dando traspiés hasta la siguiente grada, pero los que
fallen habran pisado fuera del sendero y tendran que hacer
una tirada de DESx3 para evitar despefiarse. Los que pifien
se despefiaran autométicamente. Si le ocurre esta desgracia
a alguno de los PJ, también quedara fuera de la partida por
el momento.
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LA GRADA D& LOS IRACUNDOS

Cuando llegan a la tercera terraza del sendero de la montafa,
una fuerte luz destruye el hilo de hierro que mantiene sus ojos
sellados y disuelve las ttnicas grises que visten, quedando todos
ellos desnudos ante el mundo y sin més equipo que su ingenio.

Esta grada estd destinada a limpiar el pecado de la ira, que
aqui se transforma en densas y espesas humarolas de olor acre
que ciegan y hieren los ojos y las narices de los pecadores que
deben traspasarlas. Los PJ también se encontraran estas huma-
rolas que surgen de la misma piedra de la montafia y que les
impiden ver nada y casi no les dejan respirar.

Para poder atravesar esta densa humareda y conseguir llegar a la
siguiente terraza hay que hacer dos tiradas: una de PER*5 para
no despefiarse de nuevo montana abajo (mira la grada de los envi-
diosos para més informacién) y otra de RESx4 para respirar lo mi-
nimo posible estos gases nocivos. Si alguno falla la tirada de RES,
sucumbira ante el humo y la tos, lo que le provocard una pérdida
del conocimiento que lo dejara tirado en medio de las humaredas.
Si alguno de sus comparieros se percata de que ha caido (con una
tirada de Descubrir), puede arrastrarlo hasta sacarlo del humo,
aunque tendrd que hacer una tirada de FUExX3: si falla, la ascen-
sion con el peso muerto de su compatniero lo retrasa y debe volver
a hacer otra tirada adicional de RESx4. Todos aquellos que su-
cumban al humo serén retirados de la partida de forma temporal.

LA GRADA Dg LOS PEREZOSOS

La cuarta terraza del sendero estd dedicada a los perezosos en
vida, que estdn condenados a expiar su pecado haciendo exac-
tamente lo contrario que hacian antes, como van a comprobar
en breve los PJ.

Cuando lleven recorrido un buen trecho del sendero de esta grada,
los PJ escucharan a sus espaldas el lejano sonido de algo pare-
cido a un caballo al trote o al galope, aunque los cascos resuenan
mucho maés pesados. Poco después, comenzaran a ser adelanta-
dos por varias almas de pecadores que corren por el sendero como
almas que lleva el diablo (una frase que viene ahora muy a cuento,
por cierto), al tiempo que el sonido de los cascos se hace atin mas
fuerte. Al momento, por el recodo del camino, justo detras de los
PJ, hace acto de presencia un enorme animal del tamafio de una
casa grande, con la piel grisacea, grandes colmillos y patas como
columnas, y viene a la carrera pisoteando todo aquello que en-
cuentra a su paso. A menos que salgan ellos también corriendo,
precisamente ese es el destino que los espera.

Todos los PJ deben hacer una tirada de Correr si no quieren que
la enorme bestia que les viene pisando los talones los aplaste:
si tienen éxito, conseguirdn llegar hasta el final de la terraza
indemnes, aunque exhaustos por la carrera; los que fallen co-
menzaran a sentir en sus nucas el cédlido aliento de la mons-
truosidad que viene por el camino y tendran que hacer una
segunda tirada de Correr. En caso de que fallen esta segunda
tirada, la gigantesca bestia los machacara con sus patas mien-
tras continda su enloquecida carrera por el sendero, con lo que
el PJ sera retirado de la partida de manera temporal.

LA GRADA D& LOS AVARICIOSOS

Los PJ que atin sigan caminando por el sendero de la montafia,
desnudos y cansados por la carrera, alcanzardn en esta oca-
sién el tramo del camino dedicado a los avariciosos, aquellos

que querian tenerlo todo y que ahora ya no tie-
nen nada, y por eso estdn obligados a recorrer esta
grada del camino atados de pies y manos, arrastran-
dose por el suelo boca abajo.

Como era de esperar, a los PJ los aguarda la misma suerte, y al
poco de entrar en esta terraza del sendero, sentirdn cémo unas
cuerdas invisibles y poderosas les aprisionan pies y manos,
con lo que caen al suelo con el rostro sobre la arena..La tnica
forma que tienen de moverse es arrastrandose penosamente
entre el polvo del sendero, despacio pero sin pausa: tendran
que hacer tiradas de AGIx5 para alcanzar la siguiente terraza;
en caso de fallar, deberan hacer otra tirada de AGIx4 debido
al cansancio para lograr su propésito, pero si vuelven a fallar,
sera ahora de AGIx3 y asi sucesivamente hasta que fallen una
tirada de AGIx1, en cuyo caso el esfuerzo habra podido con
ellos y caerdn inconscientes, siendo retirados temporalmente
de la partida.

LA GRADA D& LOS GLOTONES

La pentltima terraza de la montafia del Purgatorio estd dedi-
cada a expiar el pecado de la gula, donde todos aquellos que
cayeron bajo dicho pecado deben expiar su culpa pasando un
hambre atroz bajo arboles cargados de frutos. Y algo parecido
es lo que deberan superar los PJ, si quieren alcanzar la siguiente
terraza de la montafia.

En cuanto empiecen a andar por el sendero que conforma
esta grada, sentiran un hambre atroz que, a cada paso que
dan, va aumentando progresivamente. A nivel de reglas (pa-
gina 108/95 del manual de juego), se supone que los que
pasen un dia sin comer ven reducido en un punto sus ca-
racteristicas de FUE, AGI y RES, pero en este caso, la ina-
nicion es tan devastadora y veloz que es imposible reflejar
el hambre de esa manera. Los PJ que quieran llegar al final
de la grada de los glotones tendréan que hacer una tirada de
RESx3: en caso de fallarla, el hambre habra podido con ellos
y caerdn al suelo desfallecidos, siendo retirados del juego,
aunque solo temporalmente.

LA GRADA D& LOS LUJURTIOSOS

La dltima terraza del sendero es la menos empinada de todas,
pero tampoco es facil de sortear. Estd dedicada a todos aquellos
que han pecado de lujuria, amando al préjimo de una manera
excesiva u obsesiva. Lo primero que observaran los PJ al inicio
del ascenso por la terraza es que las almas de los pecadores
estan dispuestas en dos filas diferentes: una de ellas es para los
que han pecado de lujuria segtin su naturaleza y la otra para
los que lo han hecho contra natura. Al final de ambas filas se
levanta una enorme pared de fuego que los pecadores han de
atravesar de un salto, siempre que retinan la fuerza de volun-
tad necesaria para hacerlo, que no siempre es facil.

Los PJ también tienen que pasar esa misma prueba si quieren
alcanzar finalmente la cima de la montafa del Purgatorio. Para
ello es necesario que hagan una tirada de Templanza: si tienen
éxito; se lanzaran al fuego y atravesaran la pared entre grandes
dolores, aunque al llegar al otro lado se daran cuenta de que no
han sufrido ningun dafio real; aquellos que fallan la tirada de
Templaza, titubean demasiado antes de sortear la pared de
fuego y terminan abrasados en su interior, con lo que son
retirados del juego de manera temporal.




E\E:M" AV A=

Laze) | B 5 (3T 3>
.a;,x. \ |r'."-ll"'\'ﬁ'
Dl NN 4%

@ Paraigo T errenal

a cima de la montafa del Purgatorio la ocupa el
jardin del Edén, el paraiso terrenal en el que an-
tafio vivieron Adan y Eva. Por tanto, los PJ que
consiguieran superar las siete pruebas del sen-
dero de la montafia llegardn desnudos y cansa-
dos a los frondosos bosques de la cima de la montafia, donde
la sombra es siempre fresca, la temperatura agradable y
donde la fatiga y los pesares desaparecerdn mientras sus pies
desnudos pisan la hierba que alfombra su suelo: si alguno de
ellos tuviera algun tipo de penalizador a las tiradas por el
cansancio, desaparecerd, ademds de cualquier pérdida de PV
que hayan sufrido a lo largo de la aventura, pues tal es la

‘naturaleza sanadora de este lugar.

Nada mas llegar arriba, Abu Alim retomara de nuevo la bus-
queda del caballero don Carlos de Mayoral, pues si atin no
ha abandonado el Purgatorio y tampoco lo ha visto durante la
subida a la cima, no puede estar més que en el jardin del Edén.
Los P] lo veran indagando por todos los rincones, acercdndose
a cualquier grupo de almas de las que todavia vagan por entre
sus bosques a la espera de ascender al Cielo. La bisqueda re-
sultard de nuevo infructuosa, al menos por la zona del jardin
en la que se hallan, aunque los PJ pueden echarle una mano si
lo ven conveniente. En este caso Abu les dara una descripcién
muy general de la persona a la que anda buscando, tan gene-
ral que necesitaran una tirada de Descubrir dificil (-25 %) para
encontrarla: aquel que la supere vera un alma que parece ser
la del caballero don Carlos al otro lado de un arroyo que corre
por entre los bosques.

Traspasar el riachuelo no les supondra ningtn peligro, al
menos fisico, pues se trata del rio Leteo, un curso de agua muy
tranquilo que corre entre medias del Paraiso Terrenal. Pero
tiene una extrafia particularidad: borra la memoria de todos
aquellos que se sumergen en sus aguas. Por tanto, todos los
personajes (Abu incluido) que atraviesen el rio para acudir al
encuentro del caballero olvidardn de repente por qué estan alli,
quiénes son y dénde se encuentran. Pueden evitarlo antes de
entrar con una tirada de Teologia muy dificil (-50 %) (da igual
la religién que se tenga) y asi recordar la peculiar caracteristica
de este rio, pero una vez traspasado el riachuelo, la memoria
desaparecerd y tendran que hacer una tirada de Memoria di-
ficil (-25 %) para recordar cualquier detalle de sus vidas, por
importante que fuera.

Llegados a este punto de la aventura, y ahora que tenian
literalmente al alcance de la mano el final de la campana,
los jugadores pueden desesperarse al ver cémo las muchas
pruebas y desventuras que han tenido que sufrir para lle-
gar a este lugar han sido indtiles. Pero no todo esta perdido:
igual que Dante recibi6 la ayuda de Beatriz para reconducirlo
por el Purgatorio, los PJ también recibiran la ayuda de un
alma amiga. Por defecto, tenemos al caballero don Carlos de
Mayoral, que, al ver a gentes tan sufridas y que tanto le re-
cuerdan a sus afios de mocedad y aventuras, puede echarles
una mano sin saber que es precisamente a él al que bus-
can; otra opcion es que el DJ utilice a algtan PJ que haya
fallecido durante la campafa (no es vélido utilizar a

los que hayan caido en el ascenso, ya que esos volverédn a la
vida en breve), pues eso aportard un mayor nivel de corres-
pondencia y complicidad con los PJ; si ningtin P] muri6é en
el transcurso de la campaiia, lo que no deja de ser una muy
buena noticia, también se puede utilizar a algin PNJ que
haya fallecido y con quien los PJ tuvieran mucha amistad o
entendimiento.

En cualquier caso, el alma que se haya convertido en la guia
de los PJ los tomaré a todos ellos por las manos y los llevara
hasta un hermoso prado en el que crece un esplendido arbol
con jugosos y apetitosos frutos como nunca vieron otros igua-
les (y nunca los volveran a ver: es el Arbol del Bien y del Mal,
y espero que a ninguno de ellos se les ocurra comer de ellos,
porque lo que les pas6 a Adan y Eva serd un picnic al lado de
lo que le pasara al pobre PJ] que lo haga). Junto al drbol nace un
arroyo de aguas cristalinas donde el alma amiga les pedira que
beban: es el rio Eunoé, que ademds de permitirles recuperar
la memoria, limpiara sus cuerpos del pecado y aligerara sus
almas.

Recuperada la memoria, ya pueden seguir su misién y no
les costard nada dar con don Carlos de Mayoral: si no fue él
mismo el que los llevé al Eunoé, el caballero se encontrara
sentado al pie de un arbol cercano aguardando su turno para
subir al Cielo que se gané en vida con sus buenas obras. Abu
se presentard a si mismo como un estudioso de la magia que,
junto a otros compafieros y hermanos de los conocimien-
tos ocultos, trata de utilizar contra el Maligno sus mismas
armas, pues la magia no es ni mala ni buena, sino tan solo
lo es aquel que la empuiia. Y le cuenta que para realizar un
hechizo que le permitira proteger a los poderosos y humil-
des de este mundo necesita un arma que haya dado muerte
a varios demonios, un arma con la que no cuenta, pero que,
segun las viejas cronicas que pudo leer, posey6 en su mo-
mento el bueno de don Carlos.

Tras escuchar la platica del anciano, don Carlos sonrie y se
queda un rato en suspenso, mirando fijamente las hojas del
arbol que les regala su sombra. Al rato, cuando piensen que el
caballero nada parece que tiene que decirles, les habla reposa-
damente:

—Agrmas Aemonios maté con mi vieja fﬁ[lﬂt{ﬂ, es clerto, pues como ca-
minante muchos afios estuve ranstgmda a la proteccion del Aébil y de los
inecentes por los caminos del Seiior. V nad me honraria mds que pudiern
seguir protegiéndolos aungue fuern de tan extraiia manera.

Levantdndose tranquilamente del suelo, don Carlos alza su mi-
rada hacia el cielo y, sin dejar de sonreir, les dice al tiempo que
su figura se desvanece en el aire:

—Tras visitar al santo, mis iiltimes amigos me Uevaron al fin Ael munde,
donde descansan mis huesos junto a mi espads...

Y conforme pronuncia esas palabras, el caballero don Carlos
de Mayoral abandona el Purgatorio y su alma es recogida por
dos dngeles que la elevan al Cielo. Ahora ya puede descansar
en paz.

e
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Conclugion v recompengag

ras la desaparicion del alma de don Carlos del Pur-
gatorio, los PJ no tendrén apenas tiempo ni de co-
mentar las tltimas frases del caballero, pues al
acabar la mision que los ha llevado a tan extrana isla,
sus cuerpos se desvanecen para regresar al mundo
fisico, reapareciendo junto a los que no superaron las pruebas de
la montafia sobre la cubierta del barco, que ahora se encuentra en
mitad del mar. Ya no hay ninguna isla junto a la embarcacion, aun-
que en la lejania se divisa una costa que, por el momento, les es
desconocida. Y antes de que se me olvide: los PJ van equipados
con los mismos objetos que tenfan cuando subieron al barco.

En cuanto a las recompensas, ademas de los habituales Puntos
de Aprendizaje y las modificaciones a la RR e IRR, que encon-
trards detallados a continuacién, aquellos que superaran las
pruebas de la montafa y consiguieran llegar hasta el jardin del
Edén habran expiado considerablemente su alma y puede que
nunca vuelvan a ser los mismos: pueden eliminar todas aque-
llas vergtienzas (o los rasgos de caracter equivalentes) que pue-
dan considerarse pecados, tales como Intransigente, Maldito de
Dios y Tarado (Sadico, Tacafio y Célerico).

# Los PJ que consiguieran alcanzar el jardin del Edén: 40 PAp
y +2D10 puntos de RR.

¥ Los PJ que no consiguieran alcanzar el jardin del Edén: 20 -

PAp y +1D10 puntos de RR.
Martin abrié los ojos de nuevo. Pero ya ne era Martin.
—Mi buen Martin, veo e has Jes[zm‘nﬂm

Fl portugnés gird ln cabeza, transide de dolor. Junto a él, arrodillade, su
sefior le sonrein. Martin intenté hablar, pero le fue imposible: los nuevos

dientes le herian el [m[ﬂdﬂr vl sangre le ﬂhcgnbﬂ In gnrgant.

— No infentes hablar, pues ese tiempo ya pasé para i, mi byen Martin.”

Ahorn z‘en(gcr sna nueva mision, una mision a I altura de tus nuevas
Fﬂilﬂiiillﬂl’t‘f. Una misin de dientes y GATTAS...

Martin se alzé de entre el barro y el it'qnido viscoso que lo aibrin, domi-
nado por el hambre v el ansin.

Y volvid a sentirse vive.
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=== I esta aventura no es solo que no haya ningun
@7\ combate, es que aunque lo intenten con todas sus
fuerzas, no van a poder combatir con nadie: para
empezar, las almas son traslicidas y etéreas, asi

que poco van a poder hacerles; y a eso hay que anadirle que no
pueden utilizar magia y que, al poco de empezar el ascenso,
van a perder todo su equipamiento.

Znero: G Purgatorio medieval

Considerando que los griegos afirman no encontrar entre sus doctores
ningiin nombre [m?zia  cierto para designar el lugar de estn purgncion,

[...] Ae aewerde con las tradiciones v las midoridades de los santos [mdrey,

a existencia del Purgatorio, ese lugar intermedio
entre el Cielo y el Infierno al que acuden aquellas
almas que no han sido lo suficientemente buenas
como para subir al Cielo ni tan malas como para
ser condenadas al Infierno, es un invento relativa-
mente reciente, pues tiene unos seiscientos afos, bastante poco
si los comparamos con los dos milenios del cristianismo o los
seis milenios del judaismo.

Hay ciertos versiculos biblicos, como en el Deuteronomio (12,
10) o en el segundo libro de los Macabeos (12, 38-46), que dejan
entrever que la resurreccion de los cuerpos estd subordinada
a la expiacion previa de los pecados cometidos. Esa idea lleva a
los primeros cristianos a suponer que debe de existir un lugar
intermedio entre el Cielo y el Infierno donde el alma es pu-
rificada, donde sufre castigos y penas para que sus pecados
puedan ser perdonados.

Los Padres de la Iglesia, con San Agustin a la cabeza, desa-
rrollaron esa idea, pero tampoco llegaron a aclarar dema-
siado el concepto, pues concebir un lugar distinto al Cielo
y al Infierno conllevaria adoptar tradiciones populares que
no aparecen reflejadas con claridad en la Biblia y que, por
tanto, no son especificas del cristianismo. De todas formas,
a pesar de tantas precauciones, determinadas tradiciones
populares e incluso paganas terminaron por asociarse al
culto cristiano, como la conmemoraciéon de la Fiesta de los
Difuntos, cuya fecha, el dia 2 de noviembre, coincide con
la pagana fiesta de Samhain: durante esa fiesta se reza a
las almas fallecidas para facilitar su salvacién. Por tanto,
se supone que las almas han de estar en algtin lugar espe-
rando a ser salvadas, lo que prefigura ya la existencia del
Purgatorio.

Pero habra que esperar hasta siglo xi para que el papa
Inocencio IV le ponga nombre a ese lugar intermedio

este nombre es el Purgntorio.

Carta fel papa Inccencio IV 2 Odén, cardenal de Trisculo, su igﬂda ante los griegos en Chipre (1254)

(mira la cita con la que se abre este anexo), utilizando para ello
el término latino purgatorium. A finales del siglo, la Leyenda
dorada de Jacobo de la Voragine y, especialmente, la Divina co-
media de Dante popularizan el término, que para entonces esta
completamente aceptado. Tanto es asi que hasta los escolésti-
cos de la Universidad de Paris debaten sobre su naturaleza y
localizacion, aunque todavia existen zonas en la cristiandad
que niegan su existencia, como en las que las herejias catara
y valdense estdn mds extendidas o en toda Europa oriental.

Este cambio en la concepcion cristiana del Purgatorio se re-
fleja en la mentalidad del hombre medieval ante la muerte,
que pasa a ser mucho mas resignada, més esforzada hacia
la salvacién, hasta tal punto que a comienzos del siglo xv la
busqueda de la salvacion tras la muerte se convierte en toda
una obsesion. En esta época, las misas y oraciones por el
alma de los difuntos se disparan en las iglesias buscando
siempre reducir lo més posible el tiempo de purificacién en
el Purgatorio, y lo mismo ocurre con las donaciones y las
peregrinaciones, que tratan de reducir la pena antes de que
se estipule:

En lo referente a la iconografia del Purgatorio, las primeras
representaciones pictdricas que se realizan de él lo presentan
como un conglomerado de agua y fuego que las almas deben
atravesar en su viaje hacia el Cielo. Més tarde se transforma
en una localizacién rocosa en la que los condenados redimen
sus pecados entre el fuego purificador, que, segtin diversas
variantes, puede encontrarse entre las fauces abiertas de un
leviatan o en la entrada de una caverna. Cuando Dante es-
cribe su Divina comedia, hace caso omiso de dichas represen-
taciones y concibe el Purgatorio como una enorme montaha
sobre una isla, segtin el poeta, una manera mas légica de
expresar el ascenso necesario para que las almas alcancen
el Cielo.
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Hemos llegado finalmente a la ultima parte de la camparia, donde se
decidird el destino de Abu Alim, del grimorio y de los personajes juga-
dores. Se trata de una aventura in crescendo donde apenas tendrin

Todns hieren, la ltima mata.
Lema del reloj solar
tiempo de descansar entre el momento en que arriben a las costas de”

Finisterre hasta el enfrentamiento final en el cementerio de peregrinos.
Se trata del final de la campaiia y como tal han de sentirlo los jugadores.

 findel mumdo

ras diversas pruebas, los PJ consiguieron localizar
en la cima del Purgatorio al caballero don Carlos
de Mayoral, poseedor en su momento de una es-
pada que habia sido utilizada para acabar con di-
versos demonios, un arma indispensable para
poder realizar un hechizo extraordinariamente poderoso. Tras
sonsacarle unas enigmaéticas palabras y asistir a la ascensién de
su alma, los PJ regresan al mundo fisico, despertando sobre la
cubierta del barco que los llevé hasta la isla del Purgatorio, aun-
que ahora la embarcacién se encuentra a la deriva y muy cerca
de una costa que, por el momento, les resulta desconocida.

Don Carlos de Mayoral les cont6 que «tras visitar al santo» fue
llevado «al fin del mundo». El santo del que habla no puede
ser mas que Santiago el Apéstol, cuya tumba se encuentra en
la ciudad de Compostela, algo que Abu sabe de sobra, pues ha
leido la crénica con las andanzas del caballero; también lo sabra
todo aquel que haga una tirada de Teologia (cristiana) muy ficil
(+50 %). Ademas, tal y como indica la crénica, fue cerca de esta
ciudad donde murié don Carlos. Un pelin mas complicado lo
tendrdn para adivinar el significado de «el fin del mundo»,
aunque tampoco demasiado: una tirada de Leyendas (ficil si
el PJ es de origen gallego) les permitira saber que ese fin del
mundo no puede ser més que Finisterre, hacia donde dirigen
sus pasos muchos peregrinos tras visitar la tumba del apéstol,
pues aseguran que hasta no alcanzar la denominada Costa da
Morte no puede darse por finalizado el camino. Alli el pere-
grino se bafia en la playa de Langosteira, quema sus ropas, con-
templa la puesta de sol y solo entonces su alma habra quedado
purificada. Por tanto, es l6gico pensar que, tras la muerte del
caballero, aquellos que lo acompanaban llevaron su cadaver
hasta la zona de Finisterre, donde es posible que lo enterraran.

De todas formas, disquisiciones y averiguaciones aparte, los PJ
tienen problemas més acuciantes en el horizonte, nunca mejor
dicho. Como ya se ha indicado, viajan en un barco que va a la

deriva cerca de una costa que no conocen, una linea costera,
ademds, llena de rocas y acantilados, como pueden divisar si
hacen una tirada de Descubrir. En resumen, una costa tremen-
damente peligrosa para navegar. Y su barco se acerca lenta pero
inexorablemente a los rompientes, por lo que, si no hacen nada
por impedirlo, terminarédn tarde o temprano estampandose
contra los acantilados rocosos de la costa.

Si deciden evitarlo, los P] pueden organizarse para controlar
el barco, y aunque ya les serd imposible alejarlo del rumbo
que lleva, al menos pueden tratar de evitar su naufragio. Para
conseguirlo, uno de los PJ debe llevar la voz cantante y actuar
como capitan de esta improvisada tripulacion, y es de suponer
que lo haré el que tenga el mayor porcentaje en Navegar, pues
es necesario hacer una tirada por dicha competencia para con-
seguir llevar el barco hasta un fondeadero seguro, aunque si
antes hace otra tirada con éxito de Mando para asignar al resto
de los PJ a sus puestos, la dificultad de la tirada de Navegar
sera ficil (+25 %).

Si el PJ tiene éxito, el barco conseguird evitar las rocas y arrecifes
que bordean la accidentada costa y terminara fondeando cerca
de una tranquila playa, desde donde pueden desembarcar con
relativa facilidad. Pero si el P] que asuma el puesto de capitan
falla su tirada de Navegar, el barco se estrellara contra los arreci-
fes, destrozandose como si fuera de papel: las astillas vuelan por
todos lados cuando las rocas traspasan el casco del barco y los
maéstiles se quiebran por la mitad como ramas secas. Todos aque-
llos que viajen en su interior deben hacer una tirada de AGIx3
para evitar una zambullida violenta con posible choque contra
las rocas (que les provocaria 1D6 PD sin proteccién por arma-
dura), seguida de una tirada de Nadar para conseguir alcanzar
tierra firme en mas o menos buenas condiciones: fallar supone
tener que repetir la tirada cada asalto hasta tener éxito o pifiar,
lo que provoca un ahogamiento (consulta las reglas de asfi-

xia en la pagina 102/89 del manual de juego).
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mpapados, ateridos y es posible que hasta heridos, los
PJ consiguen llegar a tierra firme. El paisaje y el clima
no tienen nada que ver con la Sevilla de la que zarparon
hace unos dias: el tiempo es mucho més frio y la costa
es una amalgama de rocas, arrecifes y espuma que se
va difuminando conforme el sol se va poniendo en el oeste, un espec-
taculo que bien vale la pena presenciar en este paisaje abandonado.

Los PJ y Abu podrian decidir pasar la noche aqui, en la playa y
al raso, pero no deja de ser mala idea: en esta regién, las noches
acostumbran a ser muy frias, incluso en las fechas en las que
estdn, y hay una gran probabilidad de que pillen una pulmonia
(pagina 105/94 del manual de juego), sobre todo si no han tenido

“la prudencia de hacer una hoguera para calentarse.

En cualquier caso, decidan quedarse o irse, el resultado para ellos
va a ser el mismo, pues en cuanto el sol haya desaparecido en el
mar y la tinica luz sea la del anochecer, en la penumbra mas alla del
alcance de su vision escucharan los pasos amortiguados de las patas
de un animal que se acerca a ellos, ya sea sobre la arena de la playa (si
decidieron quedarse) o sobre los arbustos del sotomonte (si dejaron
atrés la playa). Poco después, la silueta de un enorme lobo de pelaje
blanco se aproxima a ellos con tranquilidad, sin dar muestras de hos-
tilidad: se trata del Lobo de Santiago (pagina 334/208 del manual de
juego), el protector de los peregrinos, estén vivos o muertos, y viene
al encuentro de los PJ por solicitud del caballero don Carlos, que atin
vela por ellos desde el Cielo. Aquellos que tengan éxito en una tirada
de Leyendas (ficil, +25 %, para los que hayan nacido en Galicia), re-
conoceran al animal de los cuentos e historias que han escuchado y
sabran que no se trata de una criatura maligna, sino todo lo contrario.

El Lobo de Santiago ha venido para guiarlos hasta la tumba del
caballero, pero a pesar de su astucia y poder, sigue siendo un ani-
mal y no puede comunicarse verbalmente. Su tactica consistird en
dejarse ver fugazmente y alejarse luego de ellos, lo que puede ser
interpretado como una forma de pedirles que lo sigan (una tirada
de Conocimiento Animal lo dejaré claro; si no la superan, deja que
usen un poco la cabeza). En cualquier caso, no los va a dejar hasta
que no lo sigan y, si tiene que acercarse a ellos y tirar de sus ropas
para que lo hagan, no tiene problema alguno en hacerlo.

El lobo se interna por una trocha que corre paralela a la linea de
costa: a su izquierda, matojos y arbustos en un paisaje yermo; a la
derecha, el sonido del mar rompiendo sobre los acantilados. Tras
una hora de caminata, cuando ya la noche ha caido y no hay mas
luz que la que ellos porten consigo, el lobo se detiene en un remanso
de la vereda, justo delante de una cuesta que baja hacia un pequefio
claro cuyo borde occidental esta formado por los acantilados en la
costa. En ese claro se encuentran las tumbas de aquellos peregrinos
que fallecieron en su viaje, no sin antes declarar su intencién de des-
cansar en «el fin del mundo» para que sus comparieros pudieran
traerlos hasta aqui. Las gentes del lugar lo llaman el cementerio de
los peregrinos, aunque son pocos los curas que lo consideran lugar
sagrado y aseguran que es lugar de cultos paganos tiempo atras
desaparecidos. De todas formas, desde el lugar donde se encuen-
tran los PJ, poco o nada pueden ver mds que una cuesta que, desde
sus pies, se interna en una inmensa oscuridad. El lobo sefiala con su
hocico la cuesta, como queriendo que bajen por ella.

El descenso por esa cuesta durante noche tan cerrada como esta
es poco mas que una cuestién de fe: el lobo no va a abandonarlos
hasta que no decidan empezar el descenso, pero tampoco va a
ayudarlos a hacerlo. Su tarea era conducirlos hasta aqui y eso ha
hecho: ahora queda en manos de los PJ alcanzar el cementerio de
los peregrinos. Para ello, deberan hacer tres tiradas de Trepar fici-
les (+25 %): un éxito les permitira descender un tramo de la empi-
nada cuesta en la oscuridad, pero un fallo supone un resbalén, lo
que obliga al PJ que haya fallado a realizar otra tirada, en esta oca-
sién de AGIx5 para agarrarse a alguno de los arbustos que crecen
en el suelo; si fallan esa tirada, las consecuencias pueden ser muy
graves: si han fallado la primera o la segunda tirada de Trepar y
luego la de AGIx5, sufriran 1D6 PD por las multiples contusiones
hasta que una roca o un arbusto detiene su caida; pero si fallan
la dltima tirada de Trepar y luego la de AGIx5, la caida los lleva
hasta un acantilado, desde donde se despefan hasta destrozarse
contra las rocas de la costa, lo que supone morir en el acto.

En cualquier caso, tras tener éxito en las tres tiradas de Trepar (o las
subsiguientes de AGI*5), habrén conseguido alcanzar el cementerio,
aunque ahora es cuando las cosas se ponen interesantes de verdad.

& cementeriode log peregrinog

artin do Samodeus llamaba a su infernal sefior Albi-
nach, pues ese era el nombre que los marineros daban
a Asmodeo, que otros muchos también conocen como
2 Silcharde. Este demonio, sefior del dominio, el control
E==== v la esclavitud, hace tiempo que intenta apoderarse
del grimorio que posee Abu Alim, ya que los hechizos que contiene
pueden otorgar una poderosa arma contra las huestes infernales a
los mortales que los aprendan. Por desgracia para él, Abu fue ence-
rrado en Salumbinya antes de que el demonio pudiera conocer la
localizacion donde lo tenfa guardado el viejo. Asi que para conse-
guirlo, Silcharde recurri6 a uno de sus siervos dentro de la Cofradia
Anatema, Martin, un viejo marinero que tiempo atrés le habia
vendido el alma a cambio de impios conocimientos y que le
mantenia informado sobre los movimientos de la cofradia.

A través de su peon, Silcharde liberé a Abu para que recuperara el
grimorio que tanto ansiaba encontrar y asi, una vez que el viejo lo
tuviera de nuevo en su poder, robarselo sin demasiados contratiem-
pos, aunque ha quedado claro a lo largo de la campana que verdes
las habian segado y que los que fueron contratados para liberar al
viejo y poner en marcha su plan se han convertido en unos molestos
guardaespaldas que han conseguido incluso acabar con su sirviente,
lo que ha obligado al demonio a tomar cartas en el asunto: ha trans-
formado a Martin do Samodeus en una monstruosidad de carne y
barro que aguarda oculto en el cementerio de los peregrinos la lle-
gada de Abu y de los PJ para acabar de una vez por todas con ellos
y arrebatarle al viejo el grimorio antes de que pueda poner en prac-
tica ninguno de los conocimientos prohibidos que almacena.

o




Pero volvamos con los PJ, que para algo son los protagonistas de esta
historia. El claro al que han llegado no es demasiado amplio y en su
interior se apifian decenas de cruces, en su mayor parte de madera,
aunque algunas son de piedra, desvaidas por el viento y el salitre. La
zona oriental del claro la conforma la cuesta por la que han bajado,
mientras que la occidental es un acantilado que se precipita en el mar,
por donde corre un fuerte viento que agita los ropajes y el pelo de los
PJ que han conseguido llegar hasta el cementerio.

Nada mas poner el pie en el claro, los PJ advertiran
que la tierra es muy arcillosa y tan blanda que sus
huellas quedan marcadas entre el barro y la hierba
que cubre todo el cementerio, aunque una tirada de Co-
nocimiento Mineral les revelara que se trata de algo bastante
insélito, pues ese tipo de terrenos tan cerca del océano deberia
haber sido erosionado y engullido por el mar bastante tiempo
atras. Lo cierto es que el terreno que ocupa el cementerio no era
asi, pero la presencia de Martin lo ha vuelto lodoso yarcilloso,
pues su esencia impregna buena parte del claro.

Si buscan la tumba del caballero don Carlos de Mayoral, no ten-
dran que buscar demasiado: siempre que cuenten con algin tipo
de luz y hagan una tirada de Descubrir, terminardn por encontrar
una cruz de madera, vieja de varias décadas, en la zona central del
claro en el que aparece inscrito el nombre del caballero. Para lle-
gar hasta la espada que se supone yace enterrada junto al cadaver
de don Carlos deberén cavar usando algin tipo de herramienta
apropiada, aunque es posible hacerlo incluso con las manos, pues
la tierra est4 suelta y es muy blanda. Pero el momento en el que’
empiecen a excavar serd también el momento en el que Silcharde
active su plan definitivo para hacerse con el grimorio.

Para empezar, cuando estén casi a punto de alcanzar el cadaver de
don Carlos de Mayoral, el resto de las tumbas de los peregrinos em-
pezaréan a «expulsar» a sus inquilinos, los restos de decenas de pe-
regrinos que llevan décadas siendo enterrados aqui y que se abren
camino por la lodosa tierra del cementerio. En pocos asaltos, toda
una hueste de esqueletos manchados de lodo surge del terreno, con-
trolados por la malévola mente de Martin con un tnico propésito:
destrozar los cuerpos de los PJ y despefiarlos por el acantilado. Sus
tacticas son muy sencillas: valiéndose de su superioridad numérica,
van a rodear a los PJ utilizando su primera accién del combate en
acercarse a ellos hasta distancia de melé, pasando en posteriores ac-
ciones a intentar maniobras de inmovilizar. Una vez que uno o varios
de ellos hayan conseguido inmovilizar a un PJ, ademas de provocarle
1D3 PD cada asalto, lo iran arrastrando hasta el acantilado para arro-
jarse con el desgraciado PJ hasta su muerte. Para simular esto con
las reglas, una vez que un esqueleto haya conseguido inmovilizar a
un PJ, deberédn hacer cada asalto tiradas enfrentadas de FUEX5 que,
en caso de ganar el esqueleto, lo acercarén al acantilado; si consigue
ganar tres tiradas de FUE consecutivas, se arrojara por el acantilado
agarrado al PJ. Eso si, por cada esqueleto por encima del primero que
consiga inmovilizar a un PJ, este reducird en un x1 su tirada de FUE
(por tanto, si estd inmovilizado por dos esqueletos, tirara FUE%4, si
son tres tirard FUEX3, etcétera). Hay suficientes esqueletos en el ce-
menterio como para que cada PJ deba enfrentarse a cuatro de ellos.

Mientras los PJ luchan para sacudirse de encima los restos cada-
vericos de los peregrinos enterrados, Martin empieza a actuar: su
cuerpo se encuentra también enterrado debajo del cementerio,
pero ya no tiene la forma con la que lo conocieron y lo odiaron,
sino que Silcharde lo ha transformado en un ser de barro, carne y
huesos. Asi pues, durante los siguientes tres asaltos, justo debajo
de donde estaban cavando en busca de la espada del caballero se
va formando una mole de barro de forma vagamente humanoide,
chorreante de putrefaccién, que blande en un apéndice parecido a
una mano una vieja espada y que atn conserva en lo que podria-
mos llamar cabeza un negro parche podrido sobre lo que puede
que sea un ojo. Silcharde lo considera su propia version del gélem
judio, su Adan particular, una bestia preparada para matar.

Esta si es la batalla definitiva de la aventura, pues ahora tienen
que vérselas con una mole demoniaca engendrada en el mismo
Infierno que tiene entre sus manos la espada que han venido

a buscar. Al principio, el golem en el que se ha convertido
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Martin solo atacara con la espada, pero silo des-
arman o si ve que los PJ] estdn aguantado bien,
pasara a utilizar garras y mordiscos, quizas apre-
sando a alguno de ellos (el mas peligroso) dentro
de su cuerpo para que muera asfixiado.

El gélem blasfemo de Silcharde es un enemigo terrible, es-
pecialmente si los PJ no cuentan con demasiadas armas cortan-

tes, pero si utilizan un poco la cabeza y vuelven las tornas contra él,
pueden derrotarlo con mayor facilidad: si consiguen acercarlo hasta
el acantilado del cementerio y ejercer la suficiente fuerza, pueden
también despenarlo al mar, donde su cuerpo se disolvera como un
terron de aztcar (llevandose consigo, por cierto, la espada del templa-
rio si la tiene todavia asida, asi que deberan tener cuidado con eso).

De todas formas, queda en sus manos manejar esta idea y ejecutarla,
pues la mole que antafio fuese Martin tiene que ofrecer la mayor re-
sistencia posible si quieres que se convierta en una batalla épica. Por
otro lado, si ves que los PJ son demasiado débiles para enfrentarse
al gélem o si el combate contra los esqueletos los dejé6 muy heridos,
puedes hacer que los cofrades lleguen antes de tiempo (véase «Con-
clusién y recompensas») o incluso que el Lobo de Santiago envie a
una manada de sus congéneres para echarles una mano, aunque solo
deberias utilizar estas soluciones en caso de maxima emergencia.

En cualquier caso, una vez consigan derrotar al antafio Martin
do Samodeus, podran apoderarse de la espada del caballero don
Carlos de Mayoral, una espada bastante vieja pero que guarda
mucho poder en su interior.

@onclugion v retompensag

na vez conseguida el arma del caballero, Abu ya dis-
pone de todo lo necesario para llevar a cabo el hechizo.
Cuando sale el sol al dia siguiente, el anciano pone
rumbo a Santiago de Compostela, aunque poco des-
pués de abandonar la Costa da Morte, una comitiva de
jinetes se les acercan: tienen 6rdenes de escoltar al sabio Abu Alim
hasta Santiago para que llegue sano y salvo. Han sido enviados por
la Cofradia Anatema, a quien le llegaron recientemente las noticias
de lo que habia ocurrido en Sevilla con sus comparieros cofrades y lo
que andaba buscando Abu (es lo que pasa cuando eres una sociedad
secreta de magos, que te enteras muy rapido de ciertas cosas), asi que
han enviado a varios de sus hombres a diferentes localidades de la
costa para dar con el sabio y sus acompanantes y traedlos sanos y
salvos a Santiago, donde la cofradia tiene una casa conciliar.

Alli Abu llevara a cabo con un tremendo éxito el hechizo Umbral
del Pozo, convirtiendo la casa de la Cofradia Anatema de Santiago
en una fortaleza contra los diabolistas y sus amos. Luego, legara el
grimorio a los fondos de la biblioteca de sus compatfieros cofrades
y regresard a Granada (donde, por cierto, atin vivira bastantes afios
mas entre extravagancias y locuras). Los PJ pueden acompaiarlo
si lo desean o también pueden decidir quedarse en el brumoso
Norte, si el clima les es mas atractivo. Eso si, la Cofradia Anatema
les haré entrega de un medallén con un extrafio crismén (véase la
primera parte de la campafa para una descripcién del mismo, pé-
gina 100) que los convierte a ojos de cualquier cofrade en un amigo
y aliado. Ademas, si alguno de los PJ posee 50 % o mas en Cono-
cimiento Magico y en IRR, le ofreceran la posibilidad de unirse a
su causa, con lo que aprenderan su magia y sus tacticas contra el
Maligno. ;Quién sabe?, quizas esta campaiia se puede convertir




en el prologo de otra campana en la que los PJ formen parte de la
Cofradia Anatema y deban destruir a sus enemigos, aunque esa es
una historia que debe contarse en otro momento y lugar...

Por de pronto, te ofrecemos los Puntos de Aprendizaje que gana-
ran por terminar la campana:

¥ Por derrotar a Martin y hacerse con la espada de don Carlos:
50 PAp.

# Por buenas ideas e interpretaciéon: +10 PAp.

Martin ya conocia ln selva oscurn, el valle boscoso, la prerta en la [tiedrﬂ

v el lemn escrito sobre ella. Ne era ln primera vez que venia o lns prertas

Ael Abismo. Y come ln vez anterior, junto a él, su sefior. de piel lzﬁiida v

liimedn, come un gusane convertide en hombre.

—Mi buen Martin, g:lue' vames a hacer mnfgv‘?
La extrafia criatura que tmfﬂﬁaﬁufm Martin do Samodens
no contestd, pues bien e sabin ln respuesta n la pregunta. Soly
um miirégra lmlrfﬂ salvarle de nueve. ¥ i abajo, se temia, ne eran
precisamente mii/gm lo e sobraban.

—éNo hablas?

El portugués seguin allado, mirande fijamente o puerta de piedra.

—Ne pasa nada. Dentro de poco hablaris, ya lo veris...

Su seftor puso sna mane en Ua piedrn de ln puerta y empujs, abriéndola lentamente.
Martin sinti primero el alor, luego llegaron las lamas y finalmente co-
menzé ;z(grifﬂr.

Pranratig pergonae

PEREGRINOS MUGRTOS

Poco mds que esqueletos cubiertos de barro.

FUE: 15 Altura: 1,70/1,75 varas
AGL: 7 Peso: 80/100 libras
HAB: 10 RR: 0%

RES: 12 IRR: 110 %

PER: 5

COM: 1

CUL: 5

Proteccion: Ninguna.
Armas: Pelea 40 % (1D3+1D4).

Competencias: Arrastrar pesos muertos 30 %, excavar hasta el
exterior 25 %.

Poderes cspccialcs:

# Resistencia al dafio: No pueden quedar inconscientes por
efecto de sus heridas ni reciben ningtin penalizador al boni-
ficador de dafio.

GoLeM BLASFEMO

Martin do Samodeus en lodo y barro.

FUE: 30 Altura: 2,50 varas
AGI: 10 Peso: 400 libras
HAB: 15 RR: 0%

RES: 35 IRR: 150 %

PERS'e5
COM: 1
(@8] Eds)

Proteccion: Ninguna, aunque consulta los poderes especiales.

Armas: Garra 50 % (1D6+3D6), mordisco 40 % (1D6+3D6), espada
70 % (1D8+1+1D4).

Competencias: Borbotear 50 %, Descubrir 45 %, Escuchar 60 %.

Doderes escrecialcs:

* Cuerpo de lodo: El dafio sufrido en las localizaciones ni se
multiplica ni se divide por dos, pues considera iguales todas
las partes del mismo. Eso si, solo le hacen dafio completo las
armas cortantes, las contundentes o perforantes solo le pro-
vocan la mitad de dafio. Ademas, cuando un arma impacta
sobre su cuerpo, es necesario hacer a continuacion una tirada
de FUEx4 para poder sacarla de entre el lodo que conforma su
cuerpo; fallar significa que el arma queda atrapada dentro de
su cuerpo.

* Presa lodosa: Si el golem blasfemo lleva a cabo una accién de
inmovilizar con éxito, al siguiente asalto puede introducir a su
enemigo dentro de su cuerpo para asfixiarlo entre el barro que
lo conforma. La victima solo podra escapar si tiene éxito en una
tirada de FUEx2, que puede repetir cada asalto.

# Resistencia al dafio: No puede quedar inconsciente por efecto
de las heridas ni tampoco recibe penalizador alguno al bonifi-
cador al dafo. Ademas, es inmune a las secuelas.

Znero: © grimoriode Z{bu

n el hipotético caso de que los PJ consigan hacerse con
el grimorio de Abu y decidan estudiar su contenido,
tendrdn en sus manos un arma de terrible poder contra
el Adversario y sus siervos, asi que recomendamos en-
carecidamente al DJ que se piense muy mucho lo de
permitirles que tengan libre acceso al grimorio, a
menos que esté pensando preparar una aventura para PJ poderosos.

Como ya mencionamos anteriormente, el grimorio es un libro con
las tapas en piel de cabra y encuadernado en forma de carpeta,
con un centenar de hojas de papel llenas de una escritura arabe
muy fina y metédica. Su autor es desconocido, pero por el tipo
de encuadernacién y caligrafia no puede tener mas de cien afios,

aunque es probable que se escribiera hace incluso menos. Abu lo
encontré entre un montén de otros libros de diferentes materias
en un viejo desvén del palacio nazarita de la Alhambra, acumu-
lando polvo junto a panoplias de armas, vestimentas medio po-
dridas y sillas de montar repujadas.

% Autor: Anénimo.
3 Idioma: Arabe.
% Ensenar: 40 %.
¥ Hechizos: Amuleto, Bendicion de Hada, Circulo de Protec-
cién, Corazén de Leén, Expulsion, Manto de Sombras,
Presteza, Umbral del Pozo, Ungiiento de Brujas.
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B{ppendiz I:
MNovae regolae

lo largo de este libro hemos hecho referencia a
profesiones, criaturas y asuntos que o no apare-
cen en el manual de reglas, no se han tratado lo
suficiente entre sus paginas o proceden de

suplementos anteriores a la llegada de la tercera ediciéon. Aqui
te ofrecemos, por tanto, todos esos nuevos afiadidos para que
los utilices en tus partidas, pues son perfectamente compati-
bles con las reglas de la tercera edicion del juego.

Nuevag prof egiones

ALFAQuUEQuUE

Pueblo y sociedad: Hay alfaqueques en el reino de Castilla
y en el de Granada (donde se les llama alfakkak). En Casti-
lla pueden pertenecer a cualquier grupo étnico (excepto el
judio), aunque si es morisco, puede que los granadinos lo
tomen por un tornadizo traidor. En Granada también pue-
den pertenecer a cualquier grupo (excepto el judio), pero si
son mozarabes, los pueden tomar también por elches trai-
dores.

Posicion social: Burgués o ciudadano.

Ya pertenezcan a la Orden de la Merced o sean comercian-
tes que trabajan por libre, los alfaqueques tienen un tnico
cometido: negociar la liberaciéon de cautivos. Suelen ser per-
sonas versadas en el idioma del enemigo y habiles negocia-
dores, capaces de rebajar el precio de un rescate o sugerir
nuevas maneras de pagar el precio convenido (trueques de
prisioneros, favores, relaciones de vasallaje, etcétera). Solo a
un alfaqueque nombrado por la autoridad competente se le
permite negociar en el territorio enemigo, asi que muchos de
ellos cobran unas cantidades exageradas por sus servicios,
aunque otros, especialmente los mercedarios, prefieren que
el liberado les deba el favor para recurrir en el futuro a sus
servicios si fuera necesario.

% Minimos de caracteristicas: Comunicacion 20.

# Competencias primarias: Comerciar, Elocuencia, Empatia,
Idioma (andalus{ o castellano).

¥ Competencias secundarias: Cabalgar, Conducir Carro,
Conocimiento de Area (zona fronteriza), Descubrir, Es-
cuchar, Mando, Sigilo y una competencia de armas de
villano.

¥ Ingresos mensuales: los alfaqueques que van por libre
ganan su porcentaje en Comerciar x 10 en maravedies cada
mes, mientras que los que pertenecen a la orden mercedaria
reciben 500 maravedies mensuales.

CABALISTA
Pueblo y sociedad: Solo personajes judios.
Posicién social: Burgués.

Esta profesion representa al estudiante de la Cabala que, en
muchos casos, ha conseguido parte de sus conocimientos gra-
cias a medios no demasiado claros, pues lo habitual es que
los cabalistas alcancen la condicién de tales con mucha mas
edad. Eso también supone que los miembros mas sabios de
su comunidad no los tengan en demasiada estima, debido a su
falta de paciencia y quizas a su afdn de conocimientos y poder.

¥ Minimos de caracteristicas: Percepcion 12 y Cultura 20.

# Competencias primarias: Conocimiento Magico, Idioma
(hebreo), Leer y Escribir, Teologia (hebrea)™.

# Competencias secundarias: Alquimia, Astrologia, Descu-
brir, Elocuencia, Empatia, Ensefiar, Idioma (otro idioma
culto, como griego, drabe o latin), Memoria.

# Ingresos mensuales: El cabalista obtiene sus ingresos en-
seflando a otros estudiantes y actuando de consejeros en
temas relacionados con las Sagradas Escrituras, lo que
puede traducirse por su nivel de Teologia (hebrea) X 7 en
maravedies.

CANTERO

Pueblo y sociedad: Cualquiera.

Posicion social: Villano (para cristianos y judios) o ciudadano
(para islamicos).

Aunque nada impide utilizar la profesién de artesano para
representar a un cantero, esta profesién intenta ser un poco
mas concreta y especializada. Un cantero (a veces llamado
albanil) es un profesional de la construccién en el Medievo,
desde el humilde peén que ayuda a acarrear materiales hasta

4 Addenda: Te recuerdo que para poseer conjuros de procedencia cabalistica, el
personaje debe tener al menos 75 % en Teologia (hebrea).
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el alarife que disena, proyecta y sufraga un edificio. Suelen ser
tipos rudos y acostumbrados al trabajo duro al aire libre, pero
también tienen un ojo calculador capaz de localizar los puntos
débiles de una estructura con una simple ojeada.

*# Minimos de caracteristicas: Fuerza 15 y Resistencia 15.

# Competencias primarias: Artesania (canteria), Conoci-
miento Mineral, Descubrir, Mando.

% Competencias secundarias: Comerciar, Conducir Carro, Cu-
chillos, Ensefar, Forzar Mecanismos, Lanzar, Saltar, Trepar.

# Ingresos mensuales: Su porcentaje en Artesania (canteria)
en maravedjies.

CeTRrRERO
Pueblo y sociedad: Cualquiera no judio.

Posicion social: Villano y campesino (para cristianos) o ciuda-
dano y campesino (para islamicos).

Como ya dijimos en su momento, la cetreria es actividad aris-
tocratica, en la que los nobles y reyes compiten entre si por
mostrar sus mejores y mas caras aves. Pero cuando los grandes
sefiores no las utilizan en sus cacerias, las aves quedan a cui-
dado del cetrero, un profesional especializado en la cria, domes-
ticacion y adiestramiento de rapaces. El se encarga de cuidarlas,
vigilarlas, curar sus dolencias y fortalecerlas, y es habitual que
traten mejor al cetrero que al propio sefior que las compré.

# Minimos de caracteristicas: Percepcion 20 y Comunicacion 15.

% Competencias primarias: Conocimiento Animal, Empatia,
Enseniar, Mando.

# Competencias secundarias: Corte, Descubrir, Esquivar,
Lanzar, Rastrear, Sanar, Sigilo, Trepar.

# Ingresos mensuales: Su porcentaje en Conocimiento Ani-
mal en maravedies.

FrONTERO

Pueblo y sociedad: Todos los fronteros proceden del reino de
Castilla, aunque pueden pertenecer a cualquier pueblo, excepto
al judio.

Posicién social: Pueden pertenecer a cualquier posicién social
excepto esclavos, aunque los que sean nobles reciben el nombre
de adalides.

Los fronteros son soldados acantonados en la frontera con Gra-
nada, hombres duros y recios acostumbrados a una vida llena
de privaciones y sobresaltos. Son gentes que duermen con la
mano en la espada, dispuestos a salir a defender en cualquier
momento la pequefia fortaleza en la que viven y preparados
siempre para atacar las posiciones enemigas. Con el tiempo,
muchos de ellos se convierten en hombres amargados y calla-
dos, endurecidos por afios de carencias, lances y desgracias.

# Minimos de caracteristicas: Resistencia 20 y Habilidad 15.

¥ Competencias primarias: Cabalgar, Descubrir, Ballesta y
otra competencia de armas a elegir.
¥ Competencias secundarias: Comerciar, Conocimiento de

Area (zona fronteriza), Correr, Idioma (andalusi), Mando,
Rastrear, Sigilo y una competencia de armas a elegir.

# Ingresos mensuales: Si posee un rango inferior (clase social
villano o campesino), recibe su porcentaje en la competencia

de armas que tenga mas alta en maravedjies; si tiene un rango
superior (clase social burgués) recibe el porcentaje x5 en ma-
ravedies, y si es un adalid, el porcentaje se multiplica x10.

RASTRERO

Pueblo y sociedad: Todos los rastreros proceden del reino de Casti-
lla, aunque pueden pertenecer a cualquier pueblo, excepto al judio.

Posicion social: Deben ser burgueses, villanos o campesinos.

Los rastreros (también llamados fieles del rastro) trabajan a
las 6rdenes de los jueces de frontera y su cometido es encon-
trar a todo aquel que haya cometido un crimen en el territorio
fronterizo que tienen designado. Si descubren que el criminal
ha conseguido escapar (ya sea a otro territorio contiguo o al
territorio del enemigo), dardn aviso a otro rastrero para que
continte la basqueda. Son personas habituadas a vivir al aire
libre, méas parecidas a tramperos y cazadores que a servidores
de la justicia, pero que en la mayor parte de los casos llevan a
cabo su cometido de una forma bastante eficiente.

% Minimos de caracteristicas: Percepcion 20, Agilidad 15 y
Resistencia 15.

¥ Competencias primarias: Descubrir, Rastrear, Sigilo y una
competencia de armas.

¥ Competencias secundarias: Cabalgar, Conocimiento de
Area (zona fronteriza), Correr, Elocuencia, Empatia, Escu-
char, Idioma (andalusf) y una competencia de armas.

¥ Ingresos mensuales: Un frontero recibe su porcentaje en
Rastrear en maravedjies.

TORNADIZO

Pueblo y sociedad: Hay tornadizos en el reino de Castilla y en
el de Granada (donde reciben el nombre de elches). Si proceden
de Castilla, solo podran ser mudéjares y, si vienen de Granada,
seran mozarabes. El idioma natal de un tornadizo es el idioma
del reino del que procede (por ejemplo, para un tornadizo de
Castilla serd el andalusi, no el castellano).

Posicion social: Pueden ser de cualquier posicion social.

Los tornadizos son renegados y préfugos del reino de Granada
(o renegados y profugos del reino de Castilla, llamados enton-
ces elches), bautizados en una nueva fe y entregada su lealtad al
enemigo. Para los castellanos, los tornadizos son gente valiosa,
grandes conocedores del territorio contrario, capaces de hablar su
idioma con la suficiente fluidez como para convertirse en truja-
manes (intérpretes). Por el contrario, para los granadinos son mas
que traidores, ya que no solo han renegado de su rey, sino también
de su Dios, asi que cuando algiin tornadizo cae en sus manos, no
puede esperar mas que dias y meses de tormento antes de morir.

¥ Minimos de caracteristicas: Comunicacion 15, Agilidad 15
y Cultura 10.

# Competencias primarias: Elocuencia, Empatia, Escuchar e
Idioma (el del reino para el que trabaja ahora).

% Competencias secundarias: Cabalgar, Conocimiento de
Area (zona fronteriza), Descubrir, Ensefiar, Leer y Escribir,
Memoria, Sigilo y una competencia de armas.

# Ingresos mensuales: Reciben como pago por su servicio
una cantidad de maravedies mensuales igual a su porcen-
taje en el Idioma del reino para el que trabaja ahora.
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ANATEMA

Talismén, hechizo cabalistico sefirético, vis quinta.

X

3
5*3
X

Caducidad: Hasta ser destruido.
Duracién: 2D6+5 asaltos o permanente, hasta ser destruido.
Componentes: Piel de cordero, sal, oro, tierra consagrada.

Preparacion: Para utilizar el talisman hay dos métodos di-
ferentes. Se puede lanzar como cualquier otro hechizo: afe-
rrando el talisman y pronunciando las palabras para afectar
al objetivo. De este modo, los efectos durardn 2D6+5 asaltos.
También puede pasarse el talisman por encima de bebida o
comida al tiempo que se recitan las palabras. En este altimo
caso, todo aquel que coma o beba esos alimentos durante la
proxima hora se verd afectado por el hechizo hasta que el
talismén sea destruido.

Descripcion: Si tiene éxito, los afectados por el hechizo
seran incapaces de atacar a otros, ni tampoco podran or-
denar o convencer a otros para que ataquen a un tercero.
De igual manera, tampoco podrén usar hechizos que pro-
voquen dolor, sufrimiento o dafio fisico. Solo podran llevar
a cabo acciones ofensivas si son atacados primero, y dichas
acciones solo podran realizarse contra los que los hayan ata-
cado, no contra otros.

Si el hechizo se lanza de la manera normal, no se permite
tirada de RR para resistirse a sus efectos, aunque si se lanza
sobre alimentos, los que los coman si pueden tirar RR. Ade-
mas, a discrecion del DJ, la victima puede hacer una tirada de
RR para evitar de manera temporal los efectos del hechizo si
hay que atacar a seres malignos, si es necesario defender a fa-
miliares o seres queridos, o en ciertas circunstancias especiales.

ARMADURA D DOLOR

De Doloris Armatura

Maleficio, hechizo prohibido, vis quinta.

53
X
X

Caducidad: No aplicable.
Duracion: Hasta la muerte de la victima.

Componentes: Dos armaduras idénticas del mismo metal,
una victima humana pecadora, azogue, jugos de mandra-
gora y acénito, cuchillo de hierro meteérico y sangre de ser-
piente recién sacrificada.

Preparacion: Con el cuchillo de hierro metedrico (es decir,
que ha caido a la tierra del cielo, no sirve un hierro extraido
de mina terrestre) se le practican a la victima (que tiene que
estar en pecado segtin su religién) unos cortes en su cuerpo
desnudo, formando determinadas figuras mégicas. Luego
se le ungen las sienes con un ungtiento elaborado a base
de jugo de mandrégora, jugo de aconito, azogue y sangre de
serpiente recién sacrificada y se le viste con una de las ar-
maduras. El destinatario se unta las sienes y el pecho con el
mismo ungtiento y viste la otra armadura gemela.

Descripcion: Los PV que el destinatario sufriria por un
golpe (no por corte o ataque con arma cortante) los sufrira,

en su lugar, la victima. Es decir, que una caida desde sea
cual sea la altura no le hara mella, ni que lo machaquen a
golpes de maza (aunque flechas, lanzas, espadas o hachas
son otro cantar). Tampoco sufrird dolor ni quedara conmo-
cionado o inconsciente, ni sufrira las penalizaciones por el
peso de la armadura o la escasa visibilidad del yelmo, que
quizas sea el mayor beneficio del hechizo. Por «desgracia»,
la victima morird cuando le quiten la armadura, aunque no
haya sufrido heridas mortales.

Crear GorLem
Invocacion/talisméan, hechizo cabalistico sefirético, vis sexta.

# Caducidad: No aplicable.

# Duracién: Hasta que se borre la letra dlef de la cabeza del
goblem o este sea, de alguna otra forma, destruido.

# Componentes: Tierra virgen.

# Preparacion: Usando la tierra virgen, el cabalista crea,
moldea y cuece una forma humanoide, lo que consume el
mismo tiempo que si estuviera fabricando un talisman. Una
vez hecho, inscribe en su frente la palabra emet y lo entierra
en el suelo. Acto seguido, camina alrededor del gélem, com-
binando las letras del alfabeto y el nombre secreto de Dios.

# Descripcion: Si tiene éxito, el cabalista crea un gélem ani-
mado que estard a su servicio y cumplira todas sus 6r-
denes sin dudar, incluso si estas suponen su destruccién.
En caso de que su creador muera, el gélem enloquece por
completo, y solo lo movera el deseo de total y completa
destruccién de cualquier criatura viva que se le cruce en
el camino. Lo mismo ocurre si el cabalista pifia la tirada
de activacion de este hechizo, que crea un gélem comple-
tamente enloquecido cuya primera accién sera acabar con
quien lo creo, lo que a su vez lo enloquece atiin méas. Pue-
des encontrar las caracteristicas del gélem mas adelante,
en la pagina 175.

Cruz CABALISTICA
Maleficio, hechizo cabalistico sefirético, vis prima.
# Caducidad: No aplicable.

*# Duracion: Hasta la puesta o salida del sol o hasta que el
cabalista cometa algtin acto impuro, lo que suceda antes.

# Componentes: Ninguno.

# Preparacion: El cabalista se orienta al este y cruza los dedos
indice y corazén pronunciando ateh al tiempo que se toca
la frente, malkuth al tocarse la parte inferior, ve geburah al
tocarse el hombro derecho y ve gedulah al tocarse el hom-
bro izquierdo.

# Descripcion: Si tiene éxito, el cabalista entra en contacto con
la esencia del Arbol de la Vida, lo que le permitira realizar
hechizos cabalisticos en voz baja (aunque con las penaliza-
ciones habituales). También refuerza su espiritu, lo que le
proporciona un bonificador de +25 % para resistir hechizos
de magia negra que afecten a la mente del sujeto.
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INVOCAR AL Gemero per ALMA
Invocacién, hechizo cabalistico sefirético, vis sexta.

# Caducidad: No aplicable.

# Duracién: Hasta que el cabalista y el gemelo se abracen.

¥ Componentes: Ropas limpias, polvo de la sinagoga, sal,

perfume de la luna, piedra de ara, cirios benditos.

# Preparacién: El cabalista debera ayunar durante todo un

dia, tiempo que pasara meditando y purificindose. Pasado
ese tiempo, se viste con las ropas limpias y comienza la cere-
monia de invocacién, que debe llevarse a cabo al amanecer.

# Descripcion: Si tiene€xito, el cabalista invoca a su gemelo del

alma, que no es mas que otro nombre de su dngel custodio o
de la guarda (ver pagina 313 del manual de juego y 182 de
este libro). Este se pondrd a su servicio; si se le encarga una
accion de moralidad dudosa, avisara al cabalista, aunque si se
le vuelve a ordenar, la tendra que llevar a cabo. Cuando adopta
la apariencia del gemelo del alma, un dngel custodio si puede
ser dahado con armas ordinarias: si esto sucediera, cada punto
de dafio que sufra el gemelo también lo sufrira el cabalista,
perdiendo primero sus PC y, cuando estos se agoten, pasando
a perder PV. Ademas, el angel tiene el poder especial de con-
tactar mentalmente a voluntad con el cabalista (y viceversa), y
por cada puesta de sol que el angel esté separado de quien lo
invoco (o sea, por cada dia desde que lo invoque), perdera 1
PV que no podra curar en forma alguna.

A cambio de todo ello, el cabalista sufre una serie de incon-
venientes: al no contar con un éngel custodio, la magia le
afecta mas facilmente (-50 % a sus tiradas de RR para resis-
tirse a los efectos magicos) y su Suerte se ve reducida a la
mitad. Ademas, la gente nota algo extrafio en él, aunque no
sepa muy bien el qué, lo que se traduce en otro penalizador
de -25 % a sus competencias sociales (Elocuencia, Seduc-
cion, etcétera). Si su gemelo muriera durante el tiempo que
estan separados, el cabalista sufriria estos penalizadores de
manera permanente o hasta que consiga encontrar de nuevo
a su angel y se vuelva a unir a él.

INVOCAR &1, MANA

Maleficio, hechizo cabalistico sefirético, vis quarta.

# Caducidad: No aplicable.

¥ Duracion: La fuente seguira manando durante 2D6 minutos.
*% Componentes: Un baston de madera y llevar a cabo el he-

chizo en un campo abierto.

# Preparacion: Este hechizo duplica los efectos del milagro®

que Moisés realizé durante la peregrinaciéon del pueblo
judio a través del desierto, invocando el man, el alimento
divino para alimentar a su pueblo en tiempo de escasez.
Este mand es, en realidad, la manifestacion del agua en el
mundo de Atziluth, el cual tiene la propiedad de saciar
el hambre y la sed de los mortales. Para llevarlo a cabo, el
cabalista recita las palabras de Moisés y toca con la punta
de su bastén o cayado una piedra o el suelo.

% Descripcién: Si tiene éxito, en el punto que el cabalista ha

tocado con su baston brota una fuente de un liquido similar

% Addenda: Puede que no fuera tal milagro, pues hay tradiciones que asegu-

ran que Moisés también era cabalista.

a la miel. Todo aquel que beba de ella vera saciados su ham-
bre y su sed.

El mana no puede guardarse en recipientes, pues en cuanto
acaba el hechizo, todo aquel que no se haya consumido se
desvanece.

JURAMENTO SAGRADO

Maleficio, hechizo cabalistico sefirético, vis tertia.

X

x
x
X

Caducidad: No aplicable.
Duracién: Un mes lunar.
Componentes: Simbolo sagrado de la religién del receptor.

Preparacién: Segtin la tradicion, este hechizo lo cre6 un ca-
balista judio cuando observé que los cristianos no le pagaban
los préstamos concedidos pese a haberle prometido antes
ante el mismo Dios que lo harian. Es un hechizo perfecto
para lanzarlo en publico, pues los profanos lo confundiran
con un discurso mas o menos convincente (solo los que su-
peren una tirada de Conocimiento Mégico dificil, -25 %, se
daran cuenta de la verdad). Durante el discurso, el cabalista
invoca a determinados angeles y siervos de la Corte Celestial
para que sean testigos del juramento, momento en el que el
receptor debe tocar el simbolo sagrado y jurar sobre él.

Descripcién: Si tiene éxito el hechizo y el receptor trata de
romper el juramento que ha hecho, debe hacer una tirada
de RR: si falla, le serd imposible romperlo y ademds ganara
1 punto de IRR; si tiene éxito, ese dia podra romper el ju-
ramento, aunque deberd repetir la tirada de RR al dia si-
guiente. Cuando pase un ntimero determinado de dias (a
discrecién del DJ), el Cielo tomard medidas ante la flagrante
ruptura del convenio realizada en su presencia, segtn el
tipo de juramento realizado: desde un ligero castigo (como
una enfermedad) a una maldicioén bien gorda o incluso un
rayo fulminante que caiga desde los cielos.

El objetivo del hechizo solo tiene derecho a una tirada de
RR para resistirse a sus efectos si cuando hace el juramento
no tiene intencién de cumplir o si ha sido obligado a hacer
dicho juramento; en caso contrario, no hara tirada alguna
de RR.

La duracién es de un mes lunar, pero a partir de la aplica-
cién del juramento. Por ejemplo, si el receptor promete que
dentro de un afno pagard una deuda, el mes lunar comen-
zara cuando se cumpla el plazo establecido para pagar, aun-
que un resultado de critico en el lanzamiento del hechizo
ampliaré la duracién segtn estipule el propio DJ.

LA IrAa pg Di0s

Talisméan, hechizo cabalistico sefirético, vis sexta.

x
x

Caducidad: Hasta ser destruido.

Duraciéon: Hasta que el cabalista desee o hasta que sus PV
lleguen a 0 o menos.

Componentes: Piel de cordero, sangre de ledn, cera de un
cirio bendito, mechén de pelo de un hombre justo, mirra.

Preparacion: El cabalista inscribe en la piel del cordero el
sello de Guevura utilizando el resto de componentes.

Descripcion: Si el cabalista activa con éxito este talisman,
se verd imbuido de la ira divina, lo que a nivel de juego se
traduce por la capacidad de llevar a cabo seis acciones por
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asalto, multiplicar su movimiento por cuatro, obtener siem-
pre el resultado mayor de Iniciativa (incluso por encima de
los que estén siendo afectados por el hechizo Presteza), reci-
bir un bonificador a sus tiradas de RR y de combate igual a la
mitad de su Suerte y, gracias a la velocidad a la que se mueve,
que todo aquel que quiera atacarlo reciba un penalizador de
-25 %. Pero la ira divina también tiene su coste, pues cada
asalto que el cabalista desee mantener el hechizo pierde 1 PV.

Si el cabalista aprovecha la ira divina para llevar a cabo
alguna mala accién (como puede ser, por ejemplo, atacar
a un inocente), el hechizo también termina de inmediato
y €l quedard conmocionado durante 1D3 asaltos (-50 % a
todas sus tiradas y pierde autométicamente la Iniciativa).
También debera hacer una tirada de Suerte: si falla, pierde
1 punto de RES de forma permanente.

LameN

Talisman, hechizo cabalistico sefirético, vis sexta.
% Caducidad: Hasta ser destruido.

4 Duracién: 2D6 minutos.

# Componentes: Pergamino virgen, Tinta Prodigiosa (pagina
181), bolsa de seda, incienso (uno diferente por cada sefira).

# Preparacion: Este hechizo engloba a varios hechizos diferentes
que hay que aprender por separado, pues cada sefird posee su
propio lamen: existe, por tanto, un Lamen de Kéter, un Lamen
de Yesod, un Lamen de Bin4, etcétera. Usando los componen-
tes, el cabalista crea un talisman. Para utilizarlo, debe alzarlo
y recitar una evocacion del poder de la sefird correspondiente.

* Descripcion: Si tiene éxito, el cabalista ve aumentada al-
guna de sus caracteristicas durante el tiempo de duracion
del hechizo. El tipo de caracteristica a subir lo determinada
el tipo de lamen:

T Bind: las posibilidades de critico con las competencias que
dependen de Percepcién y Cultura aumenta en +2D6.

Guevuréa: +2D6 a Fuerza.

Jesed: +2D6 a Resistencia (y, por tanto, a los PV).
Hod: +2D6 a Habilidad.

Jojma: +2D6 a Cultura.

Kéter: +2D6 a Comunicacion.

Netsaj: +2D6 a Agilidad.

Tiferet: +2D6 a Aspecto.

T Yesod: +2D6 a Percepcion.

—+ ~+ ~+ 4 —+ —+ —+

PeNnsAMIENTO IMPURO

Maleficio, hechizo cabalistico qlipéthico, vis secunda.
#% Caducidad: No aplicable.

Duracién: Instantaneo.

Componentes: Ninguno.

£ & &

Preparacién: El cabalista mira a su victima y comienza a
pronunciar los nombres secretos de los demonios del gli-
poth Teferet.

+*

Descripcion: Si tiene éxito y la victima falla su tirada de RR,
esta tendrd un pensamiento impuro tan fuerte que pierde
5 PF y, por tanto, su estado de gracia, si lo tuviera (pagina
264/187 del manual de juego).

DPomo pg NeTZA]
Talismén, hechizo cabalistico sefirético, vis sexta.

# Caducidad: Hasta que se destruya o se separe el rubi de la
empunadura.

# Duracion: Hasta que el demonio cumpla las tres voluntades
o se use al demonio para cometer una mala obra.

# Componentes: Un rubi, un arma o herramienta forjada por
un maestro artesano (con 90 % en la competencia Artesania),
tierra del templo de Jerusalén, punzén de plata constelada.

# Preparacion: Segtin cuentan, el propio Paracelso poseia este
talisman. Antes que nada, el cabalista inscribe en el rubi el
sello cabalistico de la sefira de Netzaj y luego utiliza el resto
de componentes para engastarla al pomo o empufiadura del
arma o herramienta. Para utilizar el talismén, el cabalista
primero ha de vencer a un demonio elemental o menor en
algtn tipo de prueba o concurso (combate fisico, mental,
frustrar sus planes, etcétera) y este ha de estar aun presente,
momento en el que el cabalista orienta el pomo hacia el de-
monio y recita la correspondiente evocacion, invocando el
poder de la victoria de Netzaj.

¥ Descripcion: Si tiene éxito, el demonio queda atrapado den-
tro del rubi y deberéd conceder tres deseos o voluntades al
portador del pomo. Para solicitar dichos deseos, el portador
debera clavar el arma o herramienta en el suelo y recitar el
hechizo, expresando su voluntad (algo que esté dentro de las
posibilidades del demonio, claro estd). El demonio saldra del
rubi, cumplird la voluntad del portador y regresara después
al pomo a menos que sea el tercer deseo o la voluntad cum-
plida fuera una mala accién, en cuyo caso queda libre.

Una vez confinado un demonio dentro de un rubi, no se
puede atrapar a otro hasta que no se libere el anterior.

SorLo Negero
Talisman, hechizo cabalistico qlipéthico, vis tertia.

# Caducidad: Hasta ser destruido.

# Duracién: Los alimentos malditos permanecen en ese es-
tado 1D6 dias, tras los cuales se pudren si no han sido con-
sumidos.

# Componentes: Pergamino virgen, aliento de moribundo,
tierra profanada, sangre de brujo.

¥ Preparacion: El talisman se crea sobre el pergamino virgen
usando el resto de componentes para inscribirle el sello
glipéthico del elemento aire relacionado con el Arbol de la
Muerte. Para utilizar el talisman, el cabalista debe recitar
el hechizo, soplar sobre el talisman y acercarlo después al
alimento o bebida que quiera maldecir.

# Descripcién: Si tiene éxito, cualquier persona que consuma
esa bebida o alimento sufrird una enfermedad (a discrecion
del DJ o escogida de manera aleatoria), por lo que debera
tirar RES%3 y comprobar la convalecencia que debera pade-
cer. Este hechizo no permite tirada de RR.

TRAMPA DeL, §LOhIM

Invocacién, hechizo cabalistico qlipéthico, vis quarta.
# Caducidad: No aplicable.

# Duracién: Hasta que se rompa el circulo.
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# Componentes: Cenizas de muerto, sal, sangre de mago o brujo.

¥ Preparacion: El cabalista forma un circulo con la sal y escribe
dentro con las cenizas un sello glipéthico. Luego, derrama la
sangre en el centro y, acto seguido, recita la invocacion.

# Descripcion: Si tiene éxito, una ligera brisa movera las ce-
nizas, momento en el que el cabalista deberd saltar fuera
del circulo sin romperlo, pues entonces se convertiria en
victima del elohim (pagina 346 del manual de juego y 182 de
este libro) que ha invocado.

Desde este momento, cualquier persona que rompa el cir-
culo liberara al elohim (llamado también «larva») que estd
dentro del mismo y se vera automaticamente expuesta a
ser poseida. Los que estén poseidos por una larva manifies-
tan los mismos sintomas que el hechizo Maldicién (pagina
170/142), pero en este caso no sirve de nada usar el hechizo
Revocar Maldicion (pagina 177/146), pues la victima esta
poseida, no maldita, y habria que utilizar el hechizo Expul-
sién o el ritual Exorcismo. En cuanto la larva acabe con su
huésped, partira de este mundo.

Vis10N SuBLIME
Ungtiento, hechizo cabalistico sefirético, vis tertia.

* Caducidad: El perfume caduca en 2D4 semanas.

*# Duracion: Hasta que sufra dafo o el cabalista aspire un
poco de tierra mojada.

* Componentes: Azafrdn, lefia de dloe, lefia de balsamo, si-
miente de laurel, clavos de especia, mirra, incienso de ca-
lidad (toraque, benjui u olivano con alcanfor), un grano de
almizcle, un grano de ambar gris, agua de rosas.

¥ Preparacion: El cabalista utiliza todos los ingredientes para
fabricar un aceite perfumado que debe aspirar al tiempo
que recita el hechizo.

¥ Descripcion: Si tiene éxito, la percepcion del cabalista al-
canza un nivel espiritual desde la perspectiva del Arbol de
la Vida, viendo todas las cosas rodeadas por el aura de la
sefird que la gobierna.

Pero aparte de filosofar y alucinar con el perfume, el cabalista
también puede ver espiritus invisibles: si hay alguno, vera su
aura difuminada, lo que le permite conocer su ubicacién. Los
cabalistas, te6logos o santos poseen un area dorada brillante,
mientras que los seguidores de la magia negra, demonios, en-
gendros infernales, etcétera, tienen un aura de total oscuridad.

Mientras el cabalista esté bajo los efectos de este hechizo,
tendra una percepcién distorsionada del mundo material y
todas las tiradas de las competencias que requieran el uso
de los sentidos (Correr, Descubrir, Leer y Escribir, compe-
tencias de armas) serdn siempre muy dificiles (-50 %).

Nuevag criaturag

lo largo de las aventuras te hemos presentado al-
gunas criaturas que no aparecen recogidas en el
bestiario del manual de juego. Aqui te dejamos sus
caracteristicas y valores para que puedas utilizar-
las en tus propias partidas. En el caso de los genios
protectores y el gélem, consulta las ideas de aventuras en las
péginas 143 y 257 de Bestiarium Hispaniae.

GALLARDA
Procedencia: Reino de Leon.

Emparentada por sus rasgos monstruosos con criaturas como
la lamia, la meiga o la tragantia, la gallarda (también llamada
«Ja matadora») tiene el aspecto de una mujer, aunque de cin-
tura para abajo posee cuerpo de bestia (normalmente de cule-
bra, cabra o, en algunos casos, yegua). Pero al contrario que las
otras, la gallarda no procede de las profundidades infernales
o de las cortes de la Buena Gente, sino que nacieron humanas:
todas ellas fueron en su momento mujeres normales que, tras
ser traicionadas, despechadas o violentadas por hombres, su
deseo de venganza las consumio6 de tal manera que llamaron la
atencion de Frimost, que, a cambio de sus almas, las convirtié
en gallardas.

A partir de entonces, la gallarda solo vive para destruir a todos
los hombres con los que se encuentra: normalmente los hechiza
con palabras lisonjeras y promesas sexuales, y cuando son mas
vulnerables (normalmente en el tdlamo) les clava un punal o
sus garras en el corazén. A continuacion, les corta la cabeza, les
arranca la cabellera y esconde ambas cosas en su guarida como
sefial de adoracién a Frimost.

FUE: 20/25  Altura: 1,70 varas
AGI: 15/20 Peso: 120 libras
HAB: 15/20 RR: 0%

RES: 20/25 IRR: 135%
PER: 15/20

COM: 15/20

CUL: 10/15

Proteccién: En la parte superior del cuerpo carece, pero las ex-
tremidades inferiores cuentan con piel o escamas (segtin el
animal en el que se hayan convertido) que le proporcionan
1 punto de proteccion.

Armas: Ademas de las que supiera usar como humana, al con-
vertirse en gallarda gana también garras 50 % (1D6+1D6).

Competencias: Elocuencia 70 %, Seduccién 85 %.

Hechizos: Normalmente Frimost les ensefia algunos de los
hechizos que conoce, como Dominacién, Deseo Carnal,
Invocacién de fgneos y, en casos excepcionales, Castigo de
Frimost.

Poderes especiales:

¥ Renacimiento violento: Cuando una gallarda alcanza los 0
PV, no puede actuar, pero no queda inconsciente, y se de-
dicarad entonces a maldecir, insultar y zaherir al que la esté
atacando, conmindndolo a que termine su trabajo de una vez
y le propine el golpe de gracia, algo que nunca deberia hacer,
pues si una gallarda en PV negativos vuelve a ser atacada,
recupera de forma inmediata todos sus PV perdidos. La tinica
forma de acabar con ella es matdndola de un tinico golpe o
dejando que se desangre sola cuando estd en PV negativos.
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GeNI0S PROTECTORES
Procedencia: Reino de Granada.

Duendes familiares que se van formando a medida que un
mago o brujo se va haciendo mas docto en el uso de las artes
de la hechiceria y va acumulando mas potencial, hasta que
llega un momento en que toda esa esencia mégica da lugar a
un ser con inteligencia y voluntad propias: un genio protec-
tor. A nivel de juego, para que un PNJ (nunca el personaje de
un jugador) pueda contar con los servicios de uno de estos
seres ha de ser de religion musulmana y tener un minimo
de 75 % en IRR y Conocimiento Méagico. Cuando ambas au-
mentan en 25 puntos (cada una), puede aparecer un segundo
genio, hasta un maximo de siete. Tener uno o varios genios en
servicio tiene un coste: cada uno de ellos resta 3 a los puntos
de concentracion del mago.

Los genios estan totalmente entregados al ser de cuya magia
proceden y haran todo lo posible para evitar que le suceda
mal alguno, estando siempre alerta ante cualquier contrarie-
dad. Acttian por propia iniciativa, pero sus acciones siempre
estaran de acuerdo con la voluntad y personalidad de su
mago, y no haran nada que este no quisiera hacer. Es muy
comun que, cuando dos magos musulmanes se enfrentan
entre si, lo hagan a través de sus genios. Solo pueden des-
truirse por medio de la magia, y la esencia magica del mago
tardard setenta dias en acumularse para crear un genio
nuevo.

Los genios son intangibles e invisibles, pero pueden levantar y
transportar pequefios objetos de hasta cuarenta libras de peso.
Varios genios pueden sumar sus fuerzas para llevar una per-
sona, normalmente su amo, por los aires, tal como si volase.

Las caracteristicas de los genios son las mismas que las del
mago del cual dependen. Igualmente, conocen los mismos con-
juros que este, con la diferencia de que, al ser criaturas magi-
cas, no necesitan componentes para lanzar los hechizos. Tienen
+50 % de IRRy -50 % de RR que su duefio y sefior.

FUE: Variable Altura: -
AGI:  Variable Peso: -
HAB: Variable RR: Igual que el mago -50 %
RES: Variable IRR:  Igual que el mago +50 %

PER: Variable
COM: Variable
CUL: Variable

Protecciéon: Son inmunes a cualquier tipo de dafio fisico.
Armas: Carecen.
Competencias: Las mismas que el mago.

Hechizos: Los mismos hechizos que conoce el mago.

Poderes especiales:
¥ Criatura irracional: No necesita componentes magicos a la
hora de lanzar hechizos.

# Invisibilidad: El genio acomparfia siempre al mago, pero
es invisible e intangible. La tnica forma de ver su aspecto
(que, por lo demés, es igual que el del mago) es utilizando
un hechizo como el de los Polvos Elementales.

# Teletransporte: Aunque no acostumbra a separarse del
mago, puede ir de un lugar a otro simplemente con de-
searlo.

# Simbiosis con un mago: A nivel de juego, para que se cree
un genio protector es necesario que se posea un minimo de
75 % en IRR y en Conocimiento Magico. Se trata de criaturas
muy poderosas que pueden desequilibrar mucho una par-
tida si se utilizan a la ligera, por lo que recomendamos que
los P] magos no posean genios protectores.

gL coLem

Procedencia: Toda la Peninsula.

Su nombre significa «criatura amorfa y sin vida». Se trata
de una criatura de aspecto deforme, vagamente humana,
fabricada de forma artificial con tierra y barro en virtud
del hechizo Crear Gélem (pagina 171). Su creacién es una
de las manifestaciones mas poderosas de los nombres sa-
grados, de la capacidad creadora de las palabras y de las
letras. En la Biblia (Salmos 139, 16) y en algunas leyendas
judias, a Adan se le llama goélem en el sentido de cuerpo
sin alma, aunque en ese mismo estado se le concedié una
vision de todas las generaciones futuras (Génesis Rabbah
24, 2), como si hubiera en el gélem un poder oculto de en-
tender o de ver mas all4, unido al elemento de la tierra del
que fue tomado.

Todo gdlem lleva escrita en su frente la palabra hebrea emet,
que significa «verdad». Si se le borra la primera letra (alef), la
palabra pasa a ser met («muerto»), y el gélem muere.

FUE: 30/40  Altura: 2,30 varas

AGI: 5/10 Peso: 700 libras
HAB: 5/10 RR: 0 %

RES: Especial IRR: 175 %
PER: 5/10
COM: 0
CUL: 0

Proteccion: Carece, aunque consulta sus poderes especiales.
Armas: Pufios 45 % (4D6+1D3).

Competencias: Carece.

Hechizos: Carece.

Poderes especiales:

# Criatura artificial: El gélem no tiene unos Puntos de Vida,
sino que estan repartidos por sus diferentes localizaciones:

Cabeza: 10.

Brazo derecho: 15.
Brazo izquierdo: 15.
Tronco: 30.

Pierna derecha: 15.

-+ =+ =+ =+ =+

Pierna izquierda: 15.

Si de un solo golpe se supera el dafio de cada localiza-
cién, esta se corta limpiamente (no se tendran en cuenta
las reglas de dividir el dafio en las extremidades y do-
blarlo en la cabeza). En caso de no superar la cifra, la
herida se cierra en el acto. De perder brazos o piernas, el
golem seguira luchando como pueda; si el golpe le afecta
al tronco, simplemente se partird por la mitad. Solo si se
le corta la cabeza el gélem se desmoronara como el mon-
ton de tierra que siempre fue, lo mismo que si se le borra
la letra alef de la frente, aunque para eso hay que acer-
carse al alcance de sus pufos..., y eso no es muy sano.

&L
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Detarmeron

Bppendiz 33:
A dvitamentum
breviari

omo ya te informamos en la introduccién, si estés
dirigiendo las aventuras utilizando la edicion
Aquelarre Breviarium y hacemos referencia a

algun hechizo o criatura que no aparece mencionado en dicho
libro, no desesperes. A continuacién te ofrecemos todo lo que
necesitas.

Pechisog aditionales

ALIeENTO D& SALAMANDRA

Halitus Salamandrae

Maleficio, magia blanca de origen alquimico, vis prima.

28

& & &
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Caducidad: No aplicable.
Duracién: 6 asaltos.
Componentes: Una gota de sangre de salamandra.

Preparacion: Lo tnico que debe hacer es derramar una gota
de sangre de salamandra en el lugar que desee.

Descripcion: Tras activar el hechizo, de la gota surgira una
llama de medio pie de longitud (unos veinte centimetros,
aproximadamente). Este fuego puede prender materiales
combustibles y se considera, a todos los efectos, un fuego
normal. Si no se apaga antes, la llama solo durard seis
asaltos, aunque lo que se haya prendido con ella seguira
ardiendo de la forma normal. El mago puede, si lo desea
y dispone de ellas, diseminar varias gotas a su alrededor y
activarlas todas al mismo tiempo, aunque la tirada de lanza-
miento se hard a la mitad del porcentaje normal.

ALIMeNTO D& GULAND

Maleficio, magia negra de origen infernal, vis quarta.

X
5*3
5*3

Caducidad: No aplicable.
Duracién: No aplicable.

Componentes: Una victima de sangre noble, un claro de tie-
rra quemada, una noche de luna menguante, una soga que
haya ahorcado al menos a seis inocentes.

Preparacion: Se lleva a la victima al claro durante la noche
de luna menguante y se le obliga a cavar un agujero en el
claro. Posteriormente el brujo ahoga a la victima con la soga

y entierra el cuerpo en el agujero, tapandola a continuacion
al tiempo que pronuncia el maleficio.

Descripcion: Si se activa con éxito, cuando se desentierre
el cadédver del noble en la préxima luna menguante y se le
extraiga el corazon, se encontraré en él una gema de gran
valor (de al menos 1D4x1000 maravedies). Mientras alguien
posea esta gema vera su Suerte reducida a la mitad sin que el
hechizo de Bendicion de Hada (pagina 189/150 del manual
de juego) pueda remediarlo, aunque, por otro lado, ademas
de su valor monetario/econémico, la gema proporciona un
modificador de +25 % en el lanzamiento de los hechizos de
Invocar Silfos (pagina 207/157) y en el Aquelarre a Guland
(pagina 212/159).

Borsa pe DueNDpes

Talismén, magia blanca de origen popular, vis quarta.

X

X

X

Caducidad: Hasta que la bolsa sea destruida o rota (si se
rompe, se puede remendar sin que pierda sus poderes).

Duracion: 2D6 horas o hasta que se rompa el hechizo, lo
que suceda antes.

Componentes: Polvo de hadas y siete sacos (o, en su de-
fecto, el tipo de recipiente que se desee usar), que deben ser:
uno nuevo, uno viejo, uno prestado, uno robado sin violen-
cia (el contenido se le debe devolver a su duefio), uno de un
noble, uno de un burgués rico y otro de un pobre.

Preparacién: Con el polvo de hadas se debe encantar una
bolsa (o, si lo desea el mago, una caja, arcon u otro tipo de
recipiente). Es un hechizo muy usado por los duendes para
ocultar cosas.

Descripcién: Si se pone algo dentro de la bolsa y se recita de
forma correcta el hechizo, el recipiente parecera estar vacio.
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Si alguna persona carga con él y no saca una tirada de IRR
(repito: IRR), lo notara vacio; si tiene éxito en la tirada, el re-
cipiente pesara lo que corresponda segtn la carga «oculta»
que contenga. Si se abre o se inspecciona la bolsa, la persona
que lo haga debe hacer una tirada de IRR: si tiene éxito, vera
el contenido y el hechizo se romperd. Otra forma de romper
el hechizo es utilizando los Polvos Elementales (pagina 179),
pero aunque se raje o se rompa la bolsa, no se anularé el he-
chizo ni se destruira el talisman, que simplemente quedara
inatil hasta que sea cosido y reparado. En el caso de que el
mago lo use para llevar seres vivos, la victima debe fallar su
tirada de RR o no funcionara el hechizo; si la falla, todo so-
nido o movimiento que hiciera la victima dentro de la bolsa
no serd ni visto ni escuchado y, a pesar de estar encerrada, no
morird por asfixia mientras se encuentre dentro del saco.

Dorores pe PARTO

Pocién, magia blanca de origen popular, vis prima.

$*3
20
5*3

Caducidad: 1D4 dfas.
Duracién: Mientras dure el parto.

Componentes: Chirivia, calamo, cincoenrama, sangre de
murciélago, belladona, aceite, agua corriente y esputos
de la mujer embarazada.

Preparacion: Con todos los componentes se fabrica un bre-
baje verdoso con un penetrante y agradable olor.

Descripcién: Si se activa el hechizo para a continuacién dér-
selo a beber a una persona o animal, esta o este comenzara
a sufrir automaticamente los dolores del parto en lugar de
la mujer embarazada cuyos esputos se utilizaron en la fa-
bricacién. Si dicha persona, que tiene derecho a una tirada
de RR para evitar los efectos, se encuentra llevando a cabo
algtin tipo de accion fisica, debera abandonarla, pues no
podra hacer otra cosa que tumbarse en el suelo y resoplar
enérgicamente. Si el parto se complicara y la mujer embara-
zada muriera dando a luz, el efecto cesara igualmente. Este
hechizo puede considerarse magia negra si se utiliza sobre
un ser humano sin su consentimiento.

DoN pg TRITON

Talismén, magia blanca de origen popular, vis secunda.

x

X

Caducidad: Los poderes del talisman desaparecen si es des-
truido o si su portador muere ahogado.

Duracion: Los efectos se mantienen hasta que el portador
salga del agua.

Componentes: Coral rojo, espuma de mar, sudor de mari-
nero y entrafas de pescado.

Preparacion: Tras preparar alquimicamente el coral, usando
para ello el resto de componentes, se debe tallar en forma de
amuleto y llevarlo colgado al cuello o escondido entre las
ropas. Para usarlo es necesario coger el coral con una mano
y pronunciar las palabras magicas adecuadas.

Descripcion: Si se activa con éxito, el portador del amuleto
no se hundira en el agua, manteniéndose a flote en todo
momento, tenga éxito o no en sus tiradas de Nadar. Debes
tener en cuenta que el talisman simplemente mantendra
al portador sobre el agua, no evitard que las corrientes lo
alejen de la orilla si éste no sabe nadar. Ademas, si lleva en-
cima un peso excesivo (por ejemplo, si viste una armadura

metalica), nada impediréd que se vaya al fondo, ni siquiera
el hechizo. Y tampoco evitard que muera ahogado si algtin
gracioso le sujeta la cabeza dentro de un barril de agua
durante media hora.

€NCANTO DeL VIAJ§RO

Talismén, magia blanca de origen popular, vis quarta.

X
X
X

Caducidad: El talismédn no pierde sus poderes con el tiempo.
Duracién: Los efectos duran 1D6+3 horas.

Componentes: Placa de oro fino, sangre de leén, lengua de
perro, viruta de acero de la espada de un héroe, piel de cor-
dero y pluma de oca negra.

Preparacion: Se funde la viruta de acero y se deja caer gota
a gota sobre la placa de oro. Aparte se hierve la sangre de
leén con la lengua de perro hasta que ésta se consuma: en-
tonces se escribe con la pluma de oca, mojada en la mezcla
resultante, los signos del sol y la luna sobre la placa de oro.
El talisman debe llevarse siempre encima, metido en la bolsa
de piel de cordero.

Descripcién: Si se activa mientras se aprieta en una mano,
el portador serd bien recibido alla por donde vaya y todo el
mundo le tratara de la mejor forma posible, excepto si se
trata de enemigos claramente hostiles (aun asi estos senti-
ran ciertos remordimientos por atacarle). Mientras duren
sus efectos, el portador recibe un bonificador de +50 %
a su competencia de Elocuencia al tiempo que otorga un
penalizador de -50 % a todas las tiradas de Empatia que
se realicen sobre el portador ya sea para conocer su natu-
raleza: si miente, si esta siendo sincero, etcétera.

Farsas VisioNgs

Falsa Visa

Ungiiento, magia blanca de origen alquimico, vis tertia.

$*3
$*3
$*3

Caducidad: 1D10 semanas.
Duracion: 1D3 horas.

Componentes: Flor de amapola, hierbas de hash, cicuta, be-
lefio, centaurea, sangre de abubilla hembra, aceite.

Preparacion: Con las flores, las hierbas y la sangre se fabrica
una especie de incienso que, mezclado con aceite, se debe
frotar sobre el cuerpo de la victima o se puede arrojar en las
brasas de un fuego en una habitacién cerrada.

Descripcion: Si se activa correctamente el hechizo, todos
aquellos que aspiren el humo del fuego (véanse las reglas
de asfixia para evitar coger aire) y el que haya sido frotado
con el aceite deberan hacer una tirada de RR o comenzaran
a tener numerosas visiones que les haran maravillarse, ex-
tasiarse, aterrorizarse o enloquecer, segiin la naturaleza de
cada uno de los afectados. Si los jugadores se huelen que
lo que estan viendo los PJ puede ser producto de la magia,
el DJ les puede permitir hacer una tirada de RR con un pe-
nalizador de -25 % por darse cuenta de que las visiones no
son mas que ilusiones, pero si también fallan esa tirada, las
victimas del hechizo no podran hacer otra cosa que que-
darse embobados en su mundo de fantasia. Sea como fuere,
el hechizo provoca en todo aquel que lo sufre un terrible
dolor de cabeza, otorgando un penalizador de -10 % a todas
las acciones que lleve a cabo la victima durante 2D10 horas.

.
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FuerzA pg GIGANTE

Talismén, magia blanca de origen popular, vis sexta.

x

28
5*3

Caducidad: El talisman no pierde sus poderes con el paso
del tiempo.

Duracion: 3D10+3 asaltos de combate.

Componentes: Pedazo de piel de lobo, sangre de buitre,
pluma de buitre y esencia de la flor del naranjo (azahar).

Preparacion: Se escriben ciertos sortilegios con la pluma y
la sangre de buitre sobre la piel del lobo. A continuacién se
debe impregnar con la esencia del naranjo. El talisman asi
creado debe colocarse sobre el pecho del mago.

Descripcion: Si se utiliza con éxito, debiendo tocar el talis-
man en el momento de realizar la tirada, la FUE, la RES y
los PV del mago se veran multiplicados por dos, al tiempo
que se obtiene un aura magica (y, por tanto, imposible de
atravesar por Arma Invicta) que le otorga una proteccién de
10 puntos en todo el cuerpo.

INFUSTON D& SERENTIDAD

Infusio Serenitatis

Pocién, magia blanca de origen alquimico, vis secunda.

-3
X
$*3

Caducidad: 2D6 dias.
Duracion: 2D6 horas.

Componentes: Valeriana, hierbabuena, manzanilla, flor de
romero, hojas de parra y agua de manantial.

Preparacion: Se calienta el agua de manantial y se deja el resto
de componentes dentro de ella durante varios dias (tiempo en
el que no se dejara enfriar el agua), hasta que se desprendan
de todas sus propiedades, lo que dard como resultado una
bebida de tono verdoso con un agradable olor a hierba.

Descripcién: Si se activa con éxito, todo aquel que beba de la
infusién quedara libre de tensiones, con la mente completa-
mente despejada. Mientras duren sus efectos, la persona que
haya bebido se encontraré relajada, con la mente abierta al
mundo irracional. En términos de juego, no ganard puntos
de IRR por contemplar a criaturas irracionales o ver los efec-
tos de un hechizo, ya que aceptara su existencia, permitién-
dole esto incluso mitigar el miedo que le pudiesen ocasionar
(tendra, por tanto, éxito automatico en todas las tiradas de
Templanza que lleve a cabo durante ese tiempo), y anulando
los efectos de los hechizos de Discordia (pagina 168/141 del
manual de juego), Deseo Carnal (pagina 181/148) o similares;
igualmente, si asiste a la destruccion de una criatura irracio-
nal por métodos no magicos, tampoco ganara RR por ello.
Por desgracia, también le hara mas confiado, sufriendo un
penalizador de -25 % a todas sus tiradas de Empatia.

MALDICION pg LA BrujA

Talismén, magia negra de origen infernal, vis sexta.

$°3
-3
X

Caducidad: Hasta que se rompa la olla.

Duracién: Especial.

Componentes: Olla de barro con tierra de una puerta del
Infierno, Ungiiento de Bruja (pagina 200/154 del manual
de juego), restos de un nonato, azufre, mandréagora, laurel,
cerezo, belladona y eléboro negro (todas las hierbas deben

haber sido recogidas una noche de luna llena), y sangre de
un demonio elemental (véase méds abajo).

Preparacion: Este hechizo es el poder mas temido de las bru-
jas, ya que con él arruinan las cosechas, envenenan el ganado,
crean tempestades, hacen abortar a los animales, etcétera.
Tras encantar la olla con el resto de componentes, se debe
enterrar durante una noche sin luna en la zona que el mago
haya elegido para llevar la maldicién. A continuacién ha de
entonar las palabras adecuadas para activar el hechizo.

Descripcion: Si se activa correctamente el hechizo, una maldi-
cién cubrird toda aquella zona que sea visible desde el lugar
donde fue enterrada la olla. El efecto concreto de la maldicién
variara segtin el tipo de sangre utilizada como componente:

T Sangre de silfo: Provocard vendavales y tormentas con gran
aparato eléctrico. Todo aquel que se exponga a la tormenta
debera hacer cada diez minutos una tirada con su Suerte Ini-
cial con un bonificador de +50 % (+25 % si lleva encima algtin
tipo de armadura metalica). Si falla la tirada, le caera encima
un rayo que le provocara 3D6 PD (si el dafio provoca secuela
y la victima lleva encima una armadura metélica, a la tirada
para determinar el tipo de secuela se le tendra que sumar un
+1 por cada 5 PD sufridos). Ademas, cualquier tipo de acciéon
de indole fisica que se lleve a cabo a la intemperie tendra un
penalizador de -25 % por la fuerza del viento.

T Sangre de ondina: Provoca tempestades (tanto en el mar
como en la tierra), granizadas y fuertes nevadas. Ademas
del frio extremo, todo aquél que pase mas de diez minu-
tos bajo el granizo tendré que hacer una tirada de Suerte
con un modificador de +50 %; si falla, el granizo cae con
tanta intensidad que le provocara 1D6 PD.

T Sangre de gnomo: Provoca corrimientos de tierra, se arrui-
nan las cosechas y los pastos quedan envenenados. Durante
los terremotos se debe hacer una tirada de Suerte con un
modificador de +50 % o la fuerza del temblor le provocara
1D6 PD. Ademas, cualquier persona que coma algtn pro-
ducto que se haya cultivado en la zona tendra que hacer
una tirada de RESx3 o sufrird un fuerte dolor de barriga
durante 1D6 dias, que le otorgara un penalizador de -25 %
a todas las acciones que lleve a cabo durante ese tiempo.

T Sangre de igneo: Hace que los fuegos y las chimeneas de
la zona ardan muy poco y calienten menos atin, aunque
en el momento en que se les afiada mas lefia o carbén se
avivaran de forma descontrolada provocando un incen-
dio. También puede generar una ola de un extremo calor.

T Sangre de incubo o sticubo: Provoca una ola de abor-
tos, de impotencia o de libido incontrolable (o incluso de
todo a la vez).

T Sangre de sombra: Los animales y las personas dan a
luz engendros del Infierno, se extiende una plaga por la
zona (el colera, la peste, etcétera) o incluso llueven sapos.
Si se sustituye la sangre del demonio elemental por la de
un demonio superior a este (ya sea menor o mayor), el
efecto de la maldiciéon podria combinar mas de uno de
los efectos anteriores.

La duracién del hechizo depende del tipo de maldiciéon
creada: las tempestades durardn entre una hora y una
noche y el resto pueden tardar entre uno y varios dias en
desaparecer. Claro que si el mago gasta el doble de PC (10
en vez de 5), se hace una herida y deja derramar la sangre
sobre el lugar en que esta enterrada la olla, el hechizo se
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volvera a activar de nuevo, esta vez con un efecto aleato-
rio, y durard hasta que el mago se cure la herida que se ha
provocado, aunque esos 10 PC gastados no se recuperaran
hasta que no termine el hechizo.

Como ya hemos dicho, el radio de accién de la maldicién se
extiende desde el lugar donde estd enterrada la olla hasta
la linea del horizonte, aunque se puede extender atin més
creando més talismanes y enterrandolos a la suficiente dis-
tancia para que su alcance se amplie. Si lo hace asi, el mago
solo lanzara el hechizo sobre una de esas ollas y habra de
gastar el doble de PC para activarlas todas (de nuevo, 10 PC).

MepALLA D& VIRILIDAD

Talismén, magia blanca de origen popular, vis secunda.

5*3

X

X

Caducidad: Una vez creado el talisman, solo pierde sus po-
deres si se le borran los simbolos.

Duracion: 1D3 horas.
Componentes: Cobre, hierro, estafio y oro.

Preparacion: Con los componentes se fabrica una medalla en
cuyo anverso se graba el simbolo arcano de Tauro y en el re-
verso, el de Venus. Se debe llevar siempre encima y cuando el
mago quiera activarlo deberéa tocar con ella el muslo derecho
de la victima (si es un hombre) o el izquierdo (si es una mujer).

Descripcion: Si se activa con éxito el hechizo, la victima sera
sexualmente infatigable mientras duren los efectos del hechizo.

MensAajg ONIRICO

Maleficio, magia blanca de origen popular, vis tertia.

x

20
3

Caducidad: Los componentes pierden sus poderes al termi-
nar el hechizo.

Duracion: Los efectos son inmediatos.

Componentes: Cabeza de urraca, roca de mercurio, lirios
blancos y tres vasijas de agua.

Preparacion: El mago debe preparar las tres vasijas: una la
llena de agua y deposita en su interior la cabeza de urraca;
otra la deja a medio llenar y deja en el fondo la roca de mer-
curio; y la tercera la deja vacia y deposita en su interior los li-
rios. A continuacién rezara una oracién especial para activar
el hechizo y dira en voz alta, sobre cada una de las vasijas, el
mensaje que desea enviar a la victima del hechizo.

Descripcion: Si se activa correctamente el hechizo, la victima
sofard el contenido de dicho mensaje durante la primera noche
que pase durmiendo, sin importar la distancia que la separe del
mago. Naturalmente, la cualidad insustancial del suefio puede
desvirtuar ligeramente el mensaje que envia el mago, aunque el
sentido principal del mismo permanecera inalterable.

Porvos pg ViAaje

Ungiiento, magia blanca de origen popular, vis sexta.

X
X
X

Caducidad: 1D6 semanas.
Duracion: El viaje se realiza de forma instantanea.

Componentes: Pufiado de nieve, fuego de lefa roja y lefia
blanca, aceite, saco hecho de vejiga de oveja, carbon ar-
diente, placa de alabastro.

Preparacién: El mago debe hervir la nieve y el aceite sobre
el fuego hasta obtener un liquido oleoso que se vierte en el
saco de vejiga. Tras realizar ciertos rituales, se arroja la vejiga

sobre el carb6n ardiente hasta que solo queden cenizas, que se
pulverizan sobre una placa de alabastro. El ungtiento resul-
tante tiene aspecto de polvo negro grasiento y, para usarlo, es
necesario lanzarlo sobre la propia cabeza del mago al tiempo
que se pronuncian las palabras magicas adecuadas.

Descripcion: Si se activa correctamente, el mago sera tele-
transportado inmediatamente al lugar que desee, antes in-
cluso que el polvo se asiente sobre el suelo, pudiéndose llevar
con €l hasta a media docena de seres vivos. El mago debe
conocer el lugar de destino (es imposible, por tanto, teletrans-
portarse al interior de una fortaleza donde no se haya estado
nunca), y en el caso de que en dicho lugar el espacio esté
ocupado por uno o mas objetos, el mago y sus acompanan-
tes apareceran en el lugar vacio mas cercano, pero siempre
dentro de esa estancia; si no hubiera ningtn sitio vacio (por
ejemplo, si se teletransportan a una caverna que ha sufrido un
derrumbe), el mago y sus acompafiantes moriran en el acto.

PoLvos §rLeMeNTALES

Pulvis Elementarius

Ungtiento, magia blanca de origen alquimico, vis tertia.

$°3
X
X

Caducidad: 1D4 meses.
Duracion: 3 asaltos.

Componentes: Una concha marina, incienso, limaduras de
hierro, polvo de piedra de ara, cuerno de toro, plata, mer-
curio y feldespato.

Preparacién: La historia de este hechizo contintia siendo un
misterio, y aunque muchos son los que aseguran que tiene un
origen alquimico, hay otros que afirman que es mucho més anti-
guo, anterior incluso a la Creacién. Sea como sea, su preparacion
es muy simple, ya que solo es necesario triturar todos los com-
ponentes hasta reducirlos a la condiciéon de unos polvos de color
grisaceo. Para usarlo se debe recitar el hechizo y a continuacién
espolvorear los polvos o soplarlos hacia el objetivo del mismo.

Descripcion: Si se activa con éxito, el objetivo alcanzado por
los polvos manifestara su forma «elemental», es decir, su ver-
dadera forma. Por ejemplo, si se lanzan sobre seres o cosas in-
visibles, se haran visibles; sobre los poseidos y los demonios
«disfrazados» o metamorfoseados, los mostrara con su verda-
dera forma; si se usan sobre criaturas que ocultan su verdadera
naturaleza, nos ensefiaran su naturaleza diabdlica, etcétera.
Ademés, si se utilizan sobre personas muy buenas o muy
malas, se haran mas bellos o mas horribles, segtn su condicién.
Las victimas de los polvos no tienen derecho a tiradas de RR.

Es necesario recordar que los polvos muestran la forma real del
objetivo, pero no invierten o modifican su constitucién fisica.

SABeR D§ PARTERA

Maleficio, magia blanca de origen popular, vis prima.

X

£ K &

*

Caducidad: No aplicable.
Duracién: Durante todo el parto.
Componentes: Una vibora y sangre de lechuza.

Preparacion: Sobre el vientre de una mujer que esté a punto
de dar a luz se coloca una vibora despellejada y la sangre
caliente del hechizo.

Descripcion: Si se tiene éxito en la activacién, la mujer que
esté dando a luz no sentira el mas minimo dolor durante
todo el parto, por dificil y complicado que éste sea.

o)
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SABIDURIA

Scientia

Pocién, magia blanca de origen alquimico, vis quinta.
*# Caducidad: 2D6 dias.

Duracién: 1D4 dias.

Componentes: Cicuta, vino tinto caliente, zumo mercurial.

£ & X

Preparacion: Se mezclan todos los componentes concienzu-
damente, sin dejar en ningtin momento que se enfrien, hasta
obtener una bebida de color rojo y fuerte olor a orina.

+*

Descripcion: Si se activa correctamente el hechizo, todo
aquel que ingiera la pocion podra utilizar un talismén aun-
que no conozca el hechizo que lo activa; por otro lado, sigue
siendo necesario que lleve a cabo la tirada de activacion con
los penalizadores correspondientes a la vis del hechizo. Una
vez que hayan pasado los efectos de la pocién, la persona
que bebié de ella sufrird 1D6 PD debido a la fuerte intoxica-
cién provocada por la bebida, dafio que solo podra recupe-
rar mediante reposo absoluto.

SUBYUGACION

Maleficio, magia negra de origen popular, vis secunda.

* Caducidad: Los componentes caducan 2D6 dias después de
que se desentierre el papel.

% Duracion: 2D10+10 dias.

# Componentes: Hoja de papel, sangre de murciélago, sepul-
tura de un hombre.

# Preparacion: Se trata de una variante masculina del hechizo
de Dominacién (pagina 172/143 del manual de juego). Tras
escribir en la hoja de papel las palabras «Cuercabe, carqueto,
¢ nidi tt. V. dira», se entierra en la sepultura durante tres
dias. Pasado ese tiempo se desentierra y se toca con él la
espalda y los pechos de la mujer a la que queremos dominar.

# Descripcion: Si se activa correctamente el hechizo al tiempo
que el mago (que siempre debe ser un ejecutor de sexo mas-
culino) toca a una mujer con el papel, esta puede llevar a
cabo una tirada de RR. En caso de fallarla, la mujer se vera
obligada a obedecer cualquier orden que reciba del mago,
aunque tiene derecho a una tirada de Templanza para resis-
tirse a las 6rdenes que vayan en contra de su naturaleza (por
ejemplo, que una monja beata reniegue de Dios) o que aten-
ten contra la seguridad de su familia, de sus seres queridos o
de ella misma. Las criaturas irracionales que deseen utilizar
este hechizo no necesitan componentes para llevarlo a cabo,
pero deberan tocar directamente los pechos y la espalda de
la mujer que deseen dominar.

SueNO Re&PARADOR

Maleficio, magia blanca de origen popular, vis secunda.
#% Caducidad: No aplicable.

# Duracién: Permanente.

4% Componentes: Un objeto sagrado perteneciente a la religion
del objetivo del hechizo.

# Preparaciéon: Simplemente, la persona que vaya a recibir el he-
chizo debe acostarse junto al objeto sagrado y el mago susurrar
en sus oidos las palabras del hechizo mientras esta duerma.

# Descripcion: Si se activa con éxito, la persona que haya sido
objeto del hechizo dormira placidamente durante esa noche,
sin sufrir pesadillas ni verse importunada por el asalto de
cualquier tipo de demonio o criatura que guste de molestar
el suefio de los mortales, como los incubos, sticubos, belaam,
alibantes, lilim, etcétera.

THALISMANES PLANGTARIOS
Amuleta Planetaria
Talismén, magia blanca de origen alquimico, vis septima.

Aligual que sucede con los hechizos de Aquelarre, los Talisma-
nes Planetarios son en realidad siete hechizos diferentes, cada
uno con sus propios componentes, que se deben aprender por
separado y que tienen reglas comunes. Se trata en realidad de
talismanes utilizados para enfocar y usar la influencia de los
astros en provecho del mago, tal y como ensef6é Paracelso en
su obra Archidoso mdgico. Su fabricacion es similar en todos los
casos: se graba en el metal afin al planeta el sello magico de
dicho planeta y, en su reverso, el cuadrado mégico de este uti-
lizando dos hierros, todo ello en el momento astrolégico pro-
picio. Después es necesario quemar en un brasero el perfume
asociado al planeta, en un dia y una hora adecuados, tras lo
cual se colocara en una bolsa de seda del color del planeta. Si el
talisman caducase porque se ha abierto la bolsa, es posible vol-
ver a encantarla usando solo el brasero y el perfume, tardando
la mitad del tiempo normal. Como verds, durante la fabricacién
es necesario contar con ciertos conocimientos de astrologia, por
lo que a la hora de calcular el tiempo que llevara al mago fa-
bricar el talisman utilizaremos la competencia de Alquimia o
Astrologia, la que sea menor de las dos.

Una vez activados los talismanes, a efectos de juego el mago
sustituird durante el tiempo que dure el hechizo una (y solo
una) de las competencias (o de tiradas de caracteristica del tipo
RESx2, RESx3, etcétera) que se vean favorecidas por el talisman
por el valor de su IRR, claro que si realiza una tirada durante
ese tiempo, no podra apuntarla para luego incrementarla con
Puntos de Aprendizaje, excepto si la tirada fue menor que el
porcentaje de la competencia original, no de la incrementada.

Es imposible estar bajo los efectos de dos talismanes planetarios a
la vez, ya que si se activase un segundo talisman, el primero que-
daria anulado, aunque si es posible usar un mismo talisman varias
veces para aumentar competencias distintas, lo que requiere vol-
ver a activar el hechizo y gastar de nuevo los PC correspondientes.

A continuacién te presentamos como ejemplo el talisman que
se utiliza en las aventuras anteriores:

TALISMAN D§ MERCURIO
Amuletum Mercurii

¥ Caducidad: Hasta que se abra o se destruya la bolsa.
% Duracién: Una hora.

#% Componentes: Plancha de mercurio alquimico (que se fa-
brica usando dos onzas de sal, amoniaco, cardenillo, vitriolo
romano, mercurio de calidad, tierra merita, tucia de Ale-
jandria y una olla de hierro o bronce nueva), una bolsa de
seda purpura, dos hierros, brasero, carbén y el perfume
de Mercurio (que se elabora con euforbio, bedede, lehia de
alce, estoraque, benjui, polvos de azul, puntas de pluma
de pavo real, sangre de golondrina y sesos de ciervo).



x

B ppendiz 33: B(dditamentam breviarii

Preparacion: Como se ha explicado anteriormente, utili-
zando un cuadrado magico de 8x8 cuyo nliimero misterioso
sea 270.

Descripcion: El Talisman de Mercurio favorece:

Las competencias con la caracteristica Cultura como base.
La competencia de Sigilo.

La competencia de Memoria.

La competencia de Elocuencia.

SRR R

Se adquiere una nueva competencia, Sensatez, con base
en Percepcién, que avisaré al personaje cuando alguno
de sus actos pueda ser una estupidez.

TiNTA PRODIGIOSA

Mirum Atramentum

Pocién, magia blanca de origen alquimico, vis secunda.

X
$°3
$*3

Caducidad: 1D3 meses.
Duracion: Permanente.

Componentes: Oro, plata, piedra de iman, carbén, 6palo
negro reducido a polvo, tinta de calamar, hojas de olivo y
agua de lluvia.

Preparacion: Utilizando todos los componentes, el mago fa-
brica una tinta de tonos dorados que se puede utilizar para
escribir (aunque es una pocién, no se bebe) y, una vez que haya
escrito, debera pronunciar las palabras magicas del hechizo.

Descripcion: Si se activa correctamente, cuando la tinta se
seque todo lo escrito desaparecerd, volviéndose invisible.
Existen tres formas de volver a hacer visibles las letras: utili-
zar los Polvos Elementales (pagina 179); exponer el manus-
crito a la luz de la luna llena al tiempo que se recita el hechizo
de Tinta Prodigiosa, con lo que se hara de nuevo visible hasta
que se aparte de la luz de la luna; o iluminar el manuscrito
con una vela de Mano de Gloria (pagina 195/151 del manual
de juego), aunque no se necesita que esté activada.

TRAVESURA

Maleficio, magia blanca de origen popular, vis prima.

28

& & &

Caducidad: No aplicable.
Duracién: 24 horas maximo o hasta que se cometa la broma.
Componentes: Un insecto volador vivo.

Preparacion: Este hechizo, que es el favorito del dngel Lu-
cianel, requiere que el mago coja un insecto volador con la
mano derecha y, sin matarlo, se lleve el pufio a la boca y le
susurre las palabras del hechizo (por tanto, en la tirada de
activacion no contaréan los penalizadores por utilizar la voz
baja y por no hacer pases de manos).

Descripcion: Si se activa con éxito, tras liberar al insecto este
se ird volando hasta la victima del hechizo y, aunque sabra
en todo momento dénde se encuentra, no podra tardar mas
de 24 horas en llegar o el hechizo acabara. Tras encontrarla, la
victima debera hacer una tirada de RR: si falla, el insecto es-
peraréa a que se dé la circunstancia més apropiada para hacer
actuar el hechizo: se introducira en su boca, oreja u ojo, le
picaré o le entorpecerd de alguna forma, obligando a la vic-
tima a cometer algtin desliz gracioso (derramar un cantaro
de leche, caerse por las escaleras, atragantarse con el insecto,
lanzar una sonora blasfemia delante de testigos, etcétera).

UMBRAL peL Pozo

Talismén, magia blanca de origen popular, vis septima.

X3
$°3
-3

Caducidad: Hasta que sea destruido.
Duracién: Hasta que muera el mago.

Componentes: Tinta Prodigiosa (a la izquierda), piedra de
ara, madera de encina, azabache, polvo del Camino de San-
tiago, Polvos Elementales (pdgina 179), metal de un arma
que haya «matado» al menos a cinco demonios elementales.

Preparacion: Con este hechizo el mago puede encantar el
umbral de una puerta, una ventana o cualquier tipo de aber-
tura, siempre y cuando esté bien definida. Para ello, el mago
utilizara todos los componentes para inscribir alrededor de
la abertura una serie de simbolos y palabras, al tiempo que
pronuncia las palabras magicas adecuadas.

Descripcién: Si se activa con éxito, cualquier criatura irra-
cional que atraviese el umbral de la puerta sera transportada
al lugar que le corresponda segtin su naturaleza, sin derecho
a tirada alguna de RR: si se trata de un ser infernal, ira al
Infierno; las hadas, a sus bosques, etcétera. En el caso de
que la crucen humanos que hayan vendido o regalado su
alma, también iran al Infierno, al igual que las dnimas, y los
poseidos (entre los que se cuentan los lobisomes) se veran
libres de su posesion (las almas que los poseen iran al In-
fierno). Ademas, si un ser humano «normal» intenta cruzar
el umbral para dafiar a los ocupantes de la casa o habitacién,
le sera imposible cruzar la puerta (a excepcion del mago que
activo el talisman, que puede hacerlo sin restricciones).

VeLo D LA MUerTe

Pocién, magia blanca de origen popular, vis tertia.

2
3
X

Caducidad: 1D3 semanas.
Duracién: 4D6 horas o hasta que se anule.

Componentes: Ajenjo, belladona, hojas de camaleén negro,
tierra de cementerio, vino tinto y agua de rocio.

Preparacion: Se utilizan los componentes para fabricar una
pocién de color oscuro y sabor terroso.

Descripcion: Si se activa con éxito, todo aquel que beba de
la pocion caerd aparentemente muerto: no respirara ni le la-
tira el corazon, no se le dilataran las pupilas ni respondera
a estimulo alguno, ni siquiera haciéndole dafio. Ademas,
pasado un rato comenzard a manifestarse el rigor mortis. O
sea, que parecera completamente muerto. En realidad, du-
rante la duracién del hechizo sera asi, y si otro mago usara
un Anillo de Nigromancia (pagina 188/150 del manual de
juego), animaria el cuerpo, aunque al finalizar el hechizo se
llevaria una buena sorpresa.

Una forma de anular el hechizo seria utilizar el hechizo de
Vigor (pagina 171/142) sobre el «cadéver», lo que reanima-
ria a la persona al instante. Otra serfa «matar» a la victima,
haciéndole el suficiente dafio como para acabar con su vida
realmente (desmembrarlo, sacarle el corazon, etcétera), en
cuyo.caso la persona despertaria, aunque con el tiempo
justo de lanzar un terrible alarido que helara la sangre de
todos los que fuesen testigo y, a continuacién, moriria real-
mente. Si no se anula, una vez pasadas las 4D6 horas que
dura el hechizo, la persona se despertard con mucha ham-
bre, sed y frio.
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VBestiario aditional

ANGeLES CUSTODIOS

Su nombre procede del griego angelos, término que se traduce mas
0 menos libremente como «mensajero», pero también como «vigi-
lante». Se les suele llamar dngeles de la guarda o angeles custodios
para diferenciarlos de los demads, pues se dice que hay uno de
estos dngeles por cada ser humano, que nace con él y que de
algtin modo muere con él. Si consigue llevarlo por el buen camino,
ascendera con él a los Cielos y recibird una nueva mision dentro de
la jerarquia celestial. Por el contrario, si no impide que el Maligno
corrompa el alma de «su» ser humano, serd condenados al Infierno
junto al alma que deja echar a perder. Quizas por ello bastantes
entre ellos son seducidos por Satands, corrompiéndose junto con
el ser humano al que teéricamente vigilan y reuniéndose con él en
el Infierno como demonios.

FUE: 15/20  Altura: Variable
AGI: 15/20 Peso: Variable
HAB: 20/25 RR: 125 %
RES: 15/20 IRR: 0%
PER: 10/15

COM: 5/10

CUL: 15/30

Proteccion: Son invulnerables al dafio fisico.
Armas: Carecen.

Competencias: Un dngel de la guarda es, de algiin modo, el
complemento del ser humano que debe cuidar. Si este es
sabio, él es fuerte, y si es un guerrero, el angel serd un eru-
dito. En términos de juego, el dngel tendra un porcentaje en
sus competencias igual al de «su» humano, pero de manera
invertida: de esta forma, si este tiene un 90 % en Espadas
y un 15 % en Astrologia, el angel de la guarda tendra 10 %
en Espadas y 85 % en Astrologia. Ademas, como detalle
curioso, un dngel tendra siempre el mismo nombre que el
humano al que protege, pero invertido: asi, un angel de la
guarda que proteja a un humano que se llame Juan tendra
el nombre Nauj, y el que proteja a un tal Ruy se llamara Yur.

Rituales de fe: Pueden saber rituales de hasta quartus ordo.

Poderes esPecialcs: Carecen.

ELohIM

Procedencia: Toda la Peninsula.

Su nombre significa literalmente «los espiritus», y es que los
judios creen que las almas de los muertos no pierden la facul-
tad de pensar, y que pueden ser invocadas y consultadas por
sus familiares. Las almas llevan eternamente las marcas de la
muerte, ya fuera por la vejez, la enfermedad o la espada, y apa-
recen siempre flotando cabeza abajo, pues asi es como estdn en
el Seol. Pero que tenga cuidado aquel que intente despertar a
uno de estos durmientes, pues el espiritu puede haberse con-
vertido en un elohim, un espiritu infernal hambriento de vida.

Los elohim (llamados «larvas» por etruscos y romanos) sonun
tipo especial de espiritus maléficos que en ocasiones pueden
vagar por nuestro mundo. Se trata de d&nimas que han muerto

hace mucho tiempo cuyo cuerpo y la reliquia que las ataba se
han descompuesto. Otros aseguran que el origen de los elohim
puede ser el de las almas de brujos, magos o cabalistas pode-
rosos que se hiegan a abandonar este mundo. Pero el resultado
es el mismo, un espiritu hambriento de la esencia vital de los
vivos, pues si no la consume esta condenado a desaparecer.
Para conseguirlo los elohim intentardn poseer a los incautos que
los invoquen. Son susceptibles a la magia y suelen ser atraidos
por ella, aunque también pueden intentar poseer a aquellos que
se acerquen a lugares malditos o en determinadas fechas, en
que las fuerzas malignas vean sus fuerzas aumentadas.

Los elohim no poseen caracteristicas fisicas.

RR: 0%
IRR: 125/150 %

Proteccion: Un elohim es totalmente invulnerable a todo tipo de
dafio, ya sea magico o fisico, y solo puede verse afectado por
aquellos hechizos (como Expulsion) o rituales (como Exor-
cismo) creados para combatirlos.

Armas: Carecen.
Competencias: Carecen.

Hechizos: Los elohim que antafio fueran magos pueden conocer
cualquier niimero de hechizos, pero en su estado de hambre
eterna no poseen la concentracion necesaria para usarlos.

Poderes especiales:

4 Atraccion por lo magico: Ya que siempre rondan cerca de los
focos de magia de este mundo, si el DJ lo estima conveniente,
un personaje puede ser atacado por un elohim si‘obtiene una
pifia al activar un hechizo de vis quinta, sexta o septima.

# Posesion: La victima de una posesién de un elohim deberd hacer
una tirada de RR y, en caso de fallarla, no perdera el control
de sus actos (en ocasiones, ni siquiera se enterara de que esta
siendo poseido), pero a partir de ese momento se sentird mas
débil y cansada y ni siquiera el suefio la haré recuperarse, per-
diendo cada dia un punto de una caracteristica primaria aleato-
ria: cuando una caracteristica llegue a 1, el elohim pasara a otra,
hasta que todas lleguen a 1, momento en el que el siguiente
punto que le quite haga que su victima muera. Si se expulsa al
elohim de su cuerpo, la victima recuperara un punto de caracte-
ristica perdida por cada dia que pase en absoluto reposo.

4 Drenaje: Un elohim también puede atacar de forma directa a
su victima, sin poseerla. Se trata de un ataque automatico que
puede llevar a cabo una vez por asalto y que solo se puede
resistir con una tirada de RR: si la victima falla, perderd un
punto en una caracteristica primaria de manera aleatoria. Si
alguna caracteristica llega a 0 puntos, la victima morira.

EsmoLeTS

Procedencia: Catalufia.

Misteriosos individuos que viajaban por toda Catalufia de
pueblo en pueblo, ejerciendo el oficio de herreros y forjadores.
Eran grandes, muy barbados, callados y fuertes, como atesti-
gua el hecho de que cargaran ellos solos, y aparentemente sin
esfuerzo, con el yunque y las demaés herramientas de su oficio.
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Las gentes los temian, pues se decia que eran inmunes a la en-
fermedad y a la vejez, y que ningtin arma de metal era capaz
de herirlos, por lo cual solamente morian a consecuencia de
las heridas producidas por los colmillos o garras de las fieras
salvajes, por hambre, algtin accidente o por el ataque de armas
de madera o piedra. Era opinién generalizada, sin embargo,
que un esmolet era capaz de hacer rdpidamente y sin esfuerzo
todo tipo de armas de metal, armas mucho mejores que las or-
dinarias. Muchos les atribuian un origen demoniaco, ya que
los esmolets rehufan los monasterios, las iglesias y las ermitas,
y evitaban estar mdas de un par de meses en un mismo lugar.

FUE: 28/30  Altura: 1,85 varas
AGI: 10/13 Peso: 180 libras
HAB: 22/25 RR: 0%

RES: 20/23 IRR: 175%
PER: 10/15

COM: 1/5

CUL: 10/12

Proteccion: Ropas gruesas (1 punto de proteccién).

Armas: Pelea 50 % (1D3+3D6) y cualquier arma de metal al
90 %.

Competencias: Alquimia 90 %, Artesania 90 %, Conocimiento
Mineral 75 %, Conocimiento Mégico 90 %.

Hechizos: Arma Invicta, Arma Inquebrantable, Intuir la Magia,
Alma de Estatua, Corazon de Leén, Maldicion del Hierro.

Poderes especiales:
% Inmunidad al metal: Los esmolets son inmunes a todo el
dafio que proceda de un arma u objeto de metal.

#% Imbuir magia: Un esmolet tiene la facultad de introducir uno
o varios de los hechizos que conoce dentro de un arma for-
jada por él, arma que siempre regala a quien cree que se lo
merece, y que nunca debe ser vendida, aunque si puede ser
regalada. Todo aquel que no sea duefo legitimo de esa arma
e intente cogerla sufrira los efectos del hechizo Maldicién
del Hierro hasta que la suelte.

Aparte de eso, cualquier objeto o arma fabricado por un esmolet
serd mas resistente y de mejor calidad que los fabricados por
un herrero humano, pudiendo el DJ restar penalizadores a las
armaduras o afiadir bonificadores al porcentaje basico de las
armas, aunque en ningun caso podran exceder del 15 %.

QspANTOS
Procedencia: Zona sur de Castilla y Andalucia.

Espectros de difuntos que tienen asuntos pendientes que re-
solver en la Tierra, asuntos que suelen ser venganzas contra
los que los han querido mal o avisos para los que quieren bien.
Gustan especialmente de hacer ruido o de lanzar chillidos y au-
llidos por las noches para no dejar dormir a los vivos, razén por
la que en ocasiones también se les llama «voces». A veces son
invisibles, como las 4nimas, pero en otras ocasiones toman apa-
riencias fantasmales y semitransparentes envueltas en sudarios
blancos o con habitos de monje encapuchado. Pueden hacerse
visibles (y audibles) solo a los que ellos deseen, mientras que el
resto de los presentes ni los ve ni los oye.

Del mismo modo que un ser vivo no puede hacerle dafio a un
difunto, un espanto no puede hacerle dafio a un vivo. Eso si,
puede aparecérsele continuamente, impidiéndole dormir por
las noches, hasta hacerle morir de puro agotamiento.

El espanto carece de caracteristicas fisicas.

RR: 0%
IRR: 115%

Proteccion: Un espanto es totalmente invulnerable a todo tipo
de dafio, ya sea magico o fisico, y solo puede verse afectado
por aquellos hechizos (como Expulsién) o rituales (como
Exorcismo) creados para combatirlos.

Armas: Carecen.
Competencias: Carecen.

Hechizos: Carecen.

Doderes especiales:

#% Comunicacion espectral: Como hemos dicho, un espanto
se puede hacer visible y audible solamente a las personas
que él decida.

#% Descanso impedido: Todo aquel que reciba noche tras
noche la visita de un espanto deberd hacer una tirada de
Templanza cada una de las noches. Por cada noche que
falle no podré conciliar el suefio y perdera un punto de
una de sus caracteristicas primarias (elegida al azar): cada
vez que una de ellas llegue a un valor de 0, el personaje
sufrira graves consecuencias (por ejemplo, con 0 en Per-
cepcion serd incapaz de ver, oir o sentir nada; con 0 en
Fuerza no podré ni levantarse; con 0 en Resistencia sera
una masa gelatinosa de carne y hueso; etcétera). Cuando
todas las caracteristicas primarias lleguen a 0, la victima
morira.

MARTINICO
Procedencia: La Mancha.

Duende manchego de caracter travieso y bromista como otros
miembros de su especie, pariente cercano del duende martin
andaluz. Gusta de la compania de los nifios, a los que se apa-
rece en secreto para jugar con ellos y, como el etxajaun vasco,
el trasno gallego o el diablot catalan, prefiere vivir cerca de los
humanos que no en la soledad de los bosques, a no ser que esté
al servicio de alguna criatura poderosa.

Un martinico tiene el tamarfio y complexién aproximada de un
nifio de diez afios, la piel de un tono verdoso, los dientes que-
brados, largos y amarillentos y la nariz grande y cubierta de
verrugas. Cubre su no muy agraciado cuerpo con una ttnica
larga con capucha, de color pardo terroso, que recuerda al hé-
bito de los capuchinos. De todos modos, pocos son los que le
han visto, pues prefiere mantenerse invisible.

FUE: 5/10 Altura: 1,20 varas
AGI: 10/15  Peso: 70 libras
HAB: 15/20 RR: 0%

RES: 5/10 IRR: 150%
PER: 20/25

COM: 15/20

CUL: 10/15

Proteccion: Carecen.
Armas: Estilete 45 % (1D3+1+1D4).

Competencias: Correr 75 %, Sigilo 65 %, Esquivar 80 %, Leyen-
das 75 %.

Hechizos: Puede conocer hechizos sencillos de hasta vis tertia.
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Poderes especiales:
X Invisibilidad: Puede volverse invisible a voluntad.

# Metamorfosis: El martinico puede convertirse en seres y
objetos, siempre y cuando mantenga su mismo volumen.

# Volar: El martinico puede volar.

* Infravision: El martinico puede ver perfectamente como si
tal cosa en la més absoluta de las oscuridades.

O1LOCANTOS

Aunque nacen en el Infierno, en el Bosque de los Suicidas, tam-
bién es posible encontrarlos a veces en la Tierra si asi lo manda
su amo y senor, el demonio Andrialfo. Tienen la apariencia de
grandes arboles, pero se mueven velozmente gracias a sus tres
patas (que en reposo disimulan como raices), atacando a sus
victimas gracias a un aguijén retréctil que surge con gran ra-
pidez de entre las ramas bajas de la copa. En este aguijén, que
puede llegar a alcanzar las tres varas de longitud y estd siempre
impregnado de un veneno mortal, se encuentra también su via
de alimentacién, ya que los olocantos mantienen ensartadas
con él a su victima, absorbiendo mientras tanto sus sustancias
vitales. Los olocantos y las mandragoras se odian a muerte.

FUE: 35/40  Altura: 4 varas
AGI: 15/20 Peso: 2600 libras
HAB: 0 RR: 0%

RES: 40/45 IRR: 175%
PER: 20/25

COM: O

CUL: 0

Proteccién: Piel gruesa (7 puntos de proteccion).
Armas: Aguijon 65 % (1D10+5D6+veneno).
Competencias: Sigilo 45 %.

Hechizos: Carecen.

Poderes especiales:

¥ Aguijon venenoso: Todo aquel que sea herido por el agui-
jon de un olocanto debera hacer una tirada de RESx2 o que-
dara paralizado durante 1D6 horas. Si el olocanto mantiene
el aguijon clavado en su victima, le ira drenando cada asalto
1D10 puntos de Resistencia de manera automatica.

TRAGANTIA

Procedencia: Andalucia.

La tragantia tiene el aspecto de una mujer muy hermosa de
cintura para arriba y cuerpo de serpiente gigante de cintura
Ppara abajo. Sin embargo, tiene un aspecto fragil, de nifia apenas
adolescente, pero que no se dejen engafiar por su aspecto los
que la encuentren, pues se alimenta de carne humana. Ademas,
su mayor poder se encuentra en su canto.

FUE: 20/25  Altura: 4 varas
AGI: 20/25  Peso: 1000 libras
HAB: 1/5 “RR: . 0%

RES 3 775730 SIR RI* X135 9%
PER: 15/20

COM: 20/25

CUL: 10/15

Proteccion: Escamas (2 puntos de proteccion, pero solo en la
cola).

Armas: Mordisco 45 % (1D6+3), envolver con los anillos 45 %
(2D6 PD por asalto).

Competencias: Cantar 95 %, Sigilo 80 %, Elocuencia 95 %.

Hechizos: Puede lanzar hechizos de magia negra de hasta vis
tertia.

Poderes especiales:

* Canto: Todo aquel que escuche su cancién pierde automati-
camente la Iniciativa y todas sus tiradas se veran reducidas
en un -50 %, lo que permitira a la tragantia, de por si bas-
tante débil, atacar con cierta ventaja.

VIDALOT
Procedencia: Catalufia.

Esta criatura, fruto de la relacién sexual entre un feram y una
mujer, tiene un aspecto totalmente humano, excepto por el
hecho de que posee dos caras, una de hombre en la parte ante-
rior y otra de mujer en la parte posterior. Normalmente carecen
de sexo, pero en ocasiones nace alguno hermafrodita, es decir,
con los dos sexos. Su existencia estd condicionada a lo que haga
con ella su madre. Normalmente esta intenta deshacerse de su
hijo, ya que es la prueba de su pecado, y lo destruye al nacer
o0 lo abandona en el bosque. Algunas, sin embargo, lo retienen
junto a si, y de esta forma el vidalot crece y se educa como un ser
humano normal, ocultando su deformidad con una capucha o
dejandose crecer la cabellera.

En caso de que sea abandonado y sobreviva, se convierte en
un ser salvaje, resentido y hostil, que mostrara siempre una
especial animadversion contra la raza humana.

Algunos estudiosos de las ciencias ocultas relacionan este mons-
truo con los andréginos, mientras que otros llegan a atribuir su
paternidad al demonio Guland, el de los numerosos rostros.

FUE: 23/25 Altura: 1,90 varas
AGI: 10/15 Peso: 150 libras
HAB: 10/15 RR: 0%

RES: 18/23 1IRR: 195%
PER: 15/25

COM: 1/20

CUL: 1/20

Protecciéon: Un vidalot civilizado puede llevar cualquier tipo de
armadura, pero uno salvaje no llevara.

Armas: Un vidalot civilizado puede manejar cualquier tipo de
arma, pero uno salvaje solo pelea o garrote.

Competencias: Segun el oficio que ejerza.

Hechizos: Carece.

Poderes especiales:

¥ Ojos en la espalda: Un vidalot que lleve la cara posterior
descubierta no sera sorprendido jamaés por la espalda, de-
bido al par de ojos extra de su otra cara.

% Reconocimiento paterno: Si un vidalot se encuentra al
feram que lo engendrd, lo reconocera en el acto, y si este
le exige que le ensefie todo lo que sabe sobre la magia, el
feram estara obligado a satisfacerlo.
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pendiz 333:
Prergonae
raegeneratae

i eres de los que no tiene tiempo de crear tus pro-
pios personajes para las aventuras o simplemente
NV quieres meterte en harina de inmediato, aqui te
presentamos seis personajes pregenerados para
que puedas empezar a jugar ya mismo. Todos
ellos han sigo generados utilizando las reglas de creaciéon de
personajes clasicas del manual de juego.

Fuco er, TARTAHJA
Reino: Corona de Castilla.
Pueblo: Gallego.

Sociedad: Cristiana.
Posicién social: Burguesia.
Profesion: Marinero.
Profesion paterna: Médico.

Situacién familiar: Huérfano de padre. Un hermano varén
mayor que él.

FUE: 12 Suerte: 35 %

AGI: 18 Templanza: 46 %

HAB: 18 RR/IRR: 60/40

RES: 17 Puntos de Vida: 17

PER: 20 Aspecto: 14 (normal)

COM: 10 Edad: 20 afios

CUL: 10 Altura/Peso: 1,81 varas/160 libras

Competencias: Astrologia 25 %, Cabalgar -15 %, Cantar
-15 %, Comerciar -15 %, Conocimiento Animal -15 %,
Conocimiento Vegetal 10 %, Corte -15 %, Descubrir 60 %,
Disfrazarse -15 %, Elocuencia -15 %, Empatia 30 %, Idioma
(gallego) 100 %, Idioma (castellano) 40 %, Idioma (andalusi)
20 %, Juego 30 %, Mando -15 %, Medicina 15 %, Memoria
30 %, Nadar 54 %, Navegar 59 %, Sanar 33 %, Seduccién
24 %, Trepar 54 %.

Competencias de armas: Cuchillos 58 %.
Gasto semanal: 150 maravedies.

Ingresos mensuales: 295 maravedies.

Rasgos de caracter:

¥ Sentidos extraordinariamente sensibles (03)
4 Estudiante aplicado (89)

% Tartamudo (79)

¥ Repulsa a los animales (19)

Aunque su padre era uno de los méds afamados médicos de
Santiago de Compostela, cuyas manos habian sanado a no
pocos nobles e incluso reyes, a Fuco nunca le atrajo el ofi-
cio de matasanos, y aunque no era un mal estudiante, su
espiritu aventurero siempre lo llevaba a la costa, a Noia, el
pueblo de su madre, donde pasaba horas viendo el ir y venir
de los barcos en el puerto, hasta que un buen dia se embarcé
en uno de ellos y nunca mas volvié a Santiago. Pero aunque
la vida en el mar es todo lo que siempre ha querido, aun
afiora su hogar, a su familia y la vida tan holgada de la que
disfrutaba.

X&RTRUDE DO VALPACOS
Reino: Reino de Portugal.

Pueblo: Portugués.

Sociedad: Cristiana.

Posicién social: Campesina (vasalla).
Profesion: Cazadora.

Profesion paterna: Curandero.

Situacién familiar: Padres vivos. Hija tinica.

FUE: 10 Suerte: 40 %

AGIL: 15 Templanza: 32 %

HAB: 15 RR/IRR: 50/50

RES: 20 Puntos de Vida: 20

PER: 20 Aspecto: 13 (normal)
COM:*='10 Edad: 21 anos

CUL: 10 Altura/Peso: 1,70 varas/130 libras

Competencias: Cabalgar 15 %, Conocimiento Animal 20 %,
Conocimiento de Area (Valpacos) 20 %, Conocimiento
Maégico 15 %, Conocimiento Vegetal 20 %, Descubrir 40 %,
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Empatia 25 %, Ensenar 35 %, Escamotear 40 %, Escuchar
85 %, Idioma (gallego) 100 %, Idioma (castellano) 40 %,
Lanzar 25 %, Rastrear 60 %, Sanar 30 %, Sigilo 60 %, Tre-
par 25 %.

Competencias de armas: Arcos 60 %, cuchillos 45 %.
Gasto semanal: 10 maravedies.

Ingresos mensuales: 60 maravedjies.

Rasgos de caracter:

# Oido muy sensible (24)

¥ Cobarde (12)

# Pedagogo (53)

# Dedos ligeros (84)

La historia de Xertrude fue, durante afos, bastante anodina:
nacida en una humilde familia de campesinos de la region de
Valpagos, al norte de Portugal, de pequefia acompafaba al
bosque a un tio suyo que era cazador y pronto destacé por su
habilidad en la tramperia y monteria, lo que le hizo ganarse
el favor de su sefior, que acostumbraba a servirse de ella du-
rante sus cacerias. Pero hace un par de afios, Xertrude quedo
prendada de un joven recién llegado a la region, el hijo menor
de un cantero venido para reparar la muralla del castillo, que
al poco le dio largas, pues veia en ella poco mas que a una
fiera salvaje. Decidida a ganarse el favor del joven como fuera,
Xertrude abandoné su aldea en busca de fortuna que piensa
utilizar para enamorar al hijo del cantero..., aunque ahora que
ha visto mundo, no es que tenga mucha prisa en volver, dicho
sea de paso.

Neus pg PriM

Reino: Corona de Aragén.
Pueblo: Catalan.
Sociedad: Cristiana.
Posicion social: Burguesia.
Profesion: Escriba.
Profesion paterna: Pirata.

Situacion familiar: Bastarda y criada por un pirata.

FUE: 10 Suerte: 45 %

AGL: 15 Templanza: 55 %

HAB: 15 RR/IRR: 30/70

RES: 15 Puntos de Vida: 15

PER: 15 Aspecto: 16 (normal)

COM: 15 Edad: 20 afios

G415 Altura/Peso: 1,95 varas/110 libras

Competencias: Cantar 40 %, Comerciar 45 %, Descubrir 35 %,
Elocuencia 35 %, Empatia 35 %, Ensefar 25 %, Escuchar
35 %, Idioma (catalan) 100 %, Idioma (castellano) 60 %,
Idioma (latin) 45 %, Leer y Escribir 45 %, Memoria 45 %,
Sigilo 25 %.

Competencias de armas: Cuchillos 40 %.
Gasto semanal: 150 maravedies.

Ingresos mensuales: 450 maravedies.

Rasgos de caracter:

# Herencia inesperada (33): 1500 maravedies
# Firmes creencias (60)

# Voz prodigiosa (43)

* Alta (73)

No hace muchos afios, el nombre del pirata gat de mar Prim
era temido en todo el Mediterrdneo: pendenciero, voraz e
inclemente. Pero de eso hace ya mucho: cuando sintié que
sus manos ya no eran tan fuertes ni su ansia de sangre tan
voraz, se retir a Barcelona, donde se asent6 con la pequefia
fortuna que pudo reunir en sus afnos de pirateria. Alli cono-
ci6 a Neus, una huérfana lista como un ratén que correteaba
habitualmente por su calle y a la que rescaté de una banda
de delincuentes que pensaba venderla en el puerto. Prim
adopto a la joven y le pagd una somera educacion, de tal
forma que, cuando el pirata murid, le dej6, ademas de una
buena fortuna, los conocimientos necesarios para ganarse la
vida como escribana, que para un viejo marino es la profe-
sién mas respetable que podia existir. Desde entonces, Neus
ansia conocer otras tierras y mares, de los que tanto escuch6
hablar en los relatos de su benefactor, y no es la primera vez
que se embarca para visitar nuevas ciudades y correr alguna que
otra aventura.

SeBASTIAN D& TORRe QUEBRADA
Reino: Corona de Castilla.

Pueblo: Castellano.

Sociedad: Cristiana.

Posicion social: Alta nobleza (duque).

Profesion: Caballero de orden militar (Santiago).
Profesion paterna: Infanzon.

Situacion familiar: Padres vivos. Tercero de siete hermanos.

FUE: 10 Suerte: 35 %

AGI: 15 Templanza: 46 %

HAB: 20 RR/IRR: 90/10

RES: 20 Puntos de Vida: 20

PER: 10 Aspecto: 18 (atractivo)

COM: 10 Edad: 25 afios

CULs =1b Altura/Peso: 1,90 varas/200 libras

Competencias: Cabalgar 45 %, Cantar 40 %, Descubrir 30 %,
Elocuencia 30 %, Empatia 30 %, Escuchar 30 %, Esquivar
40 %, Idioma (castellano) 100 %, Idioma (latin) 15 %, Leer y
Escribir 40 %, Mando 20 %, Saltar 40 %, Teologia 55 %.

Competencias de armas: Espadas 75 %, escudos 70 %.
Gasto semanal: 350 maravedies.

Ingresos mensuales: 1800 maravedies.

Rituales de fe: Todos los rituales de primus ordo.
Rasgos de caracter:

# Firmes creencias (60)

# Le gusta la literatura y la poesia (81)

* Voz prodigiosa (43)

* Reflejos felinos (74)
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Segundon del duque vallisoletano de Torre Quebrada, Sebas-
tidn ha sido desde siempre un hijo ejemplar: educado, hono-
rable, firme en sus creencias y respetuoso. Cuando alcanzé la
mayoria de edad, su padre le dio a elegir entre un matrimo-
nio de conveniencia con un titulo o ingresar en la Iglesia. Se-
bastidn elegi6 lo segundo, aunque optando por una orden de
caballeria, pues la vida monacal pura no era lo que mas le en-
tusiasmaba. Desde entonces, se ha convertido en un caballero
ejemplar de una religiosad extrema sin caer en el fanatismo.
Esto lo ha llevado a convertirse en correo de la orden, pues todo
mensaje que le sea encomendado llegaré a su destino, aunque
le vaya la vida en ello.

CA1TAN 61 LARGO

Reino: Corona de Castilla.
Pueblo: Gallego.

Sociedad: Cristiana.
Posicion social: Villano.
Profesion: Pardo.
Profesion paterna: Ramera.

Situacion familiar: Bastardo (manssur) criado por su madre.

FUE: 10 Suerte: 35 %

AGI: 20 Templanza: 48 %

HAB: 15 RR/IRR: 55/45

RES: 20 Puntos de Vida: 20

PER: 15 Aspecto: 8 (marcadamente feo)
COM: 10 Edad: 17 afios

CUL: 10 Altura/Peso: 1,95 varas/120 libras

Competencias: Cabalgar 60 %, Degustar 40 %, Descubrir 55 %,
Elocuencia 25 %, Escamotear 30 %, Escuchar 45 %, Idioma
(gallego) 100 %, Idioma (castellano) 40 %, Idioma (andalusi)
10 %, Mando 30 %, Rastrear 35 %, Sanar 25 %, Sigilo 30 %,
Tormento 30 %.

Competencias de armas: Lanzas 70 %.
Gasto semanal: 20 maravedjies.

Ingresos mensuales: 350 maravedies.
Rasgos de caracter:

3 Alto (73)

% Gourmet (30)

¥ Buscado por la Fraternitas Vera Lucis (40)

¥ Reliquia arcana (36): grimorio con 1 hechizo (Bendicién de
Hada)

Nacido en el mas abandonado arrabal de Pontevedra, Cai-
tan creci6 entre el fango y el barro de las chabolas, hijo de
un padre desconocido y viendo cémo su madre se vendia
por cuatro monedas en cualquier esquina. Por eso, en cuanto
tuvo uso de razén, decidié que él saldria de la cochambre,
se converteria en guerrero y abandonaria su tierra para
viajar al lejano y calido sur en busca de tierras que cultivar
y que pudiera llamar suyas. Asi fue como empez6 a trabajar

duro y a agenciarse cualquier cosa que tuviera algtn valor,
haciendo todo lo posible para amasar una pequefia fortuna
que le permitiera comprar un caballo y armas. Hace poco
consigui6 reunir lo suficiente, pero, por desgracia, en su dl-
timo trabajo se agenci6é de un libro extrafio y ha llamado
la atencién de una secta que le era desconocida y que esta
tratando de encontrarlo para recuperar el libro.

Z&NOBIA BAT Y&§huDA

Reino: Reino de Granada.
Pueblo: Judio.

Sociedad: Judia.

Posicion social: Villano.
Profesion: Ladrona.
Profesion paterna: Mendigo.

Situacién familiar: Padres vivos. Segunda hija con otro her-
mano.

FUE: 10 Suerte: 40 %

AGI: 15 Templanza: 46 %

HAB: 20 RR/IRR: 30/70

RES: 715 Puntos de Vida: 15

RBER:F 15 Aspecto: 17 (atractiva)

COM: 15 Edad: 22 afios

CUL: 10 Altura/Peso: 1,75 varas/125 libras

Competencias: Comerciar 25 %, Correr 45 %, Descubrir 25 %,
Disfrazarse 25 %, Elocuencia 30 %, Empatia 25 %, Escamo-
tear 85 %, Escuchar 25 %, Esquivar 45 %, Forzar Mecanismos
30 %, Idioma (ladino) 100 %, Idioma (hebreo) 20 %, Idioma
(castellano) 40 %, Leer y Escribir 35 %, Memoria 60 %, Sigilo
25 %, Trepar 20 %.

Competencias de armas: Cuchillos 50 %.
Gasto semanal: 20 maravedjies.

Ingresos mensuales: 80 maravedies.
Rasgos de caracter:

# Memoria prodigiosa (56)

# Le gusta la literatura y la poesia (81)
*# Vértigo (18)

# Dedos ligeros (84)

Que todos los judios son potentados que se dedican a pro-
fesiones liberales y que tienen dinero a espuertas no es mas
que una leyenda. Nadie lo sabe mejor que la familia de Ze-
nobia, cuyos miembros se han criado desde hace generacio-
nes en las calles de Malaka (Malaga), sobreviviendo gracias
a la caridad ajena y a las habilidades propias. Cuando sus
padres pretendieron dedicarla al oficio més viejo del mundo
para sacar algunas perras, Zenobia se rebel6 y se alejé de su
familia, dedicdndose a viajar de ciudad en ciudad ganandose
el jornal con la habilidad de sus dedos, siempre en busca de
alguna forma de abandonar para siempre las calles y sus
penurias.
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Nadie dijo que fuera sencillo vivir en cualquiera de los reinos medievales
de la Peninsula Ibérica, hervidero de traiciones, de heroismo, de leyendas,
de fe y de magia; plaza comtn en la que se dan la mano la cerrazén y la
tolerancia, el odio y el amor, las tinieblas y la luz, los demonios y los dngeles,
lo irracional y lo racional. Y nadie lo sabe mejor que los aventureros de
Aquelarre, el juego de rol demoniaco medieval.

Decameron es una coleccion variopinta de fabulas que llevara a los
personajes de tus jugadores de un extremo a otro de la Peninsula, una
serie de cuentos que narra el ascenso de los marginados y la caida de los
opulentos, el poder de los miserables y la debilidad de los poderosos.
Entre sus paginas encontraras:

# Nueve aventuras ambientadas en diferentes épocas y localizaciones.

# Una campafa en siete partes sobre viajes, libros y el terrible poder
de la ambicion.

¥ Siete profesiones nuevas, tres criaturas para tus partidas y catorce
hechizos nuevos (con reglas para utilizar la Cabala).

¥ Seis personajes pregenerados para empezar a jugar sin perder
tiempo.

# Y todas las reglas necesarias para poder usar las aventuras con la
edicion Aquelarre Breviarium.
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