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Pf-élogo

Hace algo més de un afo, en una charla en Gerona, me enteré de
que corria por ahi la leyenda de que yo pertenecia a una especie de
sociedad secreta de jugadores veteranos, en la que sélo podias
entrar si habias escrito un juego de rol o proeza similar, y que
Aquelarre habia sido escrito precisamente para ello...

Hay que ver qué imaginacién tienen algunos...
Lo cierto es que si, tengo el orgullo de reconocer que si formo parte
de unaespecie de sociedad no demasiado secreta, me temo.
Soy un colistero de la lista de correos de Aquelarre.

Fundada hace algo mds de un aio por nuestro patriarca Tanys,
cuando se suponia que Aquelarre era un juego muerto, cuenta
actualmente con més de doscientos miembros que charlan,
discuten, intercambian médulos, anécdotas e informacién sobre el
juego, ya sea en su chat o por mail. Y de cuando en cuando, cuando
coincidimos en alguna ciudad, nos decimos las cosas cara a cara,
que no es mala manera de comunicarse, atn en el siglo XXI.
Estos son algunos de los médulos de esta lista de correo.

Que los disfrutéis.

Ricard Ibanez

31 de Diciembre del afio 2000
if

Rquelarre, jueyo de rol demoniaco-medieval
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Eclipse

Por Entropia

Aventura usada para arbitrar el Primer
Torneo Aquelarre del Salon del Cémic de
Barcelona 2000

Introduccion

Afio del Sefior de 1384

Hace un par de meses, unos envia-
dos del sefior de Granada solicitaron
permiso al rey Juan I de Castilla para
que unos sabios moros pudieran en-
trar en tierras castellanas, a observar un
fenémeno del firmamento que'[és era
de sumo interés y que sélo se veria
desde las. pri(filegiadas tierras de Aranda
de Due{o. Su Majestad, ocupado en
la guerra coﬁ;[s[’ortugal, y deseoso de
conservar las buenas relaciones con
sus en teoria vasallos, pese a su sor-
presa inicial ante esta extrafa peti-
cién, ha accedido a darles permisoy,
debido al alto nivel de esta comitiva
de sabios, ha ordenado que una ex-
pedicién les acomparie y proteja (y
de paso, que se enteren de qué dia-
blos van a ver en Castilla que no se
pueda ver desde Granada).

Por lo tanto, las altas instancias en-
comiendan a los Pjs escoltar y proteger
a una pequefia comitiva de astréno-
mos musulmanes que quieren obser-
var el eclipse que, segln sus célculos
(totalmente correctos), tendra lugar el
17 de agpsto de este afo (1384) jus-
to en Aranda de Duero. Responderan
con sus cabezas de lo que les ocurra
a los enviados granadinos, a los que
deben proteger y vigilar.

Para esta misién, son conve-
nientes Pjs vélidos para formar la
comitiva, como soldados, guerre-
ros y cazadores, juglares y demas,
aparte de algtn noble que dé la ca-
tegoria suficiente a la expedicién.
Si ninguno de los Pjs es al menos
de la Baja Nobleza, un Pnj noble
guiard la comitiva. No es necesario
que ninguno de ellos sea un ecle-
sidstico, pero desde luego eso hard
la aventura mas compleja y diverti-
da para el Dj.

Si todos los Pjs estdn en este
grupo (es decir, ninguno esté ya en
Aranda de Duero), quizds sea me-
jor jugar todo el viaje desde Grana-
da hasta Aranda, en las cercanias
de Burgos. En este texto se juega la
ayentura cuando ya se acercan a la
localidad castellana.

La expedicion
musulmana

Son tres sabios que viajan con
un par de sirvientes. Los astréno-
mos son Dawud ibn Abu, Mutamid
ibn al Mutamid y Yusuf ibn Garur.

) %}
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Son individuos ancianos y de
luengas barbas, agradables aunque
serios, y que no dudan en compar-
tir su sabiduria sobre los cielos con
cualquiera al que le interese.

Aquel Pj que durante el viaje
charle habitualmente de estos te-
mas con los eruditos ganard 10
puntos en Astrologia si tenia me-
nos de un 80% en esta competen-
cia, y aparte de eso se llevara mejor
con ellos.

Seria légico que los Pjs dudasen
de las verdaderas intenciones de
los érabes («/Que el sol desapare-
cerd? No me creo esa chorraday); al
fin y al cabo, podrian ser espias o
algo asi. Sin embargo, es cierto: se
va a producir un eclipse muy loca-
lizado y es de enorme interés para
los astrélogos de Granada tener in-
formacién de primera mano sobre
€l. Ahora bien, tampoco es toda la
verdad: los astrénomos llevan con-
sigo una placa de oro finamente
pulido, que ocultan a sus acompa-
fantes, y que simboliza el reino de
Granada. Si en el eclipse se oscure-
ce junto al sol de Castilla, significa-
rd que los destinos de ambos pue-
blos estan unidos. Sin embargo, si
cuando las tinieblas cubran la tierra
el disco de oro sigue resplandecien-
do, querra decir que Castilla se
hundird al tiempo que Al-Andalus
volvera a su esplendor.

Més adelante en el médulo, si
los Pjs logran descubrir el disco,
podran comprobar que no tiene
truco ni magia sobre él, por lo que
es de esperar que cuando el eclip-
se tenga lugar el disco se oscurez-
ca como cualquier otra cosa que
esté bajo la sombra. Sin embargo,
no todo es tan simple. Yusuf, uno
de los sabios, pertenece a una fac-
cién granadina que apuesta por
sacudirse el yugo castellano, y para
ello quiere que sus compaferos re-
gresen con la pasmosa noticia de
que el disco siguié brillando cuan-
do el sol se apagé, lo cual daria
fuerza a sus pretensiones. Para ello,
piensa recurrir a un truco simple
pero eficaz: con una lampara ocul-
ta y un espejito, hara que el disco
reciba destellos de luz durante el
eclipse. Ingenioso, ¢verdad?

14Xj\\&1 e 1L e



ECLIPSE

Acto primero:
15 de agosto de
1384

Llegada a
Aranda de Duero

La comitiva llegaréd a las puertas
de la ciudad al atardecer del 15 de
agosto. Si has jugado anteriormente
el viaje desde el sur, puedes azuzar a
los jugadores con las prisas para lle-
gar a tiempo, pero en cualquier caso
debes asegurarte que no lleguen tar-
de al eclipse, o no hay aventura.

Los Pjs llegarén a la ciudad, an-
siosos de demostrar lo buenos anfi-
triones que son, y sobre todo de
mantener bien alta la imagen de
Castilla, ya que ésta es una misién
de alto nivel y deben dejar bien pa-
tente a sus «invitados» granadinos la
majestuosidad cristiana (esto puedes
recordarselo a los Pjs de vez en cuan-
do, si empiezan a llevar la misién muy
chabacanamente).

Pues bien, ese atardecer, cuando se
detengan a las puertas de la ciudad para
hacerse anunciar, ya empezarén a notar
que no todo marcha bien. Por lo pron-
to, los guardias ante los que se dan a
conocer, no parecen nada entusiasma-
dos de que estén alli. No es que les
sean hostiles, sino que estan muy ner-
viosos (como podria deducir cualquie-
ra con Psicologia). Sin embargo, no
conseguirdn ninguna explicacién de
los guardias, quienes, aunque du-
dando, haran lo que se supone que
tienen que hacer: abrirles paso hasta
el ayuntamiento.

Ya hemos dicho que se acerca la
noche, asi que la primera preocupa-
cién de los Pjs, antes que nada, debe
ser el alojamiento de la comitiva. De-
berian darse cuenta (y si no, alguien
se lo recordara) que no pueden me-
ter a sus huéspedes en cualquier ca-
sucha, sino que deberian ocupar las
habitaciones de la mejor vivienda, que
en este caso es la de uno de los
regidores del Concejo, Juan de
Caiiizares (claro que si algtn Pj espe-
raba en Aranda y es Burgués, siem-
pre puedes hacer que la comitiva elija
su casa para residir un par de dias,
de modo que te sirva para poner en
contacto a todos los Pjs entre sf).

Los preparativos para asentarse en la
casa del regidor se haran rapidamente, para
lo cual el propio Juan hara gala de toda su
obsequiosidad, especialmente ante los
nobles y el clero. Tanto Pjs como Pnjs se
verdn pronto instalados con relativa co-
modidad, aunque un Pj avispado podria
decidir distribuir las habitaciones de modo
que los sabios estén protegidos de cual-
quier incidente (al tiempo que también se
evita que burlen la vigilancia de los Pjs).

Los sabios preferirdn cenar solos, de
sus provisiones, pero los personajes pue-
den perfectamente hacer lo propio junto al
regidor y su familia, que estaran encantadi-
simos de semejante honor... en palabras
de Juan, que proseguira con su servil adu-
lacién de todo lo que los personajes de
categorfa superior hagan o digan, aunque
en el fondo no haga otra cosa que calcular
cuanta plata le va a costar mantener en su
casa a semejante caterva, especialmente
porque al viajar en misién del rey no
tienen por qué pagar nada de lo que
consuman o tomen.

En esta sencilla cena, si los jugadores
preguntan por la actitud que notaron en
los guardias, la esposa e hijos del regidor
les comentardn que la ciudad anda muy
revuelta por un predicador, fray Sixto, que
tiene revolucionados a los villanos y cam-
pesinos de los alrededores. Juan cortard
pronto estas explicaciones diciendo que
el tal fraile no es méas que un charlatany
un malnacido, y el resto de la familia,

por respeto hacia él, no volvera a reto-
mar el tema ni aunque los Pjs insistan.

Poco méas queda por hacer: ha sido
una jornada agotadora y los Pjs se en-
cuentran cansados.

Acto segundo: 16
de agosto de
1384

La influencia
de fray Sixto

Por la manana, los sabios arabes
anunciardn que se van a pasar el dia
preparando sus instrumentos de medi-
cién y repasando célculos, y los Pjs ten-
drén un rato libre para investigar, com-
prar o lo que les plazca por el pueblo.

Notaran que mucha gente esté ner-
viosa; se juntan rapidamente en grupi-
tos y se separan al acercarse los Pjs,
aunque no se muestran hostiles. Cuan-
do compren, hablen o lo que sea con
los habitantes, los Pjs se daran cuenta
de que la noticia de su llegada y su com-
pafiia de musulmanes se ha extendido
como un reguero de pélvora por todo el
pueblo. Vamos, que no van a lograr ir de
incégnito. Es de suponer que intentarén
descubrir qué es lo que sucede de espe-
cial, o qué ocurre con ese tal fray Sixto (en
realidad ambas incdgnitas tienen la misma
respuesta). La informacién que obtengan
depende de dénde intenten averiguar algo:
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- Calles: s6lo conseguiran algo si son
villanos o campesinos, puesto que si
algin miembro de una clase social su-
perior esté presente, no lograran que los
habitantes sean sinceros con ellos, limi-
tandose a hacerles gestos de disculpa y
humildad, o a responder lo que crean
que los Pjs quieren escuchar. En caso de
que sean villanos y campesinos los que
les pregunten, tras una tirada de Elo-
cuenciapara estirarles la lengua, casi to-
dos se mostrardn entusiasmados ha-
blando del fraile: diran que es un hom-
bre santo que ya ha realizado varios mi-
lagros, y que ha profetizado que viene el
tiempo de la redencién de los justos, y
que tendréd lugar un gran evento que
marcara la venida del Mesias. Los‘me-
nos cultos dicen de él que es un
hombre qge/ﬁabla de modo que se
le entiende, y que les descubre las
maldades de l‘gs que se dicen servi-
dores de Dios pero que no hacen mas
que castigar al pueblo.

- Iglesia: otra versién muy distinta
es la.que circula entre los can6nigos. Si

se pasan por la iglesia de San Juan, del
siglo XII, de inmediato se les acercaré el
parroco, agradeciéndoles su llegada a esta
ciudad tan necesitada (ya hemos dicho
que todo el mundo les conoce antes de
que se presenten). El cura les explica
que fray Siigto es un predicador enloque-
cido, que no hace mdas que asustar al
rebafio con visiones apocalipticas, y lo
que es peor, las anuncia para un futuro
inmediato. Afiade, indignado, que Sixto
predica entre sus seguidores cue los re-
presentantes de Roma no son dignos
de guiar al rebano de Dios («imaginese
Vuesa Merced?). No puede dar mds in-
formacién sobre el tal fraile, salvo que en
su opinién no es mas que un charlatan.
Dice también que los curas del pueblo
han pedido ya ayuda al obispado para
combatirle; y en especial si algin Pj es
sacerdote le pedirén que se encargue de
ese indeseable, pasando a enumerar las
desviaciones de la norma religiosa que
ha llevado a cabo, siendo una de las
més graves la realizacién de la misa en
lengua profana. También reconoce, si se
le pregunta por qué ellos no
hacen nada, que el fraile re-
sulta agradable a una gran

. . parte de la poblacién y
W \\ que seria peligroso di-
J \\vidir el rebaiio

2 '& cuando los pasto-

‘ ' res se pelean.

- Casa del re-
gidor Juan : dado
que la noche an-
terior estuvieron

terarse de algo en la casa, es probable
que los jugadores aprovechen la ausen-
cia del regidor para interrogar a su familia
y sirvientes. Estos dardn una versién mas
burguesa de la historia, comentando que
se dice que el fraile es un santo que ha
venido a salvarles del Mal, aunque ellos
no han visto todavia milagro alguno, y
que predica en contra de los corruptos.
Lo que molesta tanto al regidor es que
también lanza diatribas contra los ricos y
los poderosos (se dice que ha mencio-
nado explicitamente a Don Juan) y ha
dicho que todos los gobernantes, des-
de el méas pequefo al més grande, ha-
brén de pagar por sus pecados y arder
en el infierno. Los Pjs pueden darse cuen-
ta de que en la casa tienen miedo de lo
que pueda ocurrir, pero que no saben si
creer o no en el fraile.

- Fieles de fray Sixto: finalmente, si
han estado preguntando a los lugarefios
por fray Sixto con amabilidad (o sea, nada
de gritar: «/iDonde estd ese cura, que lo
matamos!?»y cosas asi), se les acercardn
unas personas, pobres de solemnidad to-
dos ellas, que les ofrecerén guiarles hasta
él. Ni que decir tiene que para ellos, Sixto es
San Sixto, son incontables los milagros que
realiza y hasta le rezan en vida (iuy si las
autoridades eclesiasticas se enteraran...l).
Estan convencidos de que es el profeta
que anunciaré el fin del mundo y la llegada
del reino de los justos.

El interfecto

Después de todas estas opiniones con-
tradictorias, es de esperar que los persona-
jes estén ansiosos por saber cdmo es de
verdad el tal fraile. Se le puede encontrar de
varias maneras, siendo la més facil la ante-
riormente descrita, pero silos Pjs le buscan
sin sutilezas, y no quieren esperar a que les
inviten, pueden ‘presionar’ a algin ciu-
dadano, ya sea con Mando o Soborno,
para enterarse de dénde suele dar sus
sermones fray Sixto, ya que casi todos
han ido a verle en uno u otro momento.
Retlne a los suyos a las afueras del pue-
blo, junto a una vieja ermita, y de un
modo u otro, los Pjs acuden a la platica
de hoy. El, aunque les reconoce visible-
mente, no hace ninglin cambio en su
sermon, que ya habia comenzado.

“...Y sentandose en el monte de los
Olivos, vinieron a él los discipulos y le
preguntaron cuéndo seria la sefal de su

16 Xjﬂalk‘um
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venida y de la consumacién del mundo.
Y Jests les respondid, y sus palabras
son nuestra verdad hoy dia, porque es-
cuchad, dijo: ‘Cuidad que nadie os en-
gafie, porque vendran muchos en mi
nombre, y engafaran a muchos’. &Y aca-
so no es eso lo que vemos cada dia,
hermanos, cuando los que dicen hablar
en nombre de Dios se quedan con todo
lo que el Sefior dio para el pueblo?

“Y sus palabras a continuacion fue-
ron: ‘Se levantara nacién contra nacién,
y reino contra reino’; y eso es lo que
sucede en nuestros dias: las guerras
que nos han hecho sufrir marcan el fi-
nal de los tiempos.

“Entonces, si alguno dijere: Aqui esta
el Mesias, no le credis, ino le creéis!,
porque se levantarén falsos mesias, y
obraran grandes sefales para inducir a
error a los mismos elegidos, y eso es lo
que ha pasado; que a vosotros, que
sois los elegidos del Sefior, os han enga-
nado [algunas voces lo confirman], y
vosotros que sois los herederos del rei-
no de Dios habéis sido desheredados

por los falsos, los que perjuran de nues-
tra religién y dan cobijo al infiel, pues
con sus prodigios infieles han robado al
pueblo de Dios.

“Pero para aquellos que atin dudéis
[y dirige una fugaz mirada a los Pjs], las
sefales son claras como dice Jesucris-
to justo después: ‘Tras la tribulacién de
aquellos dias, se oscurecerd el sol, y Ia
luna no dard su luz, y los poderes del
cielo se conmoverdn.’ Y esa seial esta
pronta, mafiana a esta hora se produci-
rd el prodigio que marcaré el comienzo
del final del mundo, y sélo los que ha-
yan abjurado de los falsos ritos y de los
falsos dioses se salvarén, los demas
sufrirdn y morirén.”

Tras este impresionante sermén, pro-
cedera a dar la comunién a los que lo
desean, que son muchos, mientras que
todos comentan horrorizados las pala-
bras del fraile.

Los Pjs lo tienen dificil para hacerle
callar, ya que esta rodeado de un buen
nimero de fanéticos, y ademaés es con-
veniente que los jugadores escuchen el

o

final de la profecia y descubran que pre-
tende aprovecharse del eclipse para ga-
nar ascendencia sobre los ciudadanos.

Tras la breve ceremonia de la comu-
nién, Sixto se les acercara (o al revés, si
ellos quieren hablar con él), y se dirigiré a
ellos como un igual (lo cual puede mo-
lestar a los Pjs de clase superior). Les
conmina a abandonar su vida impiay a
reunirse a los suyos, que son los (inicos
que seran salvados, y por supuesto les
dice que para ello han de purificarse, y
que no deben vivir con infieles como
hacen ahora, sino que deben abando-
narlos porque son servidores del Malig-
no. No es mas amable con los sacerdo-
tes del pueblo o del obispado: les tacha
de falsos y brujos que le besan el culo a
Satands. Poco més se puede sacar en
claro de este individuo, que enseguida
pasa a las parédbolas més extravagantes.

Sixto es un iluminado que, a saber
cémo, descubrié la fecha del eclipse y
dénde se iba a ver, y ha interpretado que
él debe estar alli para anunciar la venida
del fin del mundo (esperemos que esté
equivocado). Ha estado ganando poder
entre los iletrados, y dentro de poco pien-
sa convertirse en su Unico gufa. Y si para
eso tienen que morir los infieles, los Pjs
0 sus mismos seguidores, pues qué se
le va a hacer; total, el Apocalipsis esta
aqui al lado, asi que no importa mucho
quién viva y quién muera.

Los indecisos

Si los Pjs no han metido mucho
miedo a la gente y son de cierta cate-
goria, dos o tres personas se les acer-
can antes de que se retiren, cuando
fray Sixto ya se ha largado. Estas per-
sonas, una mujer y un par de hom-
bres, parecen darse animos mutua-
mente para hablar, y al final uno de
ellos se atreve a confesar a los perso-
najes que tienen miedo de lo que pue-
da suceder, pues Sixto es un buen
hombre, pero temen que la Iglesia o el
Rey les aplasten. La mujer se anima y
cuenta que ella ha estado con el fraile
desde que aparecié por Aranda, pero
que dltimamente sus palabras son mas
radicales y agoreras. Les pide a los ju-
gadores que sean considerados con €l
y con los suyos, a los que nunca nin-
gln cura ha hecho caso hasta que este
les ha hablado y compartido su vida.
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Este es un momento ideal para me-
ter otros Pjs campesinos o villanos en
la aventura: pertenecen al grupo de fie-
les de Sixto, pero dudan y tienen miedo
de las represalias, por lo que piden am-
paro al grupo.

Reunion con
los tres sabios

De vuelta a la casa del regidor, ya
por la tarde, se enteran de que los sa-
bios les piden que vayan a sus habita-
ciones. Alli les informan de que han
afinado sus célculos para saber cuél
es el mejor punto para ver el eclipse, y
ése ha resultado ser la plaza mayor (si,
justo enfrente de la iglesia). Si los Pjs
ponen pgg/as aduciendo problemas de
seguridad, ellos les recuerdan que el
rey les’ordené facilitarles de cualquier
manera sus %studios, y que si no les
dejan ir alli y les protegen, Su Majestad
se enterara de lo mal que han cumpli-
do con su trabajo.

Durante esta conversacion, si al-
gan Pj pasa una tirada de Otear des-
cubrir4, medio oculto, el disco de oro.
Si preguntan sobre él, los sabios res-
ponderén que se trata de unos graba-
dos de tablas astronémicas. Si alguien
pasa tiradas de Astrologiay/o Psicolo-
gia se dara cuenta de que no es tal
tabla, y que intentan ocultar algo. Los
sabios quitardn importancia al temay
miraran de despedir a los Pjs, aducien-
do que estadn muy cansados. Si se les
presiona confesardn que se trata de
un disco de oro muy valioso, por €so
lo han ocultado porque puede mover a
la codicia’ (y esto es cierto). En estos

’
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momentos los Pjs no pueden sacar mas
en claro, pero si méas adelante se intere-
san por el tema, puedes dejar que se
encuentren a Dawud o Mutamid a so-
las, y con una tirada de Elocuencia, o
mejor adn, un sustancioso Soborrno, que
les cuente que el disco representa a Gra-
naday quieren ver si tiene el mismo des-
tino que Castilla, como se comenta al
principio del médulo.

También se puede descubrir algo
(que simboliza el reino granadino pero
no es mégico de por si) si se hacen con
el disco y pasan Conocimiento mégico,
pero en tal caso tendrén que devolverlo
o los sabios se cabrearan mucho (lo
cual puede llevar a los Pjs a caer en
desgracia ante el rey).

Las fuerzas
vivas de Aranda

Y cuando ya es oscuro y el dia pa-
rece c’iue va a terminar sin méas contra-
tiempos, golpean fuertemente a la puer-
ta que da a la calle. Los sirvientes tar-
dan en abrir, y cuando lo hacen pasan
al interior el resto de fuerzas vivas de
Aranda de Duero, es decir los parrocos
y el Merino, que vienen a reunirse con

f’él regidor y los Pjs a discutir un asunto

de la mayor trascendencia.

Basicamente, Sixto ha llamado al
pueblo a la desobediencia civil y reli-
giosa, como pueden confirmar los Pjs
que han escuchado el sermén del
mediodia. Y encima ha acusado a los
sacerdotes de tener tratos con el dia-
blo, iel acabdse!

Asi pues, traen algunas bebidas, se
echa fuera a las mujeres y se improvisa un

concilio para buscar la caida del fraile. La
peticién que se hace a los Pjs es directay
evidente: como méaximos representantes
de SuMajestad en el pueblo (y en especial
si entre ellos hay algin clérigo), deben de-
tener a Sixto e in":pedir que siga el desma-
dre. El alguacil no lo hace él mismo por-
que... no se fia de todos sus hombres,
cree que varios apoyan a Sixto; pero puede
conseguir unos cuantos brazos de fiar si
hace falta. Lo que esté claro es que la
captura debe hacerse esta noche, de dia
podria alarmarse a la poblacién (vamos,
que de dia mucho se temen que no
pueda conseguirse). -

Los Pjs tienen completa libertad para
decidir si siguen esta peticién o pasan
de buscar frailes a oscuras. Si es esto
dltimo lo elegido, entonces no pasa
nada: los del pueblo rezongan y les ad-
vierten de que es una decisién errénea,
pero se van a sus casas y la noche
discurre tranquila.

Por otro lado, sivan a cazarle, el Re-
gidor y los demdas empezarén a reunir a
su puerta a hombres armados y con
antorchas, mientras los Pjs van a reco-
ger su equipo de combate. Toda la casa
anda revuelta; aunque nadie da gritos,
algin sirviente o miembro de la familia,
asustado, puede preguntar a los Pjs qué
es lo que estéa sucediendo.

Finalmente, la siniestra comitiva
parte hacia la residencia conocida del
fraile, una casucha abandonada, para
la que van por las afueras del pueblo,
dando un rodeo. Por lo demés, e
dispositivo depende de los Pjs, que
son los que mandan: pueden envial
avanzadillas, o rodear la casa a oscu-
ras, o con linternas, o enviar un men
sajero. En cualquier caso, los de I
casa se negaran a entregar a San Sixto
y cuando se ordene el ataque, des
cubrirdn que el fraile se marché d
alli hace tiempo (sin duda alertado di
sus intenciones por alguien). Adema
de esto, los Pjs tendran que mante
ner el Mando sobre ‘sus’ hombre
para que estos no usen una violen
cia innecesaria con los paupérrimo
fieles que viven en la casa.

Nadie sabe dénde esté el fraile,
el regreso a la casa debe ser realmer
te frustrante, en especial en ese pue
blo en el que ya se sabe todo, inclt
yendo este fracaso (puedes estar s¢
guro de que aunque toda puerta
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ventana esté cerrada, todos los ciu-
dadanos estan despiertos y mirando
tras los postigos a los Pjs).

Acto tercero:
Manana del 1'7
de agosto de
1384

Preparativos

Segln informan a los Pjs los sabios
musulmanes, el eclipse tendré lugar una
hora después del mediodia, y serd muy
corto: el sol quedara cubierto por com-
pleto apenas un instante, aunque la
desaparicién y posterior reaparicion se-
ran més paulatinas. Los sabios acce-
den, por motivos de seguridad, a des-
plazarse al lugar sélo unos pocos mi-
nutos antes de la hora, ya que lo que
les interesa es la corona que se forma,
no el tiempo de eclipse parcial, y con
eso esperan que los Pjs lo tengan mas
facil para protegerles.

Tomarén igualmente su disco de oro
para llevarlo consigo (si los Pjs no lo
descubrieron anteriormente, éste pue-
de ser un buen momento para permitir-
lo de nuevo).

Y se lia
la de San Quintin

Estando en estos preparativos, uno
de los sirvientes de la casa (o uno de
los Pjs si habia alguno vigilado por el
pueblo) entra como un poseso en la
casa, dando gritos de alarma.

Cuenta, con voz entrecortada, que
en el pueblo ha sucedido algo insdlito.
Se llamaba a misa en la iglesia de San
Juan, y habfa muchos reunidos a sus
puertas, pero no se atrevian a entrar
por la amenaza de Sixto de que los
que siguieran a los falsos siervos de
Dios irian al Averno. Estaba la multitud
cuchicheante y dubitativa, acercindo-
se poco a poco ante el continuo lla-
mamiento de las campanas, cuando
de entre la nada ha aparecido fray Sixto,
y desde la escalinata de la iglesia ha
comenzado a hablar. Claro, todo el
mundo se ha quedado a escucharle...
Ha pronunciado un sermén incendia-
rio, denunciando como servidores de
la gran ramera de Babilonia a aquellos
que protegen a los infieles y a las auto-

ridades, corruptas como cadéveres im-
pios (y si le persiguieron la noche ante-
rior, pues entonces ya ni te cuento lo
que ha dicho de ellos. Ademés, siem-
pre si le buscaron por la noche, ha
justificado su desaparicién diciendo que
dos angeles bajaron a protegerle de sus
perseguidores).

Asi que ha impelido a sus seguidores a
acabar con estas tropelias, contintia expli-
cando el sirviente cuando recupera el re-
suello, y una turba de exaltados viene ha-
cia la casa decidida a hacer justicia con los
infieles y los que les dan cobijo.

1Y oye, que ya
estan agui mismo!

Aqui es donde resulta relevante dénde
guarecieron a los sabios al aposentarse en
la casa, ya que si sus habitaciones dan ala
calle, tendran que correr alli a defenderles
de asalto de la multitud. En cambio si los
colocaron més en el interior del edificio, los
Pjs tienen mas margen de maniobra.

En cualquier caso, las-furias de la
turba son sobre todo contra los sa-
bios, y en menor medida contra los
personajes, aunque si éstos son de
clase alta (burgueses o nobles), tam-
bién iran a por ellos con ganas.

Aunque los Pjs son superados amplia-
mente en ndmero, sus enemigos no son
muy habiles (ver abajo), y ademaés se mue-
ven por obcecacién més que por verdade-
ro impetu guerrero, asi que es posible que
sobrevivan. No se da un nimero fijo de
enemigos, es el Dj el que tiene que ajustar-
lo al nivel de dificultad que prefiera.

El asalto a la
casa del Regidor

Las habilidades de combate de los
ciudadanos no son espectaculares, y
aunque unos cuantos van armados con
cuchillos y palos, intentarén sobre todo
dominar a los Pjs por medio del niimero
(ataque de mel€ y luego inmovilizar o
machacarle directamente en el suelo sile
tienen inquina). En campo abierto y uno
contra uno, no serian rival para los Pjs,
pero en pasillos estrechos y en avalan-
cha contra unos pocos personajes, pue-
den crear serios problemas.

Aqui se dan las estadisticas de
unos POCOS para que se usen como
ejemplos:

Competencias
N°Arma Dafio Cuchillo Palo Pelea
1 Cuchillo 1d6 30% 20% - 35%
2 Palo 2d4+1  10% 40% 30%
3 Pelea 1d3 15% 20% 45%
4 Cuchillo 1d6+1d4 25% 10% 15%
5 Pelea 1d3 20% 20% 40%
6 Pelea  1d3+1d4 15%  15% 35%
7 Palo 1dd+1 20% 45%  15%

Todos llevan de armadura ropa grue-
sa (Prot 1) y RES 10.

Ademés, su moral, aunque em-
piezan con fanatismo, baja radical-
mente en cuanto vean caer a algin
companero. Suponte que son chus-
ma (moral 40%), y ademéas Sixto no
esta con ellos (se ha quedado .para
no perderse el eclipse).

Somos uUnos
fracasados

Supongamos que el Dj se pasa con
los pueblerinos y los Pjs son vencidos.
Esta situacién es un poco complicada,
con los Pjs prisioneros (siendo genero-
sos) y los sabios casi seguro muertos a
manos de los exaltados.

En ese caso, los Pjs estan en un se-
rio problema: los granadinos pediran sus
cabezas como compensacion, asi que
mas les vale prepararse para ser unos
proscritos, si es que no mueren antes.

Quizés, siya esta todo perdido, pue-
dan cambiarse de bando. Si Sixto se
hace con el control de la ciudad, inten-
tard hacer un auto de fe con los anti-
guos gobernantes de la ciudad (alcalde,
clero, burgueses, etc.), ya que, por cier-
to, algunos de ellos si son adoradores
del diablo. Eso podria dar un buen jue-
go, con los Pjs intentando impedirlo,
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especialmente si no saben nada de los
brujos. O quizés Sixto quiera quemar-
los a ellos también...

Finalmente, si la rebelién no se
apaga sola, vendrén las tropas del
Rey y arrasarén la ciudad, pasando
a cuchillo a todo el que puedan (en
temas de herejia no se tenian es-
crapulos). Los Pjs podrian facilitar
desde dentro el ataque de las tro-
pas, o al revés, intentar escapar o
salvar a alguien.

Otra posibilidad es que Sixto sea
un intrigante, que sabe que las tro-
pas vendran a arrasar la ciudad y an-
tes de que suceda quiere aprovechar-
se de su dominio para conseguir jo-
yas, quizés robar la magia dé brujos,
arabes y Pjs, y luego desaparecer
mientras matan a sus fieles.

Realmente, hay muchas posibili-
dades, per‘iﬁ si el Dj no quiere compli-
carse la vida una solucién fécil es que
Sixto saque a los Pjs de las mazmo-
rras, les humille pablicamente (¢qui-
z4as pasearlos desnudos por la ciu-
dad, recibiendo los insultos y golpes
de la gente?) y los eche de la ciudad
sin equipo y sin nada. Luego ellos
veran qué hacen, si se vengan o pre-
fieren ocultarse de las iras del rey.

Pero seamos confiados y suponga-
mos que, por una vez, los personajes
no han dado al traste con los planes del
Dj y logran desembarazarse de sus
atacantes. En tal caso, deberén darse
prisa si no quieren perderse el eclipse.

Inigermedio:
El Eclipse

Hacia la plaza mayor

Por si alguien lo ha olvidado, un fe-
némeno astronémico nos espera, asi
que en cuanto los Pjs se deshagan de
los asaltantes y los pongan en fuga (eso
si lo consiguen), los sabios, en caso de
que estén en condiciones de hablar,
insistirdn en partir cuanto antes hacia la
plaza, que casi es la hora senalada (la
una de la tarde).

Aunque los jugadores puedan te-
ner algunas aprensiones, el camino
hasta alli es cémodo: casi todos es-
tan ya en la plaza, atentos al prodigio
anunciado, que ya se empieza a no-
tar (la etapa parcial del eclipse ha co-
menzado y parece que atardece a es-
tas horas), y ademaés con la badana
que les han zurrado a los fanaticos,

i/ pocos se atreven a acercarseles.
" Cuando lleguen alli, verdn que
_ précticamente todo el pueblo se halla

*congregado por todas partes, escaleras,

junto a las paredes, en el centro... y to-
dos miran hacia el cielo.

Con unos empujones y golpes, lo-
grarén hacerse el sitio necesario para
~ que los granadinos coloquen rapida-

mente sus aparatos, como astrolabios
para medir su posicién exacta y
clepsidras para cronometrarlo.

Los sabios les advertiran que mirar
directamente al sol es muy peligroso
incluso en estas condiciones de ocul-
tacién. Luego si algin Pj quiere hacerlo,
es asunto suyo: que tire Suertey si no
la pasa se queda ciego. Por cierto, que
todos los forofos de San Sixto estan
con las pupilas fijas en el astro rey, asi
que después de esta experiencia (si nc
inmediatamente, si en unos pocos
dias) unos dos tercios de ellos per-
deran la vista o veran reducida seria-
mente su capacidad visual.

Y al tiempo que se acerca el eclipse
los sabios granadinos extraeran el va-
lioso disco de oroy lo enfocarén al sol
y parece que se va apagando segin se
oculta la estrella.

El truquito de Yusuf

Pero no olvidemos que Yusuf ibr
Garur no piensa quedarse tranquilito
sino que se alejard un poco de su
compaieros con la excusa de bus
car alguna carta astronémica, y col
cierta destreza, encenderd oculta
mente una lampara de aceite y col
un espejo, sin que se fijen sus com
paneros, iluminaréa el disco.

Los Pjs pueden descubrir este tru
co de varias formas, bien porque coi
una buena tirada de Psicologia de
tecten algo raro en la actitud de Yusu
o porque éste actue sin darse cuent
de que le vigilan (con Discrecion),
finalmente porque los Pjs pueda
Otear que de donde él estd sale un
curiosa luz. Pero esto debe hacers
muy rapido, porque el eclipse anul:
s6lo dura un segundo, por lo que €
dificil descubrir el truco (si durara m
nutos, seria facil ver que esa luz qu
alumbra el disco de oro proviene d
los alrededores).

Si desenmascaran su truco, conft
sard sus intenciones, y a cambio de qt
le dejen libre, los otros sabios promet:
ran que informarén, como asf ha sid
que no deben levantarse contra Castill

Pero si no lo logran y los sabios !
marchan convencidos de que el disc
ha brillado con luz propia cuando el s
castellano desaparecid, pues entonc
quizas haya que reescribir la historia.
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ECLIPSE

Nacimiento
inoportuno

Todo el mundo esté reunido para pre-
senciar el prodigio del eclipse, la mayoria
santigidndose y rezando a todos los
santos que recuerde. Incluso ha acudi-
do gente que no debiera, como una mu-
jer que ya ha salido de cuentas.

Si todos los Pjs rodean a los sa-
bios por lo que pudiera ocurrir (que
es lo previsible), veran que hay un
pequeno tumulto al otro lado de la
plaza, pero nada serio. Luego se en-
terardn de lo sucedido.

Si en cambio alguno deambula por
la plaza, presenciaré el suceso: la mujer
se pone de parto alli mismo, y da a luz
aproximadamente cuando el eclipse lle-
ga a la totalidad y sélo muestra un del-
gado anillo solar.

Como es de esperar, esto crea una
enorme consternacién debido al in-
oportuno momento en el que ha na-
cido el pequefio (el nifio parece muy
sano, gracias).

Acto cuarto
ultimo: Tarde
del 17 de agosto
de 1384

El neonato
y su destino

Cuando pasa el eclipse y los astr6-
nomos recogen sus bartulos, es proba-
ble que el jaleo alrededor de la parturien-
ta atraiga a los Pjs, y sino, alolargo de la
tarde les avisaran que hay jarana en casa
de la pobre mujer.

(Y si los personajes pasan de to-
dos estos rollos, y una vez cumplida
la misién del eclipse deciden mar-
charse ya de alli? Pues no puede ser,
porque los sabios necesitan unas
horas para terminar de anotar sus ob-
servaciones y recoger, asi que hasta
mafiana por la mafana la expedicién
no saldra de nuevo para Granada.

Lo que sucede con el recién nacido
es esto: Sixto, que ha reaparecido nadie
sabe de dénde (otra vez) quiere quitarle
el nifio a la madre. Ya sea en la propia
plaza o después en su casa, los jugado-
res se encuentran con el fraile y algunos
fieles, intentando arrebatarle el bebé (no
demasiado por las malas pero desde

luego sin buenas maneras). Dice que un
nifio que nace justo en ese momento
sefalado puede ser el falso Mesias, y
que para evitar males mayores debe ser
exorcizado de inmediato. La madre, cla-
ro, no esta por la labor de que a su
pequefiuelo le hagan cosasraras, y la gen-
te que les rodea se encuentra dividida entre
una opinién y otra.

Bueno, los Pjs ya pueden hacer lo
que quieran con el pesado de Sixto, ya
sea detenerlo, reducirlo a cachitos o de-
jarle marchar. En caso de que lo dejen
alli, libre o bajo vigilancia, hasta que lle-
guen autoridades de Burgos, el fraile se
las arreglara para escapar antes de que le
apliquen el cédigo candnico y quién
sabe, puede que su camino vuelva a
cruzarse con el de los Pjs.

Y en cuanto al bebé, su verdadera
naturaleza puede ser la que el Dj prefiera,
aunque durante este médulo se com-
portara como un neonato normalisimo.
Sin embargo si hay cierto problema, ya
que un corpusculo de brujos y adora-
dores de Satéan se han fijado también en
el nifo, y planean someterle a un bauti-

zo negro (una antitesis del bautismo,
como la misa negra es a la misa), y que
de ese modo la vida de tal criatura, naci-
da bajo signo astronémico tan aterrador,
se encamine ya hacia el Maligno, para lo
cual raptaran al bebé esta misma noche.

Toda esta historia de brujos y bauti-
Z0s negros se puede evitar, mucho me-
jor que con el exorcismo, bautizdndole
de inmediato segun el rito habitual, pero
eso es dificil que se les ocurra a los juga-
dores y no debes sugerirselo.

El climax final

Se supone que los Pjs impiden que
Sixto exorcice al nifio, pero si logra ha-
cerlo tienes dos opciones: o decides
que el exorcismo ya impide el bautizo
negro, o que los «métodos» exorcistas
del fraile son demasiado bestias y se
carga al bebé. En cualquiera de estos
dos casos, los Pjs no reciben P. Ap. por
esta parte de la aventura.

Si nada de esto ocurre, por ejem-
plo porque echen de alli al supuesto
santo y devuelvan el nifio a su ma-
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dre, entonces los brujos del pueblo
lo secuestrarén.

Hay que tener en cuenta cjue los bru-
jos no son tontos; no van a arrancar al
nifio de las manos de su madre y se van
a echar al monte, cuando hay planes
mucho mas sencillos, especialmente te-
niendo en cuenta que son todos perso-
nas con poder en la comunidad. Lo que
hacen es ir a la casa de los padres del
nifio para engafarles o amenazarles, y
realizar alli mismo la ceremonia, al am-
paro de cualquier publicidad.

Y es que, efectivamente, tanto el Re-
gidor como los sacerdotes son servi-
dores del diablo (por lo menos en eso
s que tenfa razén fray Sixto). Por eso, el
Regidor abandonara subrepticiamente
esa noche su casa para dirigirse a la
ceren(éhia. Los Pjs pueden Escuchar
sus léeves q‘g:idos al salir y preguntarse
qué es lo que pasa; y si fallan, puede
que en un momento de la noche nece-
siten hablar con el Regidor por cual-
quier motivo (el Dj decide) y no lo en-
cuentren en la casa.

Se puede seguir al Regidor con Dis-
crecion (y si éste esté a punto de des-
cubrirles, con Esconderse para que

no les pille) o siya no estd a la vista, |
con Rastrear. Por supuesto, si se le |/

encara antes de llegar a la casa se
inventard cualquier excusa para que
le dejen solo, y sino, pues no ird a la
ceremonia, qué le vamos a hacer.

Si se llega hasta la sospechosa casa,
los personajes pueden acercarse hasta
las paredes (no hay nadie de guardia
porque eso sdlo serviria para hacer sos-
pechar a la gente que algo sucede alli),
y se Escucharan ruidos extrafios asf
como frases en Latin parecidas a las
usadas en un bautizo, pero blasfe-
mamente deformadas. ‘

Finalmente, cuando los Pjs en-
tren en la sencilla vivienda, el es-
pectaculo encontrado serd sorpren-
dente. El Merino y un par de hom-
bres mantienen en un rincén a los
padres, demasiado atemorizados
para hacer nada, y en el centro de la
habitacién los sacerdotes, guiados
por el Regidor, llevan a cabo una ex-
trafia ceremonia sobre el bebé, que
se puede reconocer como un bauti-
zo negro con Conocimiento médgico,
o como una aberracién del bautizo
cristiano con Teologia.

Aqui es donde viene la pelea final;
los dos sacerdotes intentarédn acabar
la ceremonia y el Regidor, el Merinoy
los otros satanistas se enfrentarén a
los Pjs (por supuesto puedes meter
maés gente para complicarles las co-
sas a los jugadores, o hacer por ejem-
plo que uno de los sacerdotes em-
plee su magia contra los intrusos).

Si no los matan a todos y los inte-
rrogan, queda a discrecion del Dj si
eran sélo ellos o se trata de una secta,
seglin quiera alargar mas el modulo o
no.Y al dia siguiente, bien tempranito,
tras apenas haber cerrado los pérpa-
dos, a salir para Granada.

Recompensas

-Por conseguir que los sabios cum-
plan su misién y vuelvan a Granada a
salvo: 25 P. Ap.

-Por evitar que crean que el disco res-
plandece solo: 10 P. Ap.

-Por poner fin a la carrera de Sixto:
10 P. Ap.

-Por evitar el bautizo negro: 10 P. Ap.

Dramatis Personae

JUAN DE CANIZARES

(REGIDOR DE ARANDA)

FUE 10 AGI 15 HAB 12 RES 15
PER 15 COM 20 CUL 10

ALTura:  1'75m.  Peso:  50Ke.
RR: 05% IRR:  95%
Aspecto: 10 Epap: 42

ARMADURA: CUERO CON REFUERZOS (PROT. 3)
Armas: EspapA CoRTA 75% (1D6+1)
COMPETENCIAS:

CoMERCIAR 95%, CoNocMIENTO Maaico 35%,
ELocuencia 75%, Esquivar 40%
HECHIZOS: CARECE

PODERES ESPECIALES: CARECE

MERINO DE ARANDA DEL DUERO
(PuEs Eso, UN MERINO)

FUE 18 AGI 10 HAB 10 RES 20
PER 10 COM 05 CUL 05

ALtura:  1'90M.  Peso:  110Ke.
RR: 50% IRR:  50%
Aspecto: 13 Epap: 38
ARMADURA: CUERO CON REFUERZ0S (PROT. 3)
Armas: Hacha pos manos 60% (1D10+2D4)
COMPETENCIAS:

EsquivarR 60%, TORTURAR 75%
HECHIZOS: CARECE

PODERES ESPECIALES: CARECE

Sobre el eclipse

Ciertamente hubo un eclipse el 17
de Agosto de 1384, muy muy cerca
de Aranda de Duero, y fue un eclipse
peculiar. Para empezar fue anular
(esto quiere decir que la Luna parece
un poco mds pequena que el Sol, y
en vez de taparlo por completo deja
un anillo a su alrededor). Los eclip-
ses anulares no son raros, pero tam-
poco muy comunes. Ademds de eso
la fase total duré un instante, apenas
un segundo, en lugar de los variot
minutos que es habitual, y no sélc
eso, sino que la zona donde se pudc
ver apenas ocupaba un kilémetro de
didmetro: es decir, que parece ul
eclipse hecho aposta para que en esi
pequena zona bajo él ocurrieran co
sas importantes (y vaya si ocurren
por lo menos en la aventura).

SACERDOTES APOSTATAS
(ReNEGARON DE sU FE) -

FUE 05 AGI 10 HAB 10 RES 12
PER 15 COM 15CUL 20

ALTURA:  1'60m.  Peso:  75KG.
RR: 25% IRR:  75%
Aspecto: 11 Epap: 45
ARMADURA: -

Arwns: CuctiLLo 30% (1D6)
COMPETENCIAS:

AstroLoGIA 60%, CoN. mAcico 75%,
TeoLocia 45%

HECHIZOS:

PaRALISIS, ExPLOSION, Misa NEGRA
PODERES ESPECIALES:

HAN PERDIDO SUS PODERES DE SACERDOTES Al
PECAR.

SECTARIOS

(MaLos pe RELLENO)

FUE 12 AGl 15 HAB 14 RES 1.
PER 10 COM 10 CUL 05

ALtura:  1'70M.  Peso:  70Ke.
RR: 40% IRR: 60%
Aspecto: 12 Epap: 28

ARMADURA: CUERO CON REFUERZOS (PROT. 3)
Arwas: Espana 50% (1D8+1)
COMPETENCIAS:

EscuchARr 45%, Esquivar 65%, PELEA 409
HECHIZOS: CARECE

PODERES ESPECIALES: CARECE
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El sendero
de la niebla

Por Manuel Romero Ocafia
Introduccion

Los Pjs estén en la localidad de
Campoviejo, una aldea de apenas
250 habitantes situada en las lla-
nuras pardas de la meseta castella-
na, cuyas gentes se dedican a las
duras labores del campo. El grupo,
que “pasaba por alli”, encuentra
una muchedumbre que escucha a
un hombre qué reclama atencién
con actitud autoritaria.

Si los jugadores se acercan un poco
podrén enterarse de todo:

¥4

Las dgs/apariciones

El hombrenr'de aspecto autoritario
es el Merino de la aldea en represen-
tacién del Concejo: al parecer tienen
graves problemas. Estd intentando
reclutar voluntarios para ir a buscar a
dos personas desaparecidas (una jo-
ven y un bebé), pero nadie del pue-
blo se ofrece. Pese a la insistencia

del Merino, nadie articula palabra y
poco a poco la multitud se va disgre-
gando. En un dltimo intento ofreceré
una sustanciosa cantidad (100
maravedies) pero todo serd initil; en
la plaza se quedaran solos los Pjs y
el representante de la ley.

Si alguien del grupo pasa una tira-
da de PER x4 o se les ocurre exami-
nar con Psicologia a los aldeanos, no-
tara el miedo que les invade. Hablan-
do con el Merino se enteraran de los
hechos con mas detalle:

Hace una semana desaparecié su
esclava en extrafas circunstancias; la
Ultima vez que la vieron, iba en busca
de agua al rio. Cuando se le extraid,
fueron algunas vecinas a investigar y
encontraron un cantaro roto amén de
unas huellas que conducian al bosque,
que segln la leyenda estd maldito.
Motivo suficiente para que las gentes
eviten pasar por él. La muchacha era
sarracena (por supuesto, ya que la ley
cristiana impide esclavizar a un herma-
no de fe) y se llamaba Fatima. Una es-
clava joven es una posesion valiosa, y
justificaria que el Merino estuviera in-

~ quieto... pero es que hay mds:

Hace dos dias un bebé desaparecié
misteriosamente de su cuna, y en los
alrededores de la casa encontraron hue-
llas que también se dirigian al bosque.
La madre estd profundamente apenada
y el padre, sin atender a razones, ha ido
solo a buscar a su hijo.

Todavia no ha vuelto... :

En vista de lo ocurrido, el Merino
queria organizar una batida por el si-
niestro bosque para encontrar a los
desaparecidos, pidiendo voluntarios
entre los hombres de la aldea. No
hay ninguno dispuesto ya que la su-
persticién reina en el lugar. j

Antonio, el Merino, cree que se
trata de bandidos que operan por la :
zona, ya que han tenido noticias de
incursiones en los pueblos de los al-
rededores; es posible que tengan su
guarida en el Bosque Maldito.

No deben de ser muchos, ya que
sblo atacan a viajeros solitarios o a
campesinos que viven en las afue-
ras. Nunca se habia dado el caso hasta
ahora de asaltos en pueblos. Dicho
esto, Antonio pedird ayuda al grupo
para ir al bosque a investigar los ras-
tros y de paso encontrar sefales de
bandidos. La paga es buena, 100
maravedies por cabeza. Se supone
que los jugadores aceptan...

Partirén al dia siguiente por la mana-
na. Antonio proporcionaréd mulas y equi-
po (dentro de un limite; A discrecién del
Dj.) con la condicién de que se devuel-
va al final si es posible.

Los Pjs quizd decidan dar una
vueltecita por la aldea antes de partir
para curiosear un poco:

-Podrén enterarse sin dificultades de
que la muchacha, Fatima, es una bella
musulmana comprada por el Merino
hace afio y medio a la aldea. Es muy
hermosa, quizad mas de lo que la moral
y la decencia permiten, pero bien sa-
bido es que la mujer del Merino lo ata
bien corto, y poca cosa més que una
mano se habré escapado. La belleza
de la esclava ha traido de cabeza a
muchos hombres, y no pocos son %
los mozos que se casarian con ella
sin dudarlo si ella aceptara convertir-
se a la Fe de Cristo...

-Si van a ver a la madre del bebé des-
aparecido, encontrarén la casa cerrada.
Por més que lo intenten, nadie respon-
dera ni abrird la puerta. Dentro esté la
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madre, desolada por la desaparicién de
su hijo, fuera del mundo real sin ver ni
hablar con nadie. Si preguntan a los
vecinos, una mujer les pondré al co-
rriente y anadira que ha sido una des-
gracia para esa familia ya que son bas-
tante pobres; practicamente todo lo que
tienen es un campo de trigo y su Gni-
co hijo. La mujer quedé estéril tras
varios abortos. El padre, Felipe, fue a
buscar al nifio anteayer por la mafna-
na y no ha vuelto.

Respecto al Bosque Maldito, podréan
enterarse de la leyenda correspondiente
hablando con los més viejos del lugar:

Hace mucho tiempo, habia una
vez un barén venido de tierras muy
lejanas, llamado Roberto de Brosky,
quien se instalé en el bosque (en-
tonces no estaba maldito), y convir-
ti6 esta aldea en su feudo. Al princi-
pio todo parecia normal, y el bosque
era un lugar apacible y bastante con-
currido, ya que el nuevo sefor feudal
permitia que las gentes pasearan y
cazaran a su libre albedrio por sus
frondosas tierras, transcurriendo asi
un tiempo de prosperidad para la al-
dea. Pero un dia, la desgracia se cer-
nié sobre el barén. Su mujer y su
hijo, apenas un bebé, murieron repen-
tinamente de una virulenta enfermedad.
El barén no logré sobreponerse y poco

a poco se volvié hurafio, encerrandose
a caly canto en su castillo, del cual echd
a todo el mundo pese a los ruegos y
sUplicas de sus sirvientes, que también
fueron expulsados...

Nadie supo nada més de él.

Aiios después, llegd un sacerdote a
la aldea, Juan de Avila, que con el tiem-
po quiso ir al Bosque Maldito para curar
los sufrimientos del barén; todo el
mundo recuerda a ese sacerdote como
un hombre sencillo y bondadoso que
queria el bien para todos. Quiso ir solo,
rechazando toda la ayuda que se le ofre-
cié: dijo que Dios no podia permitir que
uno de sus hijos sufriera de esa mane-
ra, atormentado y apartado del mundo.
Ya han pasado veinte afios desde aquel
dia en que se fue. ...

Nunca mas se le volvié a ver.

En todo este tiempo el bosque se
fue malogrando. Creci6 hasta exten-
derse por toda la llanura. El aspecto
que presenta es tan siniestro que
hasta los animales evitan pasar por
él. De vez en cuando se oyen ruidos
muy extrafos que hielan la sangre al
mads pintado. Son voces desgarrado-
ras y gritos sobrecogedores que im-
pide el descanso en las casas colin-
dantes al bosque.

Quien se atreve a penetrar en su in-
terior, jamds es visto de nuévo...

ST

Otra cosa que aumenta el miedo de
las gentes es el hecho de que el antiguo
cementerio estaba en el bosque.

El péarroco actual es un hombre al
que no le gustan los problemas, y lleva
poco tiempo en la aldea (pero si lo su-
ficiente para saber lo que le conviene).
Ultimamente, se han cometido un par
de robos en su iglesia durante la noche.
Han desaparecido reliquias del templo:
concretamente, un par de candelabros
pequefios de oroy un céliz, también de
oro. El cura cree que los ha hurtado
algin campesino o mendigo, aprove-
chando un descuido, pero no sospe-
cha de nadie en concreto. No descarta
tampoco que sean bandidos.

Otros rumores que pueden ofr los Pjs
si preguntan a la gente del pueblo son:
-La gente que vive cerca del bosque
dice ver extrafas criaturas y seres
abominables que salen de la espe-
sura para devorar a los hombres y
bestias domésticas. Creen que algu-
no de estos seres se ha llevado a la
chicay al bebé (Verdad).

-Las malas lenguas dicen que fue la es-
clava quien se llevé al nifio: primero se
escapd, escondiéndose quién sabe
dénde, y luego rapté al bebé para pedir
un rescate a los padres (Falso).

-La mayoria piensa que se trata de
los bandidos (Falso).

-Lope, un campesino que suele ron-
dar por la taberna, dice haber visto
en el bosque a un extrafo jinete mon-
tado en un corcel negro y completa-
mente embozado, y podria jurar...
iqué no tenia cabeza! (Verdad)

La partida

Al amanecer, los Pjs se retinen en el
lugar y hora convenidoes con Antonio, €l
Merino, para partir sin mas demora ha-
cia el Bosque Maldito, como ya se dijo,
el Concejo dispone de mulas para aque-
llos que no tengan montura asi como
de avituallamiento y algunas armas (ar-
cos cortos, espadas cortas, cuchillos...).

El grupo saldré del pueblo por lama-
fana atravesando las afueras por entre
las chozas de campesinos de los lindes
del camino. Cerca de alli se divisa el
bosque. Es un tanto particular, los ar-
boles son bastante altos y en su interior
flota una extrafa niebla. El rio que ser-
pentea por la aldea atraviesa el bosque.
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Una vez que el grupo empiece a avan-
zar por su interior sentirén un aire gélido
que les recorre la espina dorsal. No es
un frio matinal, es como si naciera en la
profundidad del bosque.

Los arboles .apenas tienen hojas y
no hay rastros de animales. Hay un si-
lencio sepulcral, la niebla se torna cada
vez més densa a medida que se avanza
y los rayos de sol apenas llegan a rozar
las ramas... Todas las tiradas de Otear
tienen un -25% y solamente se podra
distinguir el entorno a 5 metros.

Sin embargo, el grupo lleva bas-
tante equipo y comida para pasar
una semana de ser necesario. Ya que
estan buscando constantemente ras-
tros de los desaparecidos, avanza-
réan mé; Jénto que de costumbre...
aunque las tiradas de competencias
de PER no ffp!ervirén de nada.

Al atardecer de la jornada, la pe-
queia compaififa acamparé en un cla-
ro de érboles. .

Antonio sacard un mapa de la zona
para sefalar la posicién del grupo. El
problema es que el croquis no sirve
de mucha ayuda porque es bastante
antiguo, de hace por lo menos 20

anos, cuando el bosque no estaba |
maldito y presentaba otro aspectoy '

extension. Esto significa que Antonio
y los Pjs se han perdido...

La guardia

La noche cae y la cena es corta.
Hay mantas para todos y asi sopor-
taran los rigores del frio sin demasia-
dos problemas (sobre todo si encien-
den algln fuego).

Quien se quede haciendo guardia
esa noche, oird un dulce canto de
mujer que procede de la profundi-
dad del bosque; deberé tirar por RR:

- Si falla la tirada, avanzara en direc-
cién a la niebla y se perderd en ella; tras
andar unas decenas de metros encon-
trard un claro en el bosque, en el cual,
sentada en la fria hierba, hay una mu-
jer con el pelo largo y rubio muy her-
mosa, que muestra toda la belleza y
esplendor de su cuerpo totalmente
desnudo, y sonrfe al Pj...

El desdichado tiene derecho a una
tirada de Suerte; si la falla, la mujer -que
es en realidad una Lamia- abriré la boca
y le clavaré los colmillos en el cuello,
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desgarréndoselo y matédndolo en el acto.
Luego devoraré con avidez su cadéaver.

Si la pasa, tropezard con una raiz
que sobresale del suelo, y despertara
de su trance hipnético justo a tiempo
para defenderse de la famélica criatura
que se abalanza sobre él.

- Si acert6 a sacar la tirada de RR,
no se veré afectado por los cantos,
pero seguird oyéndolos durante un
rato. Si acude a averiguar su origen,
no encontraré nada.

Pero si las cosas van mal y el Pj
estd a punto de ser devorado, hay
un 40% de posibilidades de que An-
tonio se desvele, vea cémo el infor-
tunado Pj se pierde entre las som-
bras y se decida a seguirlo, atacando
en el momento justo para impedir una
baja en el grupo. De todas formas
habré que decidir el combate entre la
Lamia, que no huird, y los otros Pjs.

El dia siguiente

A la mafana siguiente el grupo em--
prenderd la marcha. El dia se presenta

muy gris; continda la niebla y el frio. Tras
unas horas de camino, el grupo encon-
trara junto a un érbol los cadaveres de
dos perros. Uno esté con la cabeza ma-
chacada y otro con el cuello roto. Anto-
nio (si sobrevivié al encuentro con la
Lamia) los reconocera como los perros
de Felipe, el padre del bebé desapareci-
do. Si el grupo se detiene junto al arbol,
comenzarén a moverse las ramas de éste
por efecto de un supuesto viento. Con
Otear o PERx3 alguien del grupo podré
darse cuenta de que sélo sopla wiento»
en ese arbol; porque ni se mueven las
copas de los demas érboles ni hay el
més leve soplo de aire. En realidad se
trata de una peligrosa Mandrégora que
atacard si se le acercan lo suficiente.

Tras el retraso -esperemos que sin
complicaciones- unas seis horas des-
pués el grupo encontraré el cadaver de
Felipe con algo agarrado fuertemente en-
tre sus manos: es un cdliz de oro.

Si alguien intenta cogerlo, Felipe -
en realidad, moribundo- alcanzard a
decir: «iNo dejéis que lo consiga de
nuevoly, «No se lo deish, No se lo...
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Con pesimismo, el grupo reempren-
de la marcha. Tras media hora escasa,
encontraran, por casualidad, el antiguo
cementerio. Rapidamente Antonio echa-
r4 una ojeada al mapa. Han estado ca-
minando en circulo, en realidad estan
sélo a cinco horas del pueblo. No les
quedard mds remedio que pasar la no-
che en tan tétrico lugar. Los temores
que pudieran tener los Pjs no carecen
de fundamento: serdn atacados por
Gules (n° de Pjs+4) durante la no-
che. Si optan por pasar la noche ale-
jados todo lo posible del cementerio,
escucharan ruidos extrafos prove-
nientes de las tumbas pero no habra
ningdn ataque a no ser que los Pjs se
emperien en ir a investigar o llamen la
atencién de alguna manera. Claro que
si el Dj quiere, siempre puede hacer
que los Gules rastreen el campamen-
to u olfateen la hoguera.

El jinete sin cabeza

Al dia siguiente, el grupo conti-
nuaré su marcha por el bosque, siem-
pre en silencio y con niebla, cada vez
mas espesa. Durante el dia no ocu-
rrird nada de especial salvo que de
vez en cuando se distinguiré la figura
de un jinete entre las sombras y las
quebradizas ramas deshojadas, todo
embozado y encapuchado que cru-
za el paso con los Pjs, fundiéndose
inmediatamente en la niebla. Horas
después, a eso del atardecer, el gru-
po encontrara los cuerpos de cuatro
hombres muertos, bandidos para ser
exactos tal y como lo demuestran sus
armas y pertrec/hos. Examinando los
cadaveres con' Medicina y las com-
petencias de PER se verd que pre-
sentan heridas profundas en la zona
del térax y abdomen como si hubie-
sen sido atravesados con algo
perforante (una lanza por ejemplo).
Los cuerpos estan separados una
veintena de metros unos de otros,
sin apenas trazas de combate, y con
varias huellas de cascos de caballo a
su alrededor; al parecer fueron ataca-
dos por sorpresa. Junto al Gltimo
bandido (el cadéver més alejado) hay
un gran charco de sangre del cual
comienza un rastro que se interna en
el bosque, muy facil de seguir, que
lleva a un espectaculo atroz: el cuer-

{cretamente por cada uno de ellos.

po de un quinto bandido salvajemen-
te descuartizado y medio devorado.

Si se registran debidamente los
cuerpos, encontraran el equivalente
a 1D10 x10 monedas de plata (en
monedas de diferentes valores y rei-
nos) en cada uno de ellos.

Esa noche el Merino Antonio ha-
blaré con los Pjs de la posibilidad de
volver al pueblo antes de que las
desgracias pasen a mayores. Cree
que los bandidos y desaparecidos
han sido asesinados y devorados por
las criaturas malignas del Bosque
Maldito, y se niega en redondo a se-
guir. Se ha hecho lo que se ha podi-
do; los aldeanos lo comprenderan.
Silos Pjs se empecinan en seguir con
la basqueda, Antonio cogeré sus bar-
tulos y partiré solo al amanecer en un
arranque de caracter, a menos que lo
convenzan con Elocuencia.

Sea como fuere, esa noche sera to-
talmente diferente a las demés. El frio
comenzard a apretar y se escucharan
ruidos extrafios que a veces pareceran
gritos y otras gruiidos. Los Pjs tienen la
sensacién de que alguien les vigila; la
omnipresente, amenazadora niebla se
torna maés espesa si cabe.

Es totalmente imposible dormir. Se oyen
voces que los llaman por su nombre. En
unmomento determinado la niebla se abrird
de par en par en una direccién.

Nota: el Dj tiraré Racionalidad se-

Los que fallen se quedaran conge-
lados, presa del espanto, al ver una
fila de atatides alineados vertical-
mente que se acerca flotando fan-
tasmagéricamente hacia ellos (hay
tantos como Pjs que fallaron Ra-
cionalidad). Una vez que los
macabros sarcéfagos lleguen a su
altura, los Pjs apreciaran una ins-
cripcién en la tapa de cada uno de
ellos en la que pone...

...iSu nombre!

En caso de que todo el grupo pase
la tirada, veran los cadéveres de los ban-
didos que se acercan hacia ellos. Si vuel-
ven la vista, se les apareceran justo en-
frente de sus caras, diciendo: «No po-
déis huirm y acto seguido desaparece-
rén; igual en el caso de los atatdes.

Esto arruinaré la poca compostura
que atn le quedaba a Antonio y partira
en ese mismo momento, presa del pa-
nico, con la idea fija de salir de alli lo
antes posible. Si ninguno de los Pjs lo-
gré convencerle anteriormente, todo
ser4 initil excepto un critico en la tira-
da... oretenerlo a la fuerza. Si es reteni-
do, a efectos de la aventura, Antonio
dejaré de ser una ayuda, haciendo caso
omiso de las sugerencias del grupo.

Si, pese a todo, el Merino logra mar-
charse, no durara mucho tiempo. Cuan-
do falte poco para el amanecer, de la
eterna niebla saldr4, montando un ca-
ballo negro, un jinete embozado y de
oscuro, que... ino tiene cabezal Lanza-
ré a los pies de los Pjs que permanez-
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can despiertos algo que llevaba en la
mano: la cabeza de Antonio. Hecho esto
desaparecerd, no sin antes sefalar a
uno de los Pjs con el dedo. Uno de los
que vieron los atatdes y/o preferible-
mente un soldado.

Esto puede que colme la paciencia
de los Pjs... De todas formas esté An-
tonio con ellos o no, el caso es que el
grupo esté totalmente perdido y puede
que desesperado.

Por fin, amanece otro dia gris en el
Bosque Maldito. Decidan lo que deci-
dan los Pjs, y sin importar la direccién
que tomen, al atardecer encontraran un
puente que atraviesa el rio de cauce
anchoy un tanto profundg;‘;,.Es de pie-
dra y un poco estrecho. Cuando lo
estén cruzando, el extrafo jinete apa-
recera a sus espaldas, acompafnado
por unpar de Gules, y pedirda con
voz proﬁmda que le. den el céliz (se
supone que los Pjs lo tienen desde el
encuentro con Felipe).

En caso de que se lo den, volvera gru-
pasy desaparecera con los Gules. Silos Pjs
se resisten (harfan bien, si todavia quieren
resolver debidamente la aventura) azuzara
al caballoy cargaré contra ellos, seguido de
los Gules. Si los Pjs se paran a luchar en el
puente, el combate decidira el ganador. Lé
Uinica oportunidad de evitar el enfrenta-
miento es darle el céliz o correr rapidamen-
te al otro lado del puente (tiradas oportu-
nas de Correr), que ni los Gules ni el
jinete llegardn a cruzar del todo (y es
muy posible que los Pjs crean que alli
estan a salvo... Ingenuos...).

E]l secreto de Brosky

Misteriosamente, la niebla clarea al
otro extremo del puente, abriendo el
paisaje. Tras poco més de media hora
de marcha, encontraran un castillo en
una gran explanada del bosque. Se tra-
ta del castillo de Roberto Brosky. Un
Otear revelard que pese al tiempo que
lleva aqui supuestamente abandonado,
permanece bien conservado y cuidado
como si habitaran atn en él.

Efectivamente, una puerta de uno de
los lados del castillo se abrira con cierto
estrépito y de ella saldra un anciano de
unos sesenta afos. Viste de sacerdote y
se llama Juan de Avila (el sacerdote que

 desaparecié hace veinte afios) se mues-

tra muy amable y cordial ofreciendo su

ayuda para acoger a los Pjs curar a los
heridos y darles alojamiento.

Respondera calmosamente a todas
las preguntas que le hagan los perso-
najes; su historia es la siguiente:

Hace 20 afios llegd al castillo para traer
corisuelo y paz al atormentado noble, en-
contrandose que estaba totalmente locoy
que no queria hablar con nadie. El religioso
intentd ayudarle de mil maneras, pero nin-
guna servia de nada. Un dia, paseando,
mientras meditaba sobre la demencia de
Roberto de Brosky, escuché unos extra-
fios ruidos en la capilla; queriendo averi-
guar el motivo, se acercé al lugar. Al aso-
marse a su interior vio al noble realizando
una especie de parodia de misa. El sacer-
dote pensé que seria uno de sus delirios,
asf que se puso a observarle disimulada-
mente, pues si averiguaba la forma en la
que Roberto desahogaba sus penas y lle-
gaba a conocer los limites de su locura,
podria ayudarle con mejor criterio. Pero Juan
de Avila comprendié horrorizado que se
equivocaba: Brosky estaba culminando
una misa negra. Vio cémo una imagen poco
nitida del rostro del mismisimo Lucifer se
dibujaba sobre el altar de la capilla. Luego el
barén Roberto de Brosky, tras blasfemary
abjurar de Jesucristo, le pidi6 que lo convir-
tiera en el hombre méas poderoso de la
tierra. Entonces el Demonio hablé: le con-

cedia ese favor, y a cambio perderiala ca-

beza para siempre. _
El infeliz aceptd el trato; tal vez
se volveria totalmente loco pero
no le importaba, porque ya
lo estaba... para sellar el~
pacto el noble alzé un
céliz y se dispuso a be-
ber de él. En el dltimo
momento, el sacerdote
avanzé y, armandose \\ iy
de valor, se enfrenté a
la imagen de Lucifer
blandiendo una Santa
Cruz, que hizo que la
visién infernal se disol-*
viera en el aire, no sin
antes decir: .
«Me llevo aquello ™
que te reclamo a cam-
bio del poder que te. ..
ofrezcon ,
...yaungestodel __.
Maligno, la cabeza de
Brosky se separé del
cuerpo, fundiéndose

con la imagen todavia visible del ro:
del Demonio, que desaparecié com
tamente entre humo y carcajadas
cuerpo de Brosky se movia com
aln tuviese la cabeza y atacé al sa
dote. Juan de Avila retrocedié y le rr
tré su cruz, ante lo que el cuerpc
Brosky se fue como alma que llev
diablo, cogiendo el céliz consigo.

Yo me quedé alli — prosigue el sa
dote- rezando a Dios para que salva
aquella alma maldita por su propia Ic
ra. Un dia, gracias a una revelacién «
na, hallé la forma de hacer que la tort
da alma de Roberto de Brosky desc
sara en paz. Sin embargo necesito
contrar aquel céliz que se llevé; llevc
afos intentando reunir la fe suficie
para cruzar el puente y buscarlo. Sé
él siempre esta alli, esperandome |
acabar conmigo. Aqui, en su propio «
tillo, es el tnico sitio donde no abu
su maldad ni sus demonios.

Silos Pjs le dan el céliz, lo torr
alegremente y sin siquiera pregui
c6mo ha llegado a manos del gru
exclamaréa: “iPor fin su alma sera
vadal”. Alojara al grupo rapidame
y después de informarles de qu
ceremonia debe hacerse al ama

" cer, dando las buenas noches
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marcharéd a sus aposentos, no sin
antes ofrecer la cena a los jugadores;
él no debe comer nada hasta des-
pués de la ceremonia de mafana.
Como siempre, es posible que al-
g(n Pj paranoico no se crea ni una sila-
ba de boca del viejo y tire por Psicolo-
gia. No hay problema. El viejo tenia ac-
tivado el hechizo de Carisma. Eso su-
pone su malus correspondiente...

A eso de la medianoche, Juan de
Avila se introducird por un pasadizo que
hay en su habitacién, bajo la cama, sin
hacer ruido y saldré al exterior del casti-
llo en direccién a la capilla.

El castillo

Se supone que los Pjs estaran des-
piertos por algin motivo, ya sea ha-
ciendo guardia o con la mosca detréas
de la oreja si no confian en el viejo. Si
exploran un poco el lugar, descubriran
que no tiene nada de particular salvo la
capilla. Alli se encuentra el pantedn fa-
miliar de los Brosky. Si examinan su in-
terior descubrirén unas diez tumbas de
piedra, en forma de arqueta, alineadas

en las paredes. Todas tienen nombre,

incluida la de Roberto de Brosky. Si
abren el sepulcro veran, efectivamen-
te, los restos més que probables del
barén. Si buscan con detenimiento
en el lugar, descubriran, moviendo
una de las arquetas, un pasadizo que
baja hacia una especie de corredor.

Abajo esta totalmente oscuro; se
oyen ruidos y crujidos en el suelo. Silos
Pjs bajan y se internan, tras breves mi-
nutos de marcha eéncontrardn una bi-
furcacién con dos nuevos pasillos.

El de la derecha conduce a una
sala con un pedestal empotrado en
una de sus paredes de ladrillos, con
un libro abierto de par en par escrito
en latin. Examinando el pedestal, hay
otra inscripcién también en latin. La
escritura del pedestal pone lo siguien-
te: “QVI SECRETVM TENEAT,
NVMQVAM EX HOC LOCO EXIBIT”
("Aquél que coja el Secreto no saldréa
jamds de este lugar”).

En la sala hay también casi medio
centenar de ratas hambrientas que ata-
carén a los Pjs hasta que una docena
de ellas caiga o sean ahuyentadas con
fuego o de alguna otra manera.

Si algiin Pj coge el libro, la puerta

de la sala se desprenderd y en su
cavidad caerd una gruesa losa de pie-
dra que taparé la salida con gran es-
trépito. Del techo caerén sendas pie-
dras, que hardn 1D6 de daio cada
una, si pillan a alguien. De los hue-
cos de las piedras empezara a brotar
agua, que tardard 10 asaltos en inun-
dar la sala y ahogar a los Pjs. De nada
servird volver a poner el libro en su
sitio. Con Buscar (con -50% de malus)
encontrardn unos pequenos aguje-
ros en las paredes de donde vinieron
las ratas; tirando de dos de ellos
(FUEx2), al tratarse-de muros de la-
drillo, se abrird una cavidad que ce-
derd por efecto de la presién del agua,
convirtiéndose un hueco lo suficien-
temente grande para que salgan por
ahi los personajes. También pueden
abrirse paso excavando la cavidad.

El agujero da al pasillo izquierdo de
la bifurcacién.

El pasillo de la izquierda condu-
ce a una gran sala donde estén ata-
dos una bella joven desnuda (es
que es lo tradicional... y ademas
estd muy buena) y un bebé, res-
pectivamente a un altar y una silla.
También esta el misterioso guerrero
sin cabeza (un Blemys, en realidad)
y Juan de Avila, oficiando una misa
negra. Los Pjs deberfan impedir que
la lleve a cabo....

-Si los Pjs activaron la trampa del libro,
el agua habré llegado hasta aqui, dela-
tando la presencia del grupo. Por ello el
sacerdote apéstata habré tenido tiem-

po de activar sus hechizos de defensa
(Invulnerabilidad) y otro de Arma Inven-
cible sobre el espadén del Blemys, de-
jando a la criatura en alerta, a la espera
de la intromisién de los Pjs. En cual-
quier caso -y si los personajes no lo
evitan- detendra la ceremonia soltando
el céliz, que todavia esté consagrado, e
invocard una Ondina. Esta tratar4 de
concentrar todo el agua en un punto y
arrojarla en forma de gran chorro contra
ellos haciéndoles 2D6 puntos de dano
por el impacto del agua y los posibles
golpes contra el suelo y las paredes. Si
se le arroja el céliz, pasando una tirada
de Racionalidad, la Ondina se disolvera
en vapor para no volver. También se
puede vencer con magia. v

-Si los Pjs evitaron la trampa del li-
bro, sélo encontrardn a Juan de
Avilay al Blemys como tnica resis-
tencia para liberar al bebé y a la
chica (aunque si el Dj lo cree con-
veniente, puede afadir uno o més
Gules de apoyo, dependiendo de
los poderosos que sean los Pjs).
-Si el grupo le entregd anteriormen-
te el cdliz al Blemys cuando esta-
ban en el puente, llegaran dema-
siado tarde. Juan de Avila habra
conseguido su objetivo: La inmor-
talidad. Durante un corto periodo
de tiempo (pero esto sélo lo sabe
el Demonio) no habra forma alguna
de matarle. A todos los efectos es
como si hubiese realizado el hechi-
zo de Elixir de la Vida. Nada se pue-
de hacer ya por la chica y el bebé.
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El final y la verdad

La verdad de Juan de Avila es otra:

Frase un cura que queria salvar el
alma de un noble. El noble, que estaba
loco, le hablé al cura de su secreto: el
grimorio de los Brosky. Un libro here-
dado de sus antepasados, que con-
tiene los hechizos necesarios para
convertirse en adorador de Silcharde,
ademads del de Misa Negra. Con esto
se podia conseguir mucho poder si
caia en malas manos. El buen Roberto
de Brosky fue ensefiado desde peque-
o en las directrices de la fe cristiana.
La magia es el camino equivocado. Sin
embargo, hay que temerla siermgre por
lo que puede llegar a desencadenar en
los hombrgs. En aquellos que no son
capaces-de ver més que un camino. El
caminé que,el Diablo les traza.

Elbarén E’feia que el libro era malig-
noy el responsable de la muerte de sus
seres queridos, pero no tenia valor su-
ficiente para destruirlo. En su locura, oia
voces que le invitaban a leerlo. Asusta-
do, no se atrevia siquiera a acercarse al
libro, porque también crefa a pies
juntillas la maldicién que reza en el pe-
destal que lo sostiene. El sacerdote fue
a comprobar todo esto y se sorprendié
notablemente al descubrir que era ver-
dad, pero como buen un siervo de Dios
renegb del libro. Pasaban los dias y el
cura no podia disimular su curiosidad.
Queria leer el grimorio. Pronto descu-
brié que si el libro NO SE LEVANTABA
DE SU SITIO no ocurriria nada. Asf pues,
el alma de Juan de Avila se fue oscure-
ciendo poco a poco. Cuanto mas lefa
mas avido de poder y saber se volvia.
No dijo nada de esto al barén, sino que
le aseguré que su libro habia sido des-
truido. Roberto de Brosky respiraba tran-
quilo y sosegado sin saber que el mal
anidaba en su casa. Juan de Avila em-
pezd a influir en la voluntad del ba-
rén, convirtiéndolo al poco tiempo
en una marioneta de sus deseos. Asi
lo convencié de que “necesitaba cria-
dos” que volvieran a darle vida al cas-
tillo para volver a la prosperidad de
los tiempos de antano. El noble ac-
cedié sin vacilar, creyendo que le ten-
dia la mano el que él llamaba amigo.
Sin sospecharlo siquiera, senté las
bases de una posible secta de
Silcharde en la comarca.

{de los Infiernos si po-

La ambicién de Juan de Avila no
tenia limites. Sacrificé a sus posibles
compinches, mediante engafios, en
el primer aquelarre que realizé a
Silcharde. El Demonio Mayor le en-
cargo la facil tarea de someter defini-
tivamente la voluntad de Roberto
hasta hacer que éste se matara por
su propia mano. El sacerdote lo hizo
sin dilacién: conté al barén la verdad
de todo esto, anadiendo que, por su
culpa, las almas de los suyos nunca
descansarian en paz, porque no ha-
bia tenido el valor de acompanarles
en su muerte. No fue necesario afia-
dir més: Roberto de Brosky corrié a
su muerte precipitdndose por una
ventana del castillo. Como premio, el
adorador de Silcharde recibié poder
sobre una Ondina.

El barén fue enterrado con los su-
yos. Nunca se difundié la noticia de
su muerte, y Juan de Avila se convir-
ti6 entonces en el Gnico habitante del
castillo y sus alrededores.

Tiempo después pensé en hacer una
misa negra a Lucifer. Queria con
ello obtener la inmortalidad:
su Amo no tenia poder
suficiente. Pero el Rey

dria realizar su mas in-
tenso deseo. Necesi-
taba algunos ingre-
dientes; una joven her-
mosa, un bebé menor
de un afo y un cdliz
consagrado, entre otras
cosas. Asi pues contratd
a un grupo de bandidos
que operaba por la zona
para raptar a la joven y al
bebé. Después, cuando ya
no le sirvieron, los hizo ma-
tar por medio del Blemys,
su sirviente demoniaco.

Felipe tuvo un encon-
tronazo con el cura cuan-
do logré cruzar el bosque.
y llegar al castillo en busca
de su hijo. Se hizo con el
céliz y huyé de la fortale-
za, malherido pero sa-
biendo lo que iba a su-
ceder, y en el dltimo
momento pudo pasar-
le el céliz a los Pjs y
ganar tiempo.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura, 25 PAp.
-Por descubrir el pastel a tiempo y salvar a
Fatima y al hijo de Felipe, 40 PAp.

-Si a alguien le interesa y puede cogerlo
sin peligro, el grimorio de los Brosky con-
tiene los hechizos de Invocar a Silcharde,
Invocacién de Ondinas y Sumisién. Esté
escrito en Latin y tiene un porcentaje de
ensenar del 45%

Y luego queda ver qué hacen con
Fatima, la esclava mora que se ha que-
dado sin amo, bellisima y que estara
MUY agradecida a los Pjs por haberla
liberado de una muerte horrible... De
hecho, la chiquita no es tonta e intentard
usar su competencia de Seduccién para
intentar convencer a alguno de los Pjs
de que la lleven hasta Granada, su tierra
natal, donde tendré que enfrentarse con
su malvado tutor, Caid de la corte, que la
vendié en secreto a los cristianos a la
muerte de sus padres para asi quedarse
con sus riquezas. Pero eso es otra his-
toria... Y la contaremos en otra ocasion.
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Dramatis Personae

BLEMYS
(EL JINETE SIN CABEZA)

FUE 20 AGI 20 HAB 20 RES 40
PER 10 COM 01 CUL 05

ALtura:  1'80m.  Peso:  76Ke.
RR: 00% IRR:  125%
ASPECTO: - Epap: -
Armanura: PETO DE CUERO (PROT 2 ReS:50)
Armas: LANZA LARGA 75% 3D6, Espapon 70%
1D10+2+1D6, Moroisco 50% 1D10+1D6
COMPETENCIAS:

CABALGAR 60%, Esauivar 75%, OTeAR 40%
HECHIZOS: CarecE

PODERES ESPECIALES: CARECE

JUAN DE AVILA
(REDENTOR IRREDENTO)

FUE 10 AGIl 10 HAB 15 RES 13
PER 12 COM 15 CUL 20

ALtura:  1'52m.  Peso:  42Ke.

RR: 00% IRR:  140%
Aspecto: 12 Epap: -
ArmADURA: Rora GRUESA (PRoT. 1 Res: 30)
Armas: EstiLETE 30% (1D3+1+1D4)
COMPETENCIAS:

OTEAR 60%, Buscar 35% EscucHAR 40%
PsicoLocia 60% ELocuencia 60% Con. MAai-
€0 95%, CoN. ANIMAL Y VEGETAL 80% ALQuiMIA
65% AsTroLoGiA 70% Esauivar 40% TEoLo-
GiA 60%

HECHIZOS:

Topos Los DE NIVEL 1, ADEMAS DE CONCENTRA-
CION, RACIONALIDAD, VIENTOS, CLARIVIDENCIA,
Danza, MALDICION DEL HIERRO, MISA NEGRA, IN-
VOCACION DE ONDINAS, INVULNERABILIDAD, CARIS-
MA, SUMISION, INMUNIDAD AL FUEGO, ARMA INVEN-
CIBLE, AQUELARRE: INVOCAR A SILCHARDE.
PODERES ESPECIALES: Carece

ANTONIO
(EL MERINO)

FUE 12 AGI 15HAB 15 RES 18
PER 12 COM 07 CUL 08

Autura:  1'72m. Peso:  69Ke.
RR: 50% IRR:  50%
Aspecto: 13 Epap: -
ArMADURA: PETO DE CUERO (PROT. 2)

Armas: Espapba CorTa 50% 1D6+1+1D4
COMPETENCIAS:

Buscar 35%, CABALGAR 35%, EscucHAR 50%,
OTEAR 40%

HECHIZOS: Carece

PODERES ESPECIALES: CareCE

FATIMA
(LA BELLA ESCLAVA)

FUE 13 AGI 20 HAB 20 RES 15
PER 15 COM 17 CUL 12
ALtura:  1'65M.  Peso:  55Ke.

RR: 60% IRR:  40%
Aspecto: 19 Epap: -
ArMADURA: CARECE

Armas: PeLEA 55% 1D3
COMPETENCIAS:

Evocuencia 45%, Esauivar 45%, Sepuccion 80%
HECHIZOS: CAReCE
PODERES ESPECIALES: CARrecE

ALtura: 1'90m.  Peso:  69K.

RR: 00% IRR:  125%
Aspecto: 18 Epap: -
Armapura: CARECE

Armas: GARRAS 65% 1D8+1D6 Moroisco
40% 1D4+1D6

COMPETENCIAS:

CANTAR 75%, ELOCUENCIA 60% SEDUCCION 50%
HECHIZOS: ATRACCION SEXUAL

PODERES ESPECIALES:

ATRAER E HIPNOTIZAR A LOS HOMBRES CON SU CAN-
T10. TIENEN DERECHO A TIRAR POR RR

‘PER 15 COM 01 CUL. 08 - .
CALTURA: T, Peso:  1500Ke.
RR: 00% IRR:  250%
AsPECTO: - Epap: -

Armapura: 12 P. DE CORTEZA. (SE REDUCE A 3
FRENTE AL FUEGO)

ARMAS: GOLPEAR CON LAS RAMAS 25% (1D8+6D6).
UNA MANDRAGORA PUEDE HACER TANTOS ATAQUES COMO
RAMAS TENGA. ESTA TIENE 14 RAMAS
COMPETENCIAS:

OteAR 40%,EscucHArR 50%

HECHIZOS: ATRACCION SEXUAL

PODERES ESPECIALES:

NO SE DESMAYA HASTA QUE LLEGUE A 0. ENTONCES
SE SECA Y MUERE.

R 20 COM 06 CUL 06
ALTuRa: 1'42m.  Peso:  39Ke.
RR: 00% IRR: 100%

Aspecto: 9 Epap: -
ArmaDURA: CARECE
Armas: Morbisco 65% 1D6+1D4
COMPETENCIAS:

CORRER 60%, EsquivAR 45%, RASTREAR 90%
HECHIZOS: CArecE
PODERES ESPECIALES:

SU AULLIDO HACE EL MISMO EFECTO QUE EL HECHI-
20 DE CONMOCION Y HACE ABORTAR A LAS MUJE-
RES. LOS QUE LO ESCUCHAN NO PUEDEN TIRAR POR
RR. PUEDE METAMORFOSEARSE EN SER HUMANO.

,ESTOS GULES NO PUEDEN PARALIZAR

«Nota»: Para las caracteristicas de las ra-
tas y la Ondina, consultar el manual del
juego.
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Et AUREVI TTUNERUN Est..

Et aureum
numerun
est...

Por Ricard Ibdfiez

Introduccion
para el Dj

Aventura ambientada en el siglo XVII,
para jugar, pues, con las reglas de Villa y
Corte. Estd prevista para un grupo de 4-
5 Pjs aguerridos. Es, pues, més ade-
cuada para mercenarios o soldados sin
trabajo y ladrones o gentilhombres que
para «pacificos» inquisidores, cortesa-
nos o notarios de la Villa y Corte.

Los hechos
son los siguientes

El erudito don David Benavides, docto
aungue enigmaético personaje (alquimista,
matemitico, bidlogo e inventor), estd en la
actualidad estudiando viejos pergaminos
para encontrar el lamado «imero de oro»,
o «wucesién aurea» de los Pitagéricos. Di-
cho nlimero, secreto de escuela junto con
el nimero Pi, es muy Util para realizar de-
terminadas operaciones aritméticas, y ade-
més, segln los c&nones del mundo clasi-
co, es la clave de la proporcién perfecta a
nivel arquitecténico y artistico.

Hasta aqui, perfecto. Pero unareciente
escisién de la Fraternitas Vera Lucis, la Her-
mandad del Divino Silencio, considera que,
ademaés de erradicar la magiay la irraciona-
lidad de la tierra, hay que acotar los cam-
pos del saber: el Conocimiento sélo pue-
de estar en manos de unos pocos elegi-
dos (evidentemente, ellos). Y ya han em-
pezado a mandar algunas amenazas.
Benavides no esté del todo tranquilo.

La cosa se complica cuando su cria-
do Valentin (que cree a pies juntillas que
Su.amo es un brujo) cree descubrir que
¢l objeto de los estudios del erudito es
en realidad encontrar la férmula de la
transmutacién de los metales, para fa-
bricar oro a rafz de cualquier substancia.
Presa de excitacién, huye de la casa para
aliarse con un monipondio del barrio de
Germania, cuyo jefe es un tal Fabrique «el
Ansiasy (Nota: en lenguaje de germania,
«ansia» significa tortura). Junto a sus nue-
Vos amigos, el criado traidor regresa a la
€asa con intencién de torturar al brujo y
arrancarle su secreto. Pero Benavides ha
interpretado mal la desapariciéon de

Valentin. Teme que la Hermandad lo haya
asesinado, y decide huir de la Villa. Sélo
se detiene el tiempo suficiente para en-
viar un mensaje a Sara, su hija, que vive
con unos parientes en Alcala. Fabrique y
sus muchachos solamente encuentran
una casa vacia... Pero «el Ansias» es un
hombre paciente, tiene tiempo y sabe
esperar. Mantiene la casa vigilada y aguar-
da. Una semana maés tarde la figura de
un apuesto (aunque imberbe) mucha-
cho, vestido a la cazadora y ataviado
con un vistoso sombrero verde intenta
entrar en la casa. Se trata de Sara
Benavides, la hija del erudito, disfrazada
de muchacho para mejor andar por las
no siempre respetuosas calles de la Villa.
Leopold (Leo), el lugarteniente de Fabri-
que, y tres de sus hombres intentan atra-
parla. En la huida, Sara intenta despistar
a sus perseguidores entrando en la po-
sada “El Ciervo”...

Introduccion
para los Pjs

Una noche de invierno, los Pjs se
encuentran en la Posada “El Ciervo”,
vaciando algunos pincheles de Mosto
de Toro, jugando a las cartas sus Ulti-
mas monedas o quizd intentando atra-
par entre sus brazos a la curtida y rijosa
moza de pechos abundantes que sirve
las mesas, con el fin de jurarle amor
eterno... de por lo menos media hora.
El ambiente es bullicioso, pero sin ten-
siones, y todo parece indicar que va a
ser una tranquila y relajante velada...

Donde aparece
un sombrero verde

De pronto la puerta principal se abre,
y una figura cruza corriendo la posada,
tan precipitadamente que choca con uno
de los Pjs (elegir alguno més o menos
bajo de estatura), cayendo ambos al sue-
lo. El desconocido no se detiene ni a
murmurar una disculpa, se levanta y sale
por la puertecilla que conduce al patio
(que se usa de letrina) antes de que na-
die pueda detenerlo. Los sombreros de
ambos han caido al suelo. El descono-
cido , en su precipitacién, coge acciden-
talmente el del Pj, dejando su vistoso
sombrero de color verde tras de si. Aquél
que se lo ponga o lo examine con cui-
dado notaré un bulto extrafio, produci-
do por un papel doblado debajo del fo-
rro. Por otro lado, los Pjs no tendran
excesivo tiempo para investigaciones, ya
que, casi a continuacién de que el des-
conocido desaparezca por una puerta,
cuatro valentones irrumpiréan por la otra,
y senalando al Pj que tenga el famoso
sombrero verde calado o en la mano
gritardn: “iAhf esta!l”, lanzandose sobre
él. (De seguir el sombrero en el suelo se
lanzaran contra el Pj que no tenga, cre-
yendo que se le ha caido). Los valento-
nes son Leo, Martin, Ansén y Caiuto
(ver tabla de Pnj). En un principio, se
lanzaran sin armas contra el Pj, aunque
desenvainaran si alguien del grupo lo
hace. Si uno de ellos resulta muerto,
Leopold es herido o encuentran mucha

resistencia, intentarén la huida escapan-
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do por las calles en la oscuridad. Si se
dispara alguna arma de fuego... la ronda
llegaré al grito de “iDios guarde al Rey!” al
cabo de 1D6 + 10 turnos de combate.

Nota para el Dj: Silos Pjs intentan perse-
guir a los agresores, seré preciso recor-
darles que es de noche, el invierno ha
sido especialmente lluvioso y las calles
de la Villa carecen de alumbrado publico,
alcantarillas y aceras... Si pese a todo los
dados se ponen de su parte y cogen
prisioneros, confesaréan trabajar para un
tal Fabrique, que les ha ordenado captu-
rar vivo (aunque no necesariamente ile-
so) a ese hombre. Si los Pjs indagan en
busca de mas detalles (y _usan
juiciosamente la competencia de Tortu-
ra) podran averiguar, ademas, que uno
de ellos haoido decir a Fabrique que van

tras algufen q’l.%e puede fabricar oro.

Tras el combate los Pjs pueden exa-
minar con calma el sombrero y la nota:

“Querida hija: No te asustes ante mi
brusca desaparicién. Vete inmediata-
mente de Alcald y dirigete a mi casa en
Madrid. Alli encontrarés la clave de mi
paradero; que se encuentra detras de
tus ojos. Quiza te sigan. Estate atenta.
Desconfia especialmente de este sim-
bolo si llegas a verlo: El dibujo de una
mascara sin boca.

Tu padre: David Benavides. “

Si los Pjs se asoman al patio bus-
cando al misterioso (ahora ya no tanto)
duefio del sombrero verde, se encon-
traréan con que esta desierto. No da di-
rectamente a la calle, pero la tapia no es
un obstaculo insalvable para una per-
sona medianamente agil.

Con todo, el grupo no tardard de-
masiado en tropezarse con la decidida

Sara Benavides, que los acechara a la
salida de la posada para seguirlos de
cerca e intentar recuperar su sombrero
y la nota que hay en él. Si es necesario,
realizard su peticién a punta de pistola.
Su reaccién posterior dependera de las
acciones de los Pjs:

- Los miembros del grupo la conven-
cen de que quieren ayudarla (con una
buena tirada de Elocuencia, o una me-
jor interpretacién)... Se une a ellos con-
fiadamente.

- Los Pjs fallan la tirada anterior... Monta
el arma con un ominoso “Crec crec
crec” y vuelve a exigirles que le denel
sombrero. ’
- Los Pjs reaccionan violentamen-
te... pues Sara intenta huir (ya ha-
bra otra ocasién).

- Los Pjs se dan cuenta de que alguien '
les sigue (Tirada de Otear) y logran cap-
turarla: lo confiesa todo escupiéndoselo
a la cara, segura de que son hombres
de la Hermandad.

- Los Pjs dicen «bueno vale» y le entre-
gan la nota... Sara parpadea un poco,
sorprendida de que todo sea tan facil,
traga saliva y huye a todo correr.

Nota para el DJ: Es necesario evitar a
toda costa que algin Pj garrulo con
los cables cruzados mate a la chica
por error, que nos j*** la aventura.

Si Sara se une al grupo les contaré lo
que sabe. Si los Pjs deciden ayudarla a
encontrar a su padre para protegerlo de
sus enemigos los conducird hacia la
casa (situada en el barrio de la Malicia).

Si por el contrario los Pjs dejan que
Sara huya y no obstante desean seguir
con el misterio, podréan enterarse por
los contactos habituales (amigos en la
Ronda, confidentes, covachuelistas o
simplemente con algo de charla ociosa
en los mentideros) que con el nombre
de David Benavides se conoce en la
Villa a un erudito, antiguo catedrético de |
Alcaléd y ex familiar de la Inquisicién
Caudal inagotable de erudicién y cono
cimientos, es docto en Historia, Geo
grafia, Derecho Civil, Matematicas, As
tronomia y otros saberes, entre los qu
se incluyen la Astrologia y la Alquimia
Algunos afiaden mas, y dicen que hac
ya tiempo que se dejé seducir por e
Maligno, aprendiendo magia y hechice
ria. De hecho, es algo méas que un ru
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mor el que la Santa Inquisicién le si-
guiera los pasos durante una larga tem-
porada, al parecer sin resultado. Su di-
reccién es relativamente bien conocida
(tirada de Suerte por parte del Pj que se
interese por ella para averiguarla).

También pudiera suceder que los
Pjs se desentiendan de la chica y del
misterio. En ese caso seran sometidos
a vigilancia por los garrulescos hom-
bres de Fabrique, que no vacilaran en
llegar al secuestro, la torturay el asesi-
nato para alcanzar sus propdsitos.

Donde una casa pequefia contiene
un gran misterio.

Nota para el Dj: Si Sara no se ha unido al
grupo inmediatamente después del in-
cidente de la posada, los Pjs la encon-
trarén en el interior de la casa.

Esta es pequena, de un solo piso,
habitual en este barrio. La puerta delan-
tera esté cerrada, y los postigos de las
ventanas bien cerrados. No obstante,
la puerta de atras, que da a un peque-
fio patio o corraliza, es otro cantar: no
hacen falta tiradas para ver que ha sido
forzada, y esta simplemente entornada...

Si alguno de los miembros del gru-
po, empujado por un sano y paranoide
sentimiento de supervivencia, anuncia
su deseo de examinar los alrededores
en busca de sospechosos, una tirada
de Otear le hara fijarse en un mendigo
que a todas luces dormita en el portal
de enfrente de la casa, envuelto en una
manta... manta que presenta un bulto
que podria (con cierta buena voluntad)
pasar por una muleta... pero que se

parece en formay aspecto, sospecho- .

samente, a unaropera. Y es que se trata
de Pierre, otro de los hombres de Fabri-
que, que, de sentirse descubierto, tra-
taré de huir. Si el resultado de la tirada
de Otear ha sido un critico podrén des-
cubrir, también, una sombra detras de
una ventana, en un edificio cercano: Se
trata de uno de los agentes de la Her-
mandad del Divino Silencio, que tam-
bién buscan al sabio...

La Casa

Zaguan (el equivalente a nuestro
recibidor actual): La sala estd deco-
rada Gnicamente con un arcén de
tapa plana (que funciona también

de asiento). Esté abierto y su conte-
nido (capas, una hopalanda, ropas
de abrigo en general) se encuentran
desparramados aqui y allé:

Cocina: El hogar esta lleno de ce-
niza, y el tiro de la chimenea parece a
punto de atascarse de pura suciedad.
Hay una mesa de madera de roble,
muy recia. Un arcén guarda la vajilla de
loza, que en su mayor parte ha sido
arrojada al suelo. La alacena adolece
de un desorden similar, y es evidente
que ha sufrido un saqueo.

Biblioteca: Alberga una respetable
coleccién de casi cien tomos, en su
mayoria tratados cientificos: mateméa-
ticas, fisica, biologia... Muchos de los
volimenes son manuscritos redacta-
dos en latin, griego y hebreo, aunque
en un lugar preferente puede encon-
trarse el Quijote de Cervantes. Pese a
que se han tirado un par de libros al
suelo, el desorden es mucho menor
que en el resto de la casa (los supers-
ticiosos hombres de Fabrique han su-
puesto que se trataba de libros de ne-
gra hechiceria, y no han querido entrar
en tratos con el Cornudo; los de la
Hermandad no han podido entrar de-
bido a la vigilancia de los anteriores).

En un atril se encuentra un libro
abierto, manuscrito en pulcro latin.
Aquél que pase una tirada de Teologia,
o en su defecto una de Leet/escribir
con un malus de 25% ,descubrird que
se trata de una copia de unas Actas
Inquisitoriales. Si se busca el afio 1570
se encontrara facilmente el nombre de
Hernando Alonso. Aquellos que sepan
latin podran leer el acta, levantada tras
la muerte del antedicho: Al parecer se
trataba de un sacerdote apdstata, pues
practicaba la magia y la hechiceria. A
pesar de todo era temeroso de Dios,
pues que se sepa solamente usé sus
negras habilidades para hacer el bien,

ayudando en lo posible y en lo imposi-
ble a amigos y vecinos. Por ello era que-
rido por todos, y nunca fue denuncia-
do, descubriéndose estos hechos dos
anos después de su muerte, acaecida
en 1568. El funcionario que levanta el
acta concluye diciendo que la iglesia de
El Viso, en la provincia de Toledo, ha
sido desconsagrada y cerrada, sin que
se hallan podido encontrar por parte
alguna los siete créneos de cera que,
segln cuentan las gentes, estén en al-
gun lugar del sétano de la iglesia, cra-
neos que encierran a los siete demo-
nios familiares del sacerdote.
Comedor: Una gran mesa, sillas,
una estanteria que ha sido volcada. Al
pie de la chimenea, arrancado de la
pared, se encuentra un cuadro en el
que esté pintada Sara Benavides. Escri-
tos en la parte interna del lienzo (es
decir, en la parte no pintada) se en-
cuentran los nimeros:
10.20.11.23.11.7.19.16
10.6.11.10.13.23
XXLDM

Nota para el DJ: Se trata, evidente-
mente, de una clave: cada nimero
corresponde a una letra del abeceda-
rio (sin K, Y ni digrafos)... pero nume-
rada en orden inverso, es decir, el 1
es la Z y asi. Sara sabe que su padre
es amigo de cédigos jugando con
letras y niimeros, pero desconoce
éste en concreto (a no ser que los Pjs
se lien demasiado, que no es cosa
de parar la partida dos horas).

Traducido, el enigma dice:

HERNANDO

ALONSO

MDLXX (1570)

-Si los Pjs son un pelin garrulos y no
acaban de pillar la idea del mensaje el
misericordioso Dj se puede sacar de la
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manga que Sara conoce el c6digo (o, al
menos, parte de él) para dar alguna pista
sobre su resolucién (por ejemplo, que
las cifras corresponden a letras, y que
suele escribirlos al revés).
Laboratorio: Frascos, probetas y
matraces, la mayor parte de ellos estre-
llados contra el suelo. Sin embargo, una
tirada de Alquimia permitiré deducir que
Benavides trabajaba con diferentes éxi-
dos metélicos. En una mesa se encuen-
tra un desordenado montén de pape-
les... que siembran el suelo, junto a los
fragmentos de cristal. Sin necesidad de
tiradas, es aqui donde mds se han ce-
bado los intrusos. Una tirada de Suerte
permitird encontrar un arrugado frag-
mento de una nota. En ella pueld’e leer-
se: «et aureum numerum est:
1,1,2,3,5813,21..."

/ i
Nota para el'DJ: Se trata de un modo
de encontrar el llamado nlimero dureo
de la proporcion perfecta: Esta suce-
sién numérica (llamada la «sucesién
Fibonacci» debido al matematico que
la descubrid) se obtiene sumando a
un nimero su anterior; la divisién de
x(n) por x(n-1), da el valor aproxima-
do del famoso nimero, tanto méas
cuanto mayores son las magnitudes.

Habitacién de Benavides: Una gran
cama, con la ropa deshecha y el col-
chén desgarrado, destripado de su re-
lleno de borra de lana. Igualmente el
badl estd abierto en un bostezo, con
todo su contenido vomitado alrededor.
Hay una mancha de orina en un rin-
c6n, manchando la alfombra (pequeno
homenaje a “El gran Lebowsky” de los
hermanos Coen).

Los Pjs se pueden encontrar un par
de salas maés, tan saqueadas como és-
tas, sin mayor interés.

Donde se
realiza un viaje

Es de esperar que de visita a la casa
sepan dénde se encuentra escondido
el padre de Sara: en la aldea de El Viso,
en la provincia de Toledo. A no ser que
los Pjs dispongan de medios de trans-
porte propios, tendran que ir en el ca-
rruaje de postas que cubre regularmen-
te el trayecto Madrid-Toledo por el ca-
mino real. El precio del trayecto en ca-

rruaje de postas es de 12 reales. No
incluye el alojamiento y comida en la
venta (ver precios en el manual), ya que
con las lluvias invernales y la mala con-
dicién de los caminos se tarda casi dos
dias en llegar hasta la ciudad, por lo que
el grupo\tendré que hacer al menos una
noche en posada.

La posta cuenta con ocho plazas.
Ademads de los Pjs y Sara, viajan en ella
dos pasajeros maés:

El Capitan Gil de Ferdinando, de la
Coronelia de los Guardias del Rey
(cuerpo fundado por el Conde Duque
de Olivares). Es un hombre hosco y
poco hablador, de temperamento muy
vivo, que retaria al mismisimo Diablo a
la menor provocacién. Viaja a Toledo
por motivos familiares.

El hermano Sebastian de Cayena, un
individuo afable que lleva el hébito negro
de los benedictinos. Hombre de charla
agradable, afirmard formar parte (aunque
en grado minimo) de la Casa Real (de he-
cho, es confesor de uno de los mayordo-
mos del Aide Aposentador del Rey). Viajaa
Toledo (sede del Obispado) para entrevis-
tarse con sus superiores. Dejara entrever
en la conversacion que se debe a un asunto
de faldas... (y no cesaré de soltarle lindezas
a Sara siempre que tenga ocasion).

Nota para el Dj. En realidad el supuesto
monje es fray Antonio de Somosierra,
miembro destacado de la Hermandad
del Divino Silencio, profeso de la feroz y
radical orden de los dominicos y Califica-
dor de la Inquisicién (ver «El santo Oficior
en el capitulo X del manual). Si algin Pj
sospecha de ély pasa una tirada de Psi-
cologia podré apreciar algo raro, cierto
brillo de excesivo interés en sus miradas,
cierta solapada avidez en sus preguntas,
algo poco natural en sus respuestas. So-
lamente entonces el Dj le dejar& hacer
una segunda tirada, de Otear, para que
se dé cuenta del curioso anillo que lleva
en el dedo indice de la mano izquierda:
Representa una mascara sin boca...

Si los Pjs no han dado esquinazo a
los hombres de Fabrique en la Villa (ma- .
tando o neutralizando al falso mendi- !
g0) éstos se enteraréan del viaje y prepa-
raran una emboscada. Al atardecer del |
primer dia de viaje la posta encontrara el !
camino bloqueado por una carreta, sin
tiro y aparentemente abandonada.
Cuando el carruaje se detenga, los hom-
bres de Fabrique apostados por los al-
rededores atacaran. Su plan es muy sen- .
cillo: matarlos a todos excepto a Sara,
para torturarla y obligarla a confesar dén |
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de se encuentra su padre (no son her-
manitas de la caridad, precisamente). Si
la mitad o més caen en el ataque, el
resto huird.

Evidentemente, si los Pjs disponen

de transporte propio o compran o al- -

quilan un carruaje no llevaran consigo
Pnj pasajeros, pero no por ello se libra-
ran de la emboscada.

Al llegar a Toledo, los Pjs deberén
alquilar o comprar caballos o un ca-
rruaje, si es que no lo hicieron en la
Villa, pues no hay posta que con-
duzca hasta El Viso. Los caminos
hasta la aldea estan ailn en peor es-
tado que por los que han ido hasta
ahora (invierno no es muy buena
época para viajar), de forma que el
viaje durard dos dias més.

Por su parte, en Toledo el supues-
to <hermano Sebastidn» se reunird con
otros tres companeros, enviando a
uno de ellos a seguir discretamente a
los Pjs. Un miembro del grupo que
desee comprobar que nadie les si-
gue podrd hacerlo con una tirada de
Otear, detectando asi, a lo lejos, al
jinete que les ronda los pasos.

Donde todo se explica
y todo gtermina?

Al anochecer del segundo dia (cuar-
to desde su salida de la Villa) el grupo
llega a El Viso. Se trata de una aldea pe-
quefia, de gente sencilla pero desconfia-
da de los forasteros. Nada que no se
pueda arreglar con algo de educacién,
mano izquierda, alguna propinilla a tiem-
poy alguna tirada de Elocuencia o simi-
lar, més que nada para relajar los ani-
mos. Por otro lado, dar con el paradero
de Benavides no es dificil, con simpatias
osin ellas: Es el Ginico forastero del pue-
blo. Una viuda, que vive cerca de los
restos de la «Iglesia Maldita», le ha alqui-
lado una habitacién. Maese David
Benavides es un anciano de pelo y bar-
ba blancos, cuerpo menudo Y 0jos Vi-
vaces, que se mueve con agilidad pese
a sus afos. Su Unico equipaje es un
atado de ropa, un grueso fajo de pape-
les (la obra de su vida, asegura) y una
Pistola de dos cafones que, a la hora de
la verdad, no estd muy seguro de saber
Usar. Abrazara con efusién a su hija, es-
cuchando ansioso el relato de su odi-
sea. Del mismo modo, hara al grupo

numerosas preguntas sobre los posi-
bles indicios que hayan podido encon-
trar de la Hermandad, poniéndoles en
guardia contra ella. Para desilusién de
los més ambiciosos, les explicard que
su objetivo no es encontrar la férmula
alquimica para producir oro, sino simple-
mente resolver un problema matemaético.

Los Pjs pueden decidir entre que-
darse a pasar la noche en la aldea (no
hay posada, pero pueden dormir jun-
tos en algln granero o pajar, o divi-
dirse por las casas del pueblo) o in-
tentar huir con Sara y su padre si se
sienten perseguidos. En ambos ca-
sos, Antonio de Somosierra y sus
hombres intentardn dar un golpe de
mano nocturno para llevarse con ellos
a Benavides. De resultar imposible in-
tentardn hacerse al menos con Sara,
para extorsionar a su padre.

Los hombres de la Hermandad lu-
charén hasta la muerte. Solo su jefe, de
ver las cosas muy dificiles, intentara huir
(y el Dj si tiene alguna posibilidad harfa
bien en conservarlo para el futuro, los
enemigos con deudas pendientes sien-
tan bien a cualquier campaina).

Si «pintan bastos» para los Pjs,
Benavides se sacara un as de la manga,
tirando al fuego una amarillenta calavera
de cera: provocara una densa humare-
da, de la que saldra una Sombra (ver
manual) que atacaré a sus enemigos. Se
trata de uno de los demonios del sacer-
dote ap6stata. Sin embargo, hacer tratos
con los diablos cuesta un precio: La
Sombra atacard y eliminar4 a los enemi-
gos del erudito... pero cada herida que
les inflija la sufrird igualmente Benavides
(en términos de juego, perdera tantos
puntos de Resistencia como provoque
la Sombra a los de la Hermandad).

Conclusion

Caso de que todo salga bien, los Pjs
consigan rechazar a la Hermandad y el
erudito sobreviva... bueno, se ird con
su hija hacia el sur, hacia Sevilla, para
embarcar allf rumbo a Italia, donde afir-
ma que estaré seguro, pues tiene ami-
8os poderosos que lo protegeran. Si el
Dj quiere alargar la aventura, los Pjs pue-
den escoltarles en su viaje. Si no, es el
momento de la despedida...

Recompensas

-Cada Pjrecibird 45 P. Ap. por jugar esta
aventura hasta el final. Se pueden con-
ceder a nivel individual hasta 25 P. Ap.
mds por buena interpretacién o por una
actuacién destacada.

Dramatis Personae

SARA BENAVIDES

(MuJER DE ARMAS TOMAR)

FUE 10 AGI 20 HAB 15 RES 12
PER 20 COM 10 CUL 10

Autura: - 1'65M.  Peso:  50Ke.
RR: 45% IRR:  65%
AspecTo: 20 Epap: -

Armapura: Ropa bE CUERO (PRoT. 3)

Armas: PistoLa 60% (1D8+1D6+1)
COMPETENCIAS:

CABALGAR 85%, DISCRECION 75%, DISFRAZAR-
SE 50%, ELocuencia 50%, ETiQuETA 65%,
LaTiN 60%, SEpuccion 80%

HECHIZOS: Carece

PODERES ESPECIALES: Carece

DAVID BENAVIDES

(Erupito EnigmaTICO)

FUE 05 AGI 10 HAB 15 RES 10
PER 20 COM 10 CUL 20

ALtura:  1'55M.  Peso:  45Ke.
RR: 25% IRR: 65%
AspecTo: 12 Epap: -
ArMADURA: CARECE

Armas: PistoLa 40% (1D8+1D4+1)
COMPETENCIAS:

ALauimia 85%, AsTRoLOGIA 90%, CON. ANIMAL
80%, Con. MINERAL 95%, CoN. PLANTAS 99%,
GRIEGO 75%, LATIN 95%, PsicoLocla
75%, TeoLociA 80%

HECHIZOS: CaARrecE

PODERES ESPECIALES: CARECE
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FABRIQUE

(EL ANSIAS)

FUE 12 AGI 15 HAB 15 RES 10
PER 10 COM 05 CUL 10

Avtura:  1'75M.  Peso:  90Ke.
RR: 50% IRR:  50%
Aspecto: 08 Epap: -

ARMADURA: ROPAS DE CUERO (PROT. 3)

Armas: Ropera 80% (1D8+1D4+1), PistoLa
45% (1D8+1D4+1), PeLEA 50% (1D3)
COMPETENCIAS:

CABALGAR 60%, Discrecion 50%, Esauivar 70%,
Manpo 60%, Sosorno 45%, TORTURAR 80%
HECHIZOS: CaRECE

PODERES ESPECIALES: CArece

GIL DE FERDINANDO
(Capian DE LA GUARDIA Real)

FUE 12 AGI 15 HAB 15 RES 10
PER 10 COM'05 CUL 10

ALTurA:  1'85M.  PEeso:  75Ka.
RR: 70% IRR:  30%
AspecTo: 16 Epap: -

ArMADURA: RoPAS DE CUERO (PROT. 3)

Armas: Ropera 90% (1D8+1D4+1), Daca DE
GUARDAMANO 75% (2D4+2)
COMPETENCIAS:

CABALGAR 60%, DiSCRECION 70%, DISFRAZAR-
SE 75%, ELocuencia 90%, ETIQUETA 75%, La-
TiN 80%, Manpo 80%, TeoLocia 70%
HECHIZOS: CAReCE

PODERES ESPECIALES: CaRrecE

LEO

(LUGARTENIENTE DE FABRIQUE)

FUE 20 AGI 10 HAB 10 RES 18
PER 10 COM 15 CUL 05

ALtura:  1'95M.  Peso:  110Ke.
RR: '50% IRR:  50%
Aspecto: 10 Epap: -

ARMADURA: ROPA ACOLCHADA (PROT. 2)

Arvas: AraroLADA 70% (1D10+1D6)
COMPETENCIAS:

CaBALGAR 40%, DiscReCION 45%, FORZAR ME-
cANIsmMos 40%, Manpo 35%

HECHIZOS: CaReCE

PODERES ESPECIALES: Carece

1 3 NP IO

Pnjs secundarios

MARTIN: AGI 10, RES 15, Armas: Cutias 55%
(3D4+1), ArRvaDURA: GARECE

ANSON: AGI 12, RES 16, Arves: GarroTE 50% (2D6),
ARMADURA: Ropa GRUESA (PROT. 1)

CARUTO: AGI 10, RES 20, Armas: RoPera 50%
(1D8+1D4+1), ARMADURA: ROPAS DE CUERO (PROT. 3)

ALONSO: AGI 20, RES 10, Armas: Ropera 50%
(1D8+1), ARMADURA: RoPA ACOLCHADA (PROT. 2)

OTTO: AGI 12, RES 18, Armas: GARROTE 50%
(1D6+1D4), ArmaDURA: CARECE

FRANCISCO: AGI 15, RES 15, ARwas: BALLESTAB0%
(1D10+1D4), ArRvaDURA: CARECE

PIERRE: AGI 14, RES 16, Armas: Ropera 60%
(1D8+1D4+1), Arcauz 40% (2D6), ARMADURA: RoPA
GRUESA (Prar. 1)

VALENTIN (£x-CRADO DE BENAVIDES):
AGI 10, RES 10, Arwas: Daca 40% (2D3)

FRAY ANTONIO DE SOMOSIERRA
(INQUISIDOR DE INCOGNITO)

FUE 10 AGI 15 HAB 20 RES 10
PER 20 COM 20 CUL 20
ALtura: - 1'60m.  PEso:
RR: 90% IRR:  10%
Aspecto: 14 Epap: -
ARMADURA: ROPAS DE CUERO (PROT. 3)

Arvas: Ropera 85% (1D8+1D6+1) PistoLa
DE SILLA (1D10+1D6)

COMPETENCIAS:

CABALGAR 60%, DiscReCION 70%, DISFRAZAR-
SE 75%, ELocuenciA 90%, ETIQUETA 75%, La-
Tin 80%, Manpo 80%, TeoLocia 70%
HECHIZOS: CARECE

PODERES ESPECIALES: Carece

60Ke.

Secuaces
de fray Antonio

Pedro Medina: AGI 15, RES 18, Armas:
Ropera 70% (1D8+ 1D4+ 1), Armadura:
Ropas de cuero (Prot. 3)

Luis Sotolargo: AGI 13, RES 20, Ar-
mas: Ropera 75% (1D8+ 1), Pistola 80%
(1D8+1), Armadura: Ropas de cuero
(Prot. 3)

Francisco Fernandez: AGI 10, RES 16,
Armas: Montante (Espadén) 70%
(1D10+ 1D6+2), Armadura: Ropas de
cuero (Prot. 3)

Nota final: Silos secuaces de fray An-
tonio, a juicio del Dj, son demasiado
poca cosa para el grupo, nada impide
crearles algin que otro “hermano
clénico” de Luis Sotolargo més.
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Encrucijada
Por la CIA (E. J. Campos, Miguel
Aceytuno y Ricard Ibdfiez)

—[...] But then, I don't like the idea of
bullfights, either.
-Lester Smith

—Pues a mi, los rodeos de los cowboys
siempre me han parecido una estupidez.
-Ricard Ibdriez

—Pero, vamos a ver, jen el fondo no se
trata de lo mismo?
-Miguel Aceytuno

Cross-over para Advanced Dungeons
& Dragons segunda edicién (niveles 3 0 4)
y Aquelarre (Pjs con escasa experiencia).
Con algunos cambios menores, puede
adaptarse perfectamente al nuevo sistema
D20 para Dungeons & Dragons.

Para jugarlo con las reglas de AD&D
2° Ed. (versién de Zinco) o D&D, el Dj
debera leer los textos en cursiva. Si por
el contrario se usan las reglas de Aque-
larre, lee los textos en negrita. Los tex-
tos normales son comunes para am-
bos sistemas.

Aviso a los
navegantes

Este médulo intenta dar respuesta a
aquellos rancios jugadores que, una vez
expuesta la idea de mestizaje de dos
juegos reconocidos, dijeron: “Eso no se
puede hacer”. La modesta intencién de
los autores es demostrar que entre am-
bos reglamentos no hay tanta diferen-
cia. Las capas podrén ser de armifio o
de piel de cénejo, pero la voluntad de
supervivencia es siempre la misma.
“Made in Hollywood” (AD&D) o “Spag-
hetti Western” (Aquelarre), el destino si-
gue estando en tus manos. La CIA que-
ria hacer algo muy especial e inaudito, y
cree haberlo conseguido. Aln asi, ya
estamos resignados a las eventuales cri-
ticas que surgiran por lo peregrino de la
idea. Se recomienda para masters y ju-
gadores ya bregados, porque su mezcla
de conceptos puede marear (0 escan-
dalizar) al més pintado. La partida ideal
seria a dos mesas, con el mismo niime-
ro de jugadores en ambas, un master de
Aquelarre en una y otro de AD8D en la
otra, jugando cada uno una seccién del

md&dulo. En los momentos de encuen-
tro, la accién es comin para ambas
mesas con las salvedades sefialadas en
el texto. Es preciso dedicar cierto tiempo
ala preparacién de la aventura para com-
prenderla con toda su esencia, mds que
nada para no liarse si se juega con un
grupo de Pjs y un solo reglarrento (el de
tu agrado). Si una vez leida la aventura
no te convence, mejor arbitra el conjun-
to con las reglas del Macho Women With
Guns o Fanhunter, y a ver qué pasa...

Introduccion

£l grupo se encuentra en la vieja y
familiar posada a la que suele ir siempre
para descansar entre aventura y aventu-
ra. Es alli donde los Pjs reciben la noticia
de que su buen amigo Julidn (leer
Chulian) va a unirse en matrimonio con
una hermosa muchacha llamada Diana
(leer Dayana) en la localidad de Sadtown,
una aldea que se encuentra a escasos
dias de viaje. Los Pjs recuerdan a Julian
como un moceton alto y fuerte, cuyo
suefio era convertirse en un héroe le-
gendario, matador de Dragones y pro-
tector de doncelllas indefensas. Un par
de desafortunadas aventuras (en las que
casi pierde la vida) le hicieron ver la cruda
realidad, y decidlio retirarse para conver-
tirse en un tranquilo Sheriff de aldea,
engordar, casarse con una buena mujer
V tener un par de docenas de hjjos. Se-
gun parece, estd a punto de conseguir-
lo... Puede que los Pjs se pregunten si
no seria una buena cosa acercarse has-
ta Sadtown, saludar a Julidn, recordarle
los buenos viejos tiempos y hacerse in-
vitar al banquete que tradicionalmente
sigue a toda ceremonia de boda...

Burgos, un dia cualquiera de la se-
gunda mitad del siglo XIV,

Los Pjs reciben la noticia de que su
viejo amigo Julidn Garcia de Sotomayor,
Sobrejuntero de Puebla Triste (un pue-
blecito situado en los montes de Oca)
va a unirse en sagrado matrimonio con
Diana de Narvaez, una muchacha de la
comarca. Por supuesto, el grupo esta
invitado a la ceremonia... y al banquete
que tendra lugar a continuacion.

El viaje hasta el pueblecito no deberia

‘revestir demasiados problemas, aunque si

se quiere foguear un poco a los Pjs siem-
pre se puede organizar alglin tropiezo con
bandidos (u orcos, seglin convenga).

Presagios

En una de las paradas que el grupo
realice para descansar o comer un bo-
cado, los Pjs tendrdn ocasion de oir (de
labios de un juglar o un mendjgo) una
curiosa leyenda:

Al parecer, hace ya tiempo, esta co-
marca fue arrasada por las fuerzas del
mal. Orcos y otras criaturas cadticas ca-
Yyeron sobre los valles de los humanos
destruyendo y matando. El Lord de la
region, viendo perdida la batalla contra
estas criaturas, confio la vida de su hijo
recién nacido a un dguila, que aceptd
llevarlo hasta manos amigas. £l Lord
quiso darle a su hijo sus dos posesio-
nes mds preciadas, que le harian inven-
cible en el futuro: su espada y su libro.
Pero el 4guila le djjo que no podria trans-
portar tanto peso durante tanto tiem-
po, y le obligé a elegir. Fl padre eligio
darle la espada, y con ella su hijo regre-
56 a la cabeza de un gran ejército, elimi-
nando a las criaturas malvadas. Pero
los gobernantes de esta tierra no han
vuelto a ser jamds sabios, aunque si
buenos guerreros. Por ello, aunque han
vencido en innumerables batallas, nun-
ca han conseguido alejar el Mal de las
fronteras de sus dominios.

En Santovenia (donde el grupo se de-
tendra para descansar un poco) los Pjs
conoceran a un curioso personaje la-
mado Gaspar Mediacapa, un barbero
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sacamuelas que dice estar en peregri-
nacién a Santiago, para purgar sus pe-
cados. Una tirada de Psicologia lo reve-
lard como un picaro, astuto y parlan-
chin, mas amigo de los dados trucados
y de apropiarse de lo ajeno que de los
rezos y los latines. No obstante, es un
compaiiero alegre y divertido, y contara
a los Pjs muchas anécdotas sobre las
criaturas magjcas de la zona, como la
del Lobo de Santiago (ver pag. 27 del
suplemento Fogar de Breogdn). Es tam-
bién un habil echador de cartas, y lleva
consigo un sobado tarote de naipes
provenzales, de los que sirven para pre-
decir la buenaventura. Es probable que
alguno de los Pjs tenga curiosidad por
saber su futuro, ante lo cual Gaspar
accedera La lanzar las cartas para él (Por
cierto, convendrla recordar que la adivi-
nacion, comq’,‘ ros tipos de magia, es
considerado Pecado Mortal por la Igle-
sia. ¢Alguno de los Pjs es uno de esos
catélicos fanaticos?).

Gaspar hara la tirada de cartas, par-
padeard un par de veces y finalmente
soltara una estruendosa carcajada. Dira
que el destino de los Pjs gira entorno al
tarote nimero seis. Representa a un
hombre, joveny apuesto, con una mujer
a cada lado. Gaspar dira que el nombre

de este Tarote es el de Los Enamorados.
Mientras unos aseguran que una de las
mujeres es la alcahueta o casamentera
que une a los dos enamorados, otros
afirman que el apuesto mozo de en
medio se debate entre dos amores: el
amor casto y puro (representado por la
mujer mas madura) y el amor lujurioso
(representado por la mujer mas joveny
hermosa). En otras palabras, para unos
la carta significa el amor, mientras que
para otros significa tomar una decisién.
Elegir entre dos caminos, que, al finy
al cabo, bien pueden llevar al mismo
sitio. Para Gaspar, el significado es
evidente: los Pjs van hacia una boda,
donde se lo van a pasar muy bien y
todos seran muy felices.

La noche antes de la llegada al pue-
blecito, uno de los Pjs tendra un suefio,
en el que sonard la escena que no ha
jugado su grupo. Es decir, en Aquelarre
sofnard.que un grupo de guerreros vesti-
dos con exdticas y lujosas armaduras
escucha una leyenda, mientras que en
ADRD soiara que un mugriento mendi-
go hace un incomprensible ritual con
unos cartones pintados para un grupo
de personajes atin mas mugrientos si
cabe y les recita el significado del tarote
numero 6. Por cierto, el durmiente reco-
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nocera a sus compafieros (y a él mis-
mo) en los desconocidos que, enunoy
otro caso, escuchan la narracién.

Droit Seigneur

Al llegar al pueblecito, el grupo se
encontrard con que no hay un alma en
la calle. La gente del lugar se ha encerra-
do en sus casas, y los Pjs tendran que
usar toda su persuasién para lograr que
alguien se decida a hablar con ellos (y
no estamos hablando de derribar puer-
tas a espadazos). Finalmente, les con-
tardn que hacia la medianoche unos
jinetes, embozados en ropajes negros,
llegaron al pueblo y a la fuerza se lleva-
ron a Diana, diciendo que su Sefior te-
nia derecho sobre todas las doncellas
casaderas de la comarca. Sin que nadie
pudiera detenerlos, partieron hacia las
viejas ruinas del castillo situado en la
colina, sobre el pueblo. Julian, que se
encontraba ausente del pueblo siguien-
do el rastro de unos bandidos, llegd
poco antes del amanecer, y partié en el
acto hacia el castillo. No ha vuelto atn.

Los Pjs pueden elegir entre cuatro op-
ciones: esperar a que vuelvan (y mejor sera
que lo hagan sentados), volver por donde
han venido (ya que, como no va a haber
boda...), saquear el pueblo aprovechando
la ausencia de Julién (sin comentarios)... o
correr hacia las ruinas para echar una mano
(o un espadazo).

Suponiendo que se decidan por
la cuarta opcién, y si en lugar de salir
corriendo a tontas y a locas se les
ocurre preguntar a alguien si esas rui-
nas tienen algo de especial, los an-
cianos les contarén lo siguiente:

Las ruinas estdn ahi desde siem-
pre, y nadie recuerda su historia. Como
casi todas las moradas abandonadas
por los hombres, a veces son refugioy
guarida de criaturas extranas. De cuan-
do en cuando llegan grupos de aven-
tureros que se adentran en sus entra-
nas a la bisqueda de tesoros. No to-
dos vuelven, y de los que lo hacen,
muy pocos son los que han encontra-
do algo que valga la pena. El dltimo
que se vio entrar en las ruinas fue un
viejo andrajoso, que parecia un men-
djgo salvo por el hecho de cargar con
un libro de hechizos y apoyarse en un
bdculo de mago. Por cierto, no se le
vio salir. Hard de esto casi un arnio.




Las ruinas estan ahi desde siempre,
desde mucho antes de los tiempos mo-
ros. Incluso los ancianos tienen dificul-
tades en recordar la vieja leyenda que
cuenta que el dltimo noble visigodo, vien-
do c6mo las hordas sarracenas esta-
ban a punto de derribar las puertas del
castillo, se dispuso a salvar sus dos te-
soros mas preciados: un libro que con-
tenia la respuesta a todas las pregun-
tas y la espada capaz de vencer a todos
los enemigos. Pero para ponerlos a sal-
vo solamente tenia un halcén, y no sa-
bia si la fiel ave soportaria tanto peso.
Finalmente le perdié su ambicién, pues
sujeté ambos objetos con correas al
halcon. Y sucedié lo que tenia que su-
ceder: el ave no pudo con ambos, y
cayo al foso del castillo. Se dice que el
libro atin debe estar alli. De la espa-
da, nunca mas se supo.

Los restos del castillo han estado
deshabitados desde entonces. Hace cosa
de un afio vivia alli una vieja bruja me-
dio loca, pero como a nadie molestaba,
nadie la molesté. Un buen dia desapa-
recid, y nadie la ha vuelto a ver.

A través del espejo

Al llegar a los restos del castillo, los
Pjs no encontrardn en él nada de espe-
cial.., Las ruinas parecen ser exactamen-
te lo que deberian ser, es decir, restos de
una construccién fortificada de piedra
de varios siglos de antigiiedad. No hay

nada en el lugar... que no aparente tener
menos de dos siglos. Una basqueda
més exhaustiva puede revelar huellas de
algunos animales salvajes, que usaron
las oquedades de sus muros como re-
fugio... y quizéa restos de cenizas de ho-
guera, algo que podria haber sido un
precario refugio contra el viento y el frio,
alguna pieza de ropa desechada y po-
drida. Restos, en suma, de que alguien
estuvo malviviendo entre las ruinas hace
ya un tiempo. Casi un aino. Por supues-
to, nirastro de guerreros embozados en
capas negras, ni de Diana, ni de Julian
(aunque su rastro es bastante claro has-
ta llegar al pie de las ruinas).

Lo Gnico interesante parece ser un
estrecho pasadizo que se abre donde
antes estaban los fosos del castillo. Pero
aunque prometedor, avanza lo justo
para huir de la luz del sol, y acaba brus-
camente en una sélida pared de piedra
viva. Por mucho que se afanen los Pjs
buscando puertas secretas o mecanis-
mos ocultos, nada encontrarén... mien-
tras sea de dia.

Cuando se pone el sol la cosa cam-
bia. La pared desaparece mégicamente,
y en su lugar se forma un espejo de
metal pulido, en el que se refleja la luz
de las antorchas de los Pjs, y algo de la
imagen de éstos:

¢ Siuno de los Pjs se fija detenida-
mente en dicha imagen, verd que, en
lugar de llevar sus ropas habituales, el
grupo lleva ropas bastante sencillas, no

demasiado limpias, incluso se podria
decir que algo andrajosas y oxidadas...

Si uno de los Pjs se fija detenida-
mente en dicha imagen, ver& que, en
lugar de llevar sus ropas habituales,
el grupo lleva ropas bastante extra-
vagantes, armaduras fantdsticas y
lujosas telas.

El espejo no puede ser roto. De he-
cho, no puede ser golpeado. Se puede
pasar a través de él... pero no se ve a
través hasta que no estéas en el otro lado.

El Dungeon
de la Espada

La parte trasera del espejo es un muro
macizo de piedra, infranqueable, al menos
de momento. Delante se abre un oscuro
tdnel, de unos veinte metros. Llegados a
este punto, las paredes se abren y elgrupo
se encuentra en el centro de una camara.
Todo el Dungeon estd a oscuras, asi que
los Fjs deberdn guiarse por la luz de sus
antorchas (suponiendo que lleven). Dicha
luz no permite llegar divisar la sala en todo
su contorno. De repente, fialgo salta sobre
vuestra espaldAAAAAT!

Nota al DM. No vaciles en gritar. Si
botan en sus sillas, has dado el tono
preciso.

(Otra) Nota al DM: Por cierto, los Pjs
no reconoceran ninguno de los bichos
aqui descritos... lo cual es muy nor-
mal, ya que se trata de criaturas origi-
nales del mundo de Aquelarre. Cuan-
do los Pjs los machaquen, caerén al
suelo, brillarén por un momento... y
desapareceran, como si nunca hubie-
ran existido. Las heridas que puedan cau-
sar, sin embargo, son desgraciadamente
muy reales.

Por cierto, todo el Dungeon esté a
oscuras, no con la tipica luz fosforito a
la que estdn acostumbrados los
dungeoneros. ‘

1.- Emboscada

Un ser de aspecto humanoide,
vestido con ropas desgarradas, cor-
pulento y muy peludo, se lanza
contra el grupo lanzando un horro-
roso aullido. Tras el primer instante
de sorpresa, los Pjs pueden defen-
derse normalmente, aunque aqué-
llos que pasen una tirada de Sabi-
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duria se dardn cuenta en el acto de
que se trata de su buen amigo
Julidn, aunque con mds pelo y mds
mala leche. Serd necesaria una tira-
da con éxito de Carisma para tran-
quilizarle (o en su defecto goipearle
con el lado plano de las armas has-
ta dejarlo inconsciente. Consultar
la pdg. 97 del Manual del Jugador
sobre como llevar a cabo ataques
no letales).

Al volver en si, Julidn, ya mds calma-
do, explicard que se internd en el pasa-
dizo cuando atin no habia amanecido,
siendo capturado por un grupo de
encapuchados que lo esperaban en
este mismo lugar. fue llevado (no sabe
por dondle) a presencia de un extrario
ser, también encapuchado, que le dijo
riendo a carcajadas que su amada esta-
ba mds alld de su alcance. Luego le dijo
que en castigo a haber osado invadir

sus dominios le seria impuesta la “Mal-
dicion del Lobisome”. Le hicieron tragar
algo a la fuerza. No recuerda més.

Julidn no es el mismo de siempre, ni
mucho menos. Aunque ya no atacard a
los PJs (a no ser que sea provocado) se
mantendrd en una actitud hosca y vio-
lenta. En caso de combate luchard fe-
rozmente, sin otras armas que sus ma-
nos y dientes. Al acabar cada combate
los Pjs deberan recordarle quiénes son
(tirada de Carisma) ya que, en caso de
que no pase una tirada de Inteljgencia,
seguird atacando a todo ser vivo que se
ponga a su alcance.

Lvidentemente, si los FPjs no se dan
cuenta de que el Lobisome es Juliin, o
pasan de todo, simplemente lo matarén.
Juliéin, una vez caddver, recuperard el as-
pecto de mozo honrado y voluntarioso
que siempre tuvo, para remordimiento de
la culpable conciencia del grupo.

Julidan (como Lobisome): Int: Baja, AL
LN; CA 5; MV 3; DG 4; PG 20; GACO
17; At. 1; Dafio 1D3+3. Tam huma-
no, ML 12. No se dan PX por matarlo,
ya que se trata de un amigo...

Nota: Los DM con escripulos pue-
den sustituir la palabra “lobisome” por
la de licAntropo para acallar sus cadti-
cas conciencias...

2.- Estanque

Se trata de un pequerio estanque de
agua, limpia y cristalina, que emite un
débil destello fosforescente. Si algiin Pj
se inclina a mirar;, a beber o simplemente
a llenar el botijo... surgird de entre las
aguas una hermosa mujer (una Ondl-
na), que lo agarrard con todas sus fuer-
zas con la sana intencion de atraerlo hacia
si'y ahogarlo dentro del estanque, bas-
tante mds profundo de lo que parece.

Ondina. Elemental del Agua

Int: Alta; AL CN; CA 3; MV 6 (en el
agua); DG 7; PG 31, GACO 13, At. 1;
Dafno 1D10. Inmune a la magia basa-
da en el agua'y al frio. RM 25%, Tam
humano, ML 14, PX 2.000

3.- lusién de muro

Callejon aparentemente sin salida. Se
trata de una ilusion visual, que los Pjs des-
cubrirdn sdlo si dicen expresamente que la
tocan. Desaparece una vez la atraviesen.

Mkjuelkum
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4.- Trampa

Un hilo de seda, a un palmo del
suelo, estd conectado a dos ballestas
pesadas (Dario: 1d4+1). iAtencion! Las
saetas estdn envenenadas con veneno
(Contacto, 1-4 min., 20/5; Consultar
pdg. 73 de la Guia del DV).
5.- Tesoro

iUn enorme montoén de oro! (Nin-
gun dungeon que se precie carece de
tesoro). Desgraciadamente, en su inte-
rior hay una serpiente de unos 40 cm,
con la boca siempre abierta. Se trata de
un Aspid Prester, y en caso de morder a
algn incauto Pj, éste verd como la par-
te mordida se hincha hasta reventar... a
no ser que pase una tirada de salvacion
contra venenos.

Examinar con cierto cuidado el tesoro
revelard que en sumayor parte estd com-
puesto por monedas de cobre (1.500) y
algunas de oro por encima (200). Por cier-
to... no hay sacos ni cofres cerca ccomo lo
van a transportar los Pjs?

Aspid Prester: INT animal; AL N; CA
6; MV 15; DG 2 + 1; PG 10; GACO
19; AT 1; Daino 1, AE sal. contra vene-
no a -2 o recibir 1D4 puntos de daio
por round durante tres rounds. TM P;
ML 8; PX 175.

6.- Perros

Cuando el grupo se acerque a la reja
unos quince perros encerrados en la
habitacion, negros, grandes y muy fe-
roces, se pondrdn a ladrar ensefando
sus largos colmillos blancos y arrojén-
dose contra la reja, con la clara inten-
cién de merendarse a un par de miem-
bros del grupo. Para alivio de los Pjs,
ésa parece sdlida y no muestra ninguna
senal de querer abrirse. Algdn Pj espe-
cialmente cafre puede tener la brillante
idea de machacar impunemente a
esos indefensos animalillos (ya sea
mediante bolas de fuego, lanzdndo-
les un hechizo de suefio o simple-
mente acribillandolos a flechazos).

Aunque algo paranoica, esa ac-
€ién no estaria de mds, ya que si los
Pjs siguen adelante sin tomar precau-
ciones y alguno pisa la zona del pasi-
llo marcada a continuacion...
~...sonar4 un “click” en el suelo y la
reja empezard a abrirse.
IQué mala suertel Los Pjs pueden
‘elegir entre huir hacia adelante o retro-

ceder... pasando por encima de quince
perros hambrientos.

Perros Lobo hambrientos (15): INT
animal; ALN; CA7; MV 18; DG 2+2;
PG 13; GACO 19; AT 1; Dafio 1D4+1;
TM P; ML 10; PX 65

7.~ Piedra

Pero si avanzan casi puede ser
peor, pues el pasillo termina unos
veinte metros mas adelante. ...Y si
han vuelto a olvidarse de las pre-
cauciones mds elementales... pues
qué mal, porque un fino hilito de
seda sujeta el calzo que aguanta una
esfera de piedra, de unos dos me-
tros de didmetro... y capaz de ha-
cer 3D10 puntos de dano a todo Pj
al que pase por encima.

Nota al DJ: {Recuerdas Indiana Jones
en Busca del Arca Perdida? Pues eso.
La piedra no se detendrd hasta caer
en el estanque (y a lo mejor chafando
a la pobre Ondina) ¢Olvidamos co-
mentar que el laberinto hace una lige-
ra pendiente? iVaya fallo!

Sigamos: Perros y hombres (por
este orden, que los bichos no son
tontos) se encontrardn corriendo
por sus pielés/pellejos. Por cierto,
si no pisaron el resorte que abre la
reja... la piedra lo liberara, y soélo se
alterard el orden de los sumandos.
Ahora seran hombres/piedra/perros,
v si una parte razonable del grupo
consigue evitar ser aplastada, el es-
tanque serd un buen marco para
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que los perros les inviten a su fes-
tin... en calidad de primer plato.

La piedra avanza mds o menos a la
velocidad de un humano. Los Pjs de-
berén tirar cinco veces por su caracte-
ristica de Constitucion (a no ser que
tengan la Pericia de Correr) antes de lle-
gar a la plaza de la fuente. Por cada
fallo, perderan un metro, y si sacan un
20, se caeran al suelo (dalguno de
sus camaradas se parard a ayudar-
les?). Como minimo, parten con una
ventaja de tres metros (facilito, ceh?).
Si te pilla la piedra... pues como los
Sanfermines. Te puedes buscar un
pluri de sello de correos.

Por cierto, Pjs con piernas cortas
(Enanos, Gnomos, Halflings, etc.) su-
man un +2 ala tirada. Aquellos Pjs que
vayan pesadamente cargados o arma-
dos (armafiura completa, sacos de mo-
nedas, etc.) sumaran otro bonito +2.
Ambos modlificadores son acumulables.
8.- Trampa

La sala estd totalmente vacia. En el
centro, un hilo de plata une el techo y el
suelo. Si algtin Pj tiene la brillante idea de
cortarlo o simplemente tocarlo... el sue-
lo caerd seis metros. 2d6 puntos de dario
por la caida... y a ver como se lo monta
ahora el grupo para llegar a la puerta.

9.- Lamia

Una chica bellisima encadenada a la
pared, semidesnuda_y con la (larga) ca-
bellera en desorden. Al ver a los Fjs sus
ojos (arrasados en ldgrimas) brillardn con
algo de esperanza y empezard a hacer
gestos frenéticos hacia ellos, mudas su-
plicas de ayuda y socorro. Parece ser
una pobre chica muda, dejada aqui
como sacrificio, ofrenda o qué sé€ yo...
Demasiado bonito para ser verdad. En
realidad se trata de una Lamia, y no esta
encadenada ni mucho menos. Si algdn
Pj se acerca demasiado se soltard de las
cadenas para liarse con él a mordiscos...

Lamias INT alta; AL CM; CA 3; MV 6; DG
5+1;Pg35; GACO 11; AT 1; Dafio 1D10;
AE Hechizar personas, Sugestion, llusién.
RM 30%, Tam M, ML 14, PX 800

10.- Cofre

En el centro de la sala hay un cofre. Si
alguno de los Pjs lo abre surgird de él una
niebla, sofocante y espesa, que provocara
1D4 puntos de dario a quien la respire. Por
supuesto, los Pjs pueden aguantar la res-
piracion... pero deberén tirar por su Cons-
titucion - (ndm. de turnos) para evitar vol-
ver a coger aire. Es decir, que en el primer
turtjfzo tiran a CON -1, en el segundo CON

e tLv e

-2, en el tercero CON -3.

Por cierto, el abrir el cofre activa un
segundo mecanismo: el suelo esta for-
mado por una losa circular que empe-
zard a dar vueltas, desorientando a los
Pjs. Asi, si intentan retroceder... iVeran
que se ha creado un muro enfrente de
ellos! iY lo mismo al volver atrds de nue-
vo! Mientras tanto, la niebla seguird en-
venendndoles lentamente...

Nota al DJ: Deja que cundan el pa-
nico y el desbarajuste. Que se asus-
ten. Y permite entonces que alguno
pase una tirada de Sabiduria. Si los
Pjs fueron tan prudentes de no en-
trar solos, los que se quedaron fuera
pueden ayudar al resto a orientarse
para salir de la sala/trampa.

11.- Puerta secreta.
Este lienzo de muro esconde una
puerta secreta, detectable para aquellos
que tengan la Habilidad o Pericia co-
rrespondientes)
12.- Los escudos.
Tras una puerta de roble de doble
batiente se encuentra una sala grande,
totalmente vacia a excepcion de un lien-
zo de pared donde se encuentran cin-
co escudos. Mds alld hay otra puerta,
de bronce, con una cara de monstruo
diabdlico esculpida en toda su superfi-
cle, y que resistird todas las agresiones .
mdgicas o fisicas que se le hagan. Los .
escudos representan, por este orden:
- Un Rey; en la plenitud de su fuerza.
- Un esqueleto.
- Un nifo.
- Un anciano, sostenido por un .
bastén.
- Un joven guerrero, con armadura :
completa. :
... ¥y son la combinacion de la .
puerta. Deben golpearse en el orden
nifio-guerrero-rey-anciano-esqueleto, -
es decir, en el orden de nuestro ca
mino, para que ésta se active.
13.- La puerta-demonio.

‘Al golpear los escudos con el orden
correcto, el rostro esculpido en la puerta se .
animaré, lanzandlo un gran bostezo como
si acabara de despertar. Por fin hablard,
con una voz que recordard al sonido del
bronce al ser golpeado:

iSalud, extranjeros! Soy Belifares, y he
moradlo en este lugar mucho antes de que
fuera ocupado por vuestra raza. Sé ha que
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habéis venido. Y tenéis derecho a algo que
es mio. Pero yo tengo derecho a algo que
es vuestro. Si sols capaces de acertar tres
de mis enjgmas, os entregaré la espada
que estdis buscando. Si no los contestdis,
tomaré lo que me corresponde.”

Elprimero es:

ZCudles son vuestras tres verdades?

Flsegundo es:

ZCudles son mis tres verdades?

Yeltercero:

ZQuién de vosotros va a morir?

Pensad, pensad y responded...

Si los Pjs le dicen que se equivoca,
que lo dnico que quieren es pasar por la
puerta soltard un ioh, vaya, como to-
dos!y les dejard pasar sin mds. Si por el
contrario recuerdan las leyendas y pien-
san que seria bonito tener una espada
que matara a todos los enemigos... bue-
no, tendrdn que responder al enjgma.

Elprimer enjgma es fdcil, basta con de-
cir tres verdadles (por ejemplo, al enano le
huelen los pies, soy un neutral/cactico,
tengo cinco flechas en el carcaj, etc.). Fl
segundo requiere un poco mds de picar-
dia. Hay que decir tres cosas que, por 16gi-
ca, sean verdad en la puerta-demonio. Por
efemplo: hace mucho que no ves la luz del

* s0l, eres mds viejo que la raza humana, tu
- nombre es Belifares, efc.

Respecto al tercer enigma... los Pjs
pueden ponerse chulos y contestar:

Si seguimos unidos, nadie. Es la res-
puesta correcta. En caso de que uno
de un paso al frente y se ofrezca vo-
luntario, o en caso de que alguno
(mds caotiquillo que los demds) se-
Aale a uno de sus companeros, la
puerta emitird un sonido como de
vomitar, y de su boca saldrd algo muy
parecido a una sombra humana, ar-
mado con una espada muy especial
(ver caracteristicas). La Sombra hard
ademdn de atacar al Pj elegido, aun-
que retendrd su accién hasta ver la
reaccion del resto del grupo. Caso de
tener que golpear, solamente se reti-
rard del combate cuando su victima
haya muerto. En caso de que el gru-
po se lance contra ella defendiendo a
su compaiiero, la Sombra no realiza-
rd su ataque, diciendo que su actitud
es su respuesta.

Por cierto, los Pjs, en buena logica, tam-
bién pueden responder “todos, algin
dia’... y también es la respuesta correcta,
que a todos nos llegard la hora... algun dia.

En caso de que acierten los tres enijg-

\mas, venzan a la Sombra o ésta se co- -

bre el tributo de una vida (si no acier-
tan), la puerta se abrird lentamente, re-
velando un oscuro pasillo, al fondo del

cual parece brillar una luz. £n el umbral
hay una espada bastarda, de empunia-
dura negra y cubierta de runas (la mis-
ma que empurio la Sombra para atacar
al grupo). Si ninguno de los Pjs la coge
serd Julidn el que cargue con ella, di-
ciendo que quizd sea Util mds adelante.

Belifares, la sombras INT alta, AL CB;
CA 0; MV 3, DG 13, PG 76, GACO 9,
At 1, Dano 8D4, HE Proyectil mégico,
Fuego fantasmal, escudo, suefio,
invisibilidad, telarafia, bola de fuego,
golpe de rayo, retener personas, tor-
menta de fuego, globo de invulnera-
bilidad; RM 40%, Tam Humano, ML
20, PX 15.000 Belifares es inmune a
todo daiio fisico, aunque no magi-
co. Su espada ignora armaduras (a
no ser que sean magicas) y dobla
el dafo causado por su portador.

El laberinto ‘del libro

La parte trasera del espejo es unmuro
macizo de piedra, infranqueable, al me-
nos de momento. Delante se abre un
largo pasadizo que desemboca en un
extraio y confuso laberinto, aparente-
mente vacio de vida. Las paredes del
mismo parecen hechas de roca viva, pero
sus formas son demasiado rectas yre-
gulares para que sean obra de la natu-
raleza. El techo del laberinto alberga una
especie de liquen de propiedades
fosforescentes, que ilumina con una
suave luz azulada el recorrido de los
Pjs. Todo el suelo del laberinto esta cu-
bierto por una extraiia niebla baja, de
apenas 50 cm. de altura, por lo que lie-
ga més 0 menos un poco por encima de
las rodillas de los miembros del grupo.
Si los Pjs tratan de recorrer el laberinto
(cosa que, por otro lado, no tienen mas
remedio que hacer) el Dj se cuidara muy
mucho de ensefiarles el mapa, sino que
se limitara a irles describiendo el la-
berinto a medida que avancen por él
(“girais y veis que el corredor se bifur-
ca en dos”... y asi). Si los Pjs van di-
bujando un mapa a medida que avan-
cen (suponiendo que alguno tenga
material para hacerlo) o si van dejan-
do marcas en las paredes, mejor para
ellos. En caso contrario... bueno, pue-
den armarse un lio del copémn.

Mientras el grupo vaya dando tum-
bos por el laberinto, el Dj les hara
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hacer regularmente tiradas por Escu-
char. Aquéllos que las pasen oiran su-
surros, ruidos como de roces, conver-
saciones en un idioma extrafio,
animalesco y gutural... pero nunca ve-
ran a nadie. Al dnico ser vivo que en-
contraran (de momento, je.je) serd a
una muchacha bastante maja (y bas-
tante desesperada) que se presentard
como Diana de Narvdaez, natural de Pue-
bla Triste y prometida del Sobrejuntero
Julidn Garcia de Sotomayor. Poco puede
contar de lo sucedido: unos hombres
embozados com capas negras
irrumpieron en su casa y se la llevaron,
segiin ellos a presencia de su sefior, La
llevaron a las ruinas del castillo, y una
vez alli fue empujada por oscuros co-
rredores hasta liegar a presencia de un
extrafio ser, también 1 encapuchado, que
le dijo riendo a carcajadas que su ama-
do estaba més alla de s Fu alcance, y que
nunca lo volveria a ver. La arrojaron &
este laberinto sin principio ni fin. No
recuerda mas. ‘

Tarde o temprano, los Pjs llegaran a
la sala del cofre. En ella hay uno tan
grande que seria capaz de albergar hol-
gadamente a un ser humano...

Dentro de él hay otros tres cofres,
mas pequeiios: uno de oro, en el que
hay escrita la leyenda Doy lo que tienes,
otro de plata que dice Tengo lo que das,
y un tercero de hierro, con las palabras
Tengo, pero no doy. Quizé los Pjs quie-
ran abrirlos...

El primero, Doy lo que tienes, esté
lienc de sangre y visceras. Desagrada-
ble, pero inofensivo.

El segundo, Tengo lo que das, pro-
vocaré 2D10 puntos de dafio en quien
lo toque... a no ser que quien lo haga
sea un hombre santo, que nunca haya
hecho mal ni matado a nadie (ver ca-
pitulo V del manual, apartado hom-
bres santos)

El tercero, Tengo pero no doy contie-
ne un libro pequeiio, forrado de tercio-
pelo negro sin titulo visible, y con un
extraiio dibujo pintado en oro en su pri-
mera pagina: 2 serpientes enlazadas
mordiéndose mutuamente, formando el
dibujo de un 8. Si los Pjs lo abren al
azar, podran leer:

“Y los amigos de Julidn se dispu-
sieron a desandar lo andado, porque
ahora el camino hacia la lucha final
estaba abierto.

Por desgracia, los guardianes ha-
bian despertado...”

Aqui acaba la pagina, y la siguien-
te esta en blanco. Si retroceden, en-
contraran contada no sélo toda su
historia, sino todas las historias que
pudieron ser y no fueron.

Es de esperar que los Pjs quieran
llevarse el libro. De mo ser asf, Diana
insistira en cargar con él, “por si aca-
so”. Siguiendo el consejo del libro, al
grupo sélo le queda desandar lo an-
dado, para volver a salir por donde
entraron. Pero claro, ahora el caminito
no sera tan facil...

En todas las salas marcadas en el
mapa con una calavera, los Pjs se en-

-veontraran con varios monstruos, que
nunca habian visto en la vida, ya que

- pertenecen al mundo de AD&D. Ei Dj

lanzard un dado cada vez que pasen
por alli, consultando la siguiente tabla.
Si los Pjs pasan més de una vez por la
misma sala, la encontraran vacia a par-
tir de la segunda vez. Los monstruos
permaneceran en la habitacién, sin mo-
verse, hasta que los Pjs entren en ella o
los ataquen a distancia (con una fie-
cha, por ejemplo). Caso de ser derrota-
dos, sus cadaveres brillaran un instan-
te antes de desaparecer... dejando tras
de si sus armas y un saquito con 1d10
moneditas de plata cada uno...

1. 1D10 + 5 Hombres-rata
2. 1D10 + 5 Kobolds

3. 1D10 + 5 Goblins

4. 2D6 Esqueletos

5. 2D6 Hobgoblins

6. 2D6 Orcos

Si los Pjs consiguen llegar hasta el
corredor por donde entraron, veran que
ahora ya no termina en un muro maci-
zo de piedra, sino que contintia en un
oscuro pasillo, al fondo del cual parece
brillar una luz.

Los Guerreros Negros

El pasillo termina en una gran sala. Allf,
alumbrados por la luz de las antorchas,
dos filas de diez encapuchados forman
un corredor hasta un trono dorado, situa-
do delante de unos pesados cortinajes. En
el trono se encuentra una figura, también
embozada de negro, que lanza una horro-
rosa carcajada al ver entrar al grupo. Segui-

damente se pone a hablar con una voz
muy extrafia, que los Pjs no podrén iden-
tificar si es de hombre o de mujer:

“iMal venidos, mis enemigos! iNunca
nadie habfa conseguido burlar mis defen-
sas, y mucho menos entrometerse hasta
tal punto en mis planes! iVuestro premio
serd vuestro castigo, ya que pronto me
serviréis en cuerpo, que no en almal”

Ante estas palabras, los encapuchados
se quitaran las capas negras, revelando ser
en realidad muertos vivientes... (en varia-
dos grados de putrefaccién)

Quizd en este momento algyin Pjlistillo
diga algo asi como “ly que td lo veas!” y le
lance algo al pobre malo maloso (qué se
YO, una daga, un ballestazo o una bola de
fuego). Sealo que fuere, la figura se reird a
carcajadas, ya que no le hard absoluta-
mente nada. Quitdndose a su vez la capu-
cha, mostraré a los Pjs su rostro, que est4
formado exactamente por dos mitades,
una de hombre y otra de mujer, ambos de
ciertaedad.

Ante el pasmo de los Pjs, explicara:

“Estas ruinas tienen la curiosa propie-
dad de existir en dos mundos al mismo
tiempo. En ambos son un lugar de poder,
abandonado por el hombre y maldito por
sus dioses. Hasta aqui llegamos, yo, Vigill,
Sefior de la Runa Escarlata, y yo, Najate,
Meiga del Morrazo. Ambos derrotados y
perseguidos.

Aqui nos refugiamos, y aqui intuimos
la presencia del otro. Nos costé tiempo y
esfuerzos, pero al fin pudimos completar
nuestra unién. No podéis matarnos, por-
que no somos de vuestro mundo. Pero
nuestra magia sf puede mataros, porque sf
es de vuestro mundo”.

No dird mas, y los Muertos Vivientes
cerraran filas, enfrentandose a los Pjs. Si
éstos intentan dar media vuelta y huir, se
encontraran con que el pasillo por el que
han llegado esté bloqueado ahora por un
grueso muro de piedra, que ha aparecido
de manera inexplicable.

Muertos (20): INT ninguna. AL N, CA
8, MV 6, DG 2, PG 10, GACO 19, AT
1, Dafo 1D8; RM especial PX 65.

El Gran Final

Eliminado el Gltimo Muerto Viviente,
Vigill/Najate empezard a preocuparse, y
de un salto arrancara el pesado cortina-
je que hay a su espalda. Tras él hay un
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gran espejo, en el que se verén refleja-
n- dos los Pjs. Como ya sucediera al en-
trar en las ruinas, el reflejo que veran es

ca el de sudoble en el otro mundo (ya sea
n- AD&D o Aquelarre). Pero esta vez las
ta imagenes tienen algo extrafo: saldran

o del espejo, enfrentandose a sus dobles

1e en un combate a muerte. Y decimos a

muerte, porque toda herida que uno de
28 los contendientes aflija al otro... se re-
er produce en ambos cuerpos. Evidente-
a- mente, caso de suicidarse uno de los

Pjs su reflejo también moriré.

Sélo dos figuras carecen de reflejo:
Julian, en el mundo de AD&D, tiene como
reflejo a Diana, en el mundo de Aquela-
rre. Y quizé Julidn lleve en sus manos la
espada, y Diana el libro. O quiza ellos
sean la espada y el libro, la fuerza del
guerrero y la sabiduria de la mujer. Sea
como fuere se acercaran el uno al otro, y
alargaran lentamente la mano para to-
carse...

Vigill/Najate abrird mucho los ojos,

_lanzara un espantoso iNooooo!
' ... Las manos se tocaran a través del
espejo...

... El espejo se romperé en mil peda-
Z0S...

... Vigill/Najate se rompera igualmente
en mil pedazos...

.. Los reflejos de los Pjs desapare-
ceran inmediatamente...

... Ytodo el castillo empezara a derrum-
barse. El grupo tendra que salir por piernas,
sin entretenerse demasiado. En ambos
mundos, Julidn/Diana estaran juntos, y el
muchacho habr4 perdido ya su maldicién
de Lobisome. Aunque el Dj/DM puede
hacer algo de ruido detras de las tablas y
quiraguna tirada (por lo que le venga en
‘gana) para que, él grupo tenga la sensa-

€ién de que van a quedar atrapados
-dentro del castillo que se derrumba, la
-verdad es que saldrén sin un rasgufo.
Hasta pueden tener tiempo (en
AD&D), de coger del montoncito de
e y sangre que antes fuera Vigill
nextraiio colgante, de oro y gemas,
ue puede valorarse en 1.500 mo. Y
e quizd tenga ciertos poderes (a
iscrecion del DM).

' Los Pjs pueden apuntarse 45 P, Ap.
‘por barba, y posiblemente se lo tendran

~ bien ganado. Si alguno de ellos pilla la
 historia de acercar espada y libro al es-
Pejo (sin que tenga que ocurrirseles a
 los Pnj) ganara 25 P. Ap. mas.

Conclusion

El mundo exterior sigue siendo
como siempre. Julidn y Diana se abra-
zan, enamorados y felices. Pero la
espada invencible se ha convertido
en un pedazo de acero mal forjado, y
el libro que responde a todas las pre-
guntas esta escrito en una lengua in-
comprensible. Una tirada por /nteli-
gencia/de Psicologia puede explicar
a un Pj sabio que la unién del libro y
de la espada puede ser tan sélo una
alegoria del equilibrio, una leyenda
para explicar que ni la accién decidi-

da ni los muchos afos de estudio

sirven, por si solos, para sacar ade-
lante sus aventuras.

A su debido tiempo, Diana que-
daré embarazada, dando a luz una
nifia, a la que llamard Esperanza,
cuya curiosidad provocara que vie-
jos aventureros vuelvan a los cami-
nos, para salvar un reino y un des-
tino. Pero eso es otra historia, y sera
contada en una ocasién.

Pnjs para Aguelarre

“PER 07 COM 01 CUL 00

45Ke.

ALTURA:  1'69M.  Peso:

RR: 00% IRR:  110%
AspEcTO: - Epap: -
ARMADURA: CARECE

Armas: Espapas 30% (1D8+1)
COMPETENCIAS:

A NIVEL BASE

HECHIZOS: CAreCE

PODERES ESPECIALES:

CARECE

' PER 05 coM d1 cUL 05
25Ke.

ALTURA: - 1'75M.  Peso:

RR: 00% IRR:  110%
AspecTO: - Epap: -
ARrMADURA: CARECE

Armas: Lanzas 45% (1D6+1)
COMPETENCIAS:

A NIVEL BASE

HECHIZOS: CARECE

PODERES ESPECIALES:

CARECE

10 RES 10

~15'HAB
PER 15 COM 01 CUL 05
Attura: - 75cm. Peso:  30Ke.
RR: 00% IRR:  110%
AspecTO: - Epap: -
ArmaDURA: CARECE

Armas: EspabA corTA 40% (1D6 + 1)
COMPETENCIAS:

Esconperse 40%, Esauivar 35%
HECHIZOS: CarecE

PODERES ESPECIALES:

CARECE

FUE 10 AGI 20 HAB 15 RES 12
PER 15 COM 05 CUL 07

Autura: 110w, Peso:  30Ke.
RR: 00% IRR:  115%
AspecTO: - Epap: -
Armanura: PETO DE CUERO (PROT. 2)

Armas: Espapa corTA 45% (1D6 + 1)
COMPETENCIAS:

Discrecion, 0%, PELEARSE ENTRE ELLOS 95%
HECHIZOS: CAREcE

PODERES ESPECIALES:

CARECE

12 RES 12

FUE 10 AGl

15 HAB
PER 20 COM 01 CUL 10
ALtura:  85cm. Peso:  35Ke.
RR: 00% IRR:  115%
AsPECTO: - Epap: -
ARMADURA: 1 (PELO)
Armas: EsPaDA CORTA 45% (1D6 + 1)
COMPETENCIAS:

ESCONDERSE (EN LAS SOMBRAS) 45%
HECHIZOS: CARrece
PODERES ESPECIALES: Carece

FUE 13 AGI 10 HAB 10 RES 15
PER 10 COM 02 CUL 05
ALtura: - 180 M. Peso:  80Ke.
RR: 00% IRR:  115%
AspEcTO: - - Epap: -
ARMADURA: PETO DE CUERO (PROT. 2)
Armas: Espana corTa 60% (1D8 + 1)
COMPETENCIAS:

TorTURA 45%

HECHIZOS: CAReCE

PODERES ESPECIALES: CARECE
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E 15 AGI

PER 10 COM 01 CUL

01
ALTura: 195 M. Peso:  85Ka.
‘RR: 00% IRR:  115%
AspECTO: - Epap: -

ARMADURA: CUERO CON REFUERZOS (PROT. 3)
Armas: Hacta 50% (1D8+2)
COMPETENCIAS:

RASTREAR 60%, TORTURA 45%
HECHIZOS: CarecE

PODERES ESPECIALES: CARecE
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El .
monasterio

Por Pedro Garcia

A modo de
introduccion

Los Pjs se encuentran cerca de un
pueblo, a pocos kilémetros de un im-
portante y antiguo monasterio benedic-
tino, centro sacro de una regién inde-
terminada (a decidir por el Dj). Estd ca-
yendo una gran tormenta, y el viento
los azota, sacudiendo violentamente
sus ropajes. Los copos de nieve helada
se clavan como auténticas agujas en
los pocos trozos de carne visible; el
pasaje y el pueblo ya estan sepultados
por una gruesd capa blanca.

Enlos a/t’rabales, el grupo se tropieza
con una f"mana?,l‘a de famélicos lobos,
cuya hambre los ha empujado hasta
casi las puertas del pueblo. Y Lucifer les
debe haber sonreido, pues ahora aco-
san a un pobre viajero que poco puede
hacer frente a la horda de diablos que le
muerden por todas partes, desgarran-
dole la carne. El fuerte viento apaga sus
gritos y los aullidos de los lobos, y nin-
g(n vecino vendré en su socorro... S6lo
una actuacién decidida de los Pjs, a
flechazos o espadazos, puede salvarle
la vida. Las bestias llevan mucho tiem-
po con hambre, demasiado... y estan
tan débiles que no pueden presentar
batalla, asi que cuando el grupo se lan-
ce contra ellos, huiran.

El desconocido viste con las ro-
pas propias de los peregrinos, y esta
gravemente herido, con una docena
de mordeduras. No seria mala cosa
que le dieran unos Primeros Auxilios
rapidamente. Sea como fuere, ten-
dran que llevarlo a cuestas, ya que
no puede tenerse en pie.

Con tan pesada carga, no entraran
muy aprisa en el pueblo; las calles es-
tan desiertas. El campanario del mo-
nasterio, muy a lo lejos, sefala las siete
de la tarde. Casi no se ve nada: la ven-
tisca ahogaré la llama de las antorchas,
que apenas llegan a iluminar una doce-
na de casas, dos graneros y la alcaldia
del pueblo, ademés de lo que parece
una posada: de sus ventanales surge
luz y se pueden adivinar algunas silue-
tas de la gente que hay dentro. Este
edificio es de dos pisos.

Fuera, les esperan maés lobos, se les
morird el desconocido y pillardn una
pulmonia; asi que lo mas seguro es que
el grupo entre...

En la posada

Dentro, el ambiente es muy agrada-
ble en comparacién con la tormenta que
azota el exterior... por lo que al instante,
algunos os gritan que cerréis:

La gran chimenea circular que hay en el
centro de la estancia caldea toda la sala.
Tras la barra hay un hombre muy corpu-
lento, bajito y muy ancho de hombros; es
el posadero. De mesa en mesa ronda una
chica muy joven de pelo castafio y largo
hasta la cintura. Sirve jarras de vino alli don-
de lallaman; es la hija del posadero. Senta-
dos, hay algunos lugarefios hablando del
tiempo y discutiendo sobre si durard mu-
cho més todavia. Todos ellos se pondran
de pie como uno solo cuando los Pjs en-
tren con el cuerpo ensangrentado del via-
jero, y se reunirén a su alrededor para que
el grupo cuente su historia... Nadie quiere
morir devorado vivo por los lobos, sin el
cobijo de un hogar cristiano. Los invitaran
acomery beber, y lamuchacha atenderd al
forastero, que ella algo sabe de hierbas y
emplastos... Por supuesto, todos hablan
el idioma del lugar, aunque alguno puede
chapurrear castellano si los Pjs tuvieran di-
ficultades idiométicas

Alos Pjs, como reyes del momento,
les acosaréan a preguntas sobre su aven-
tura. Una muchacha pelirroja, de claros
ojos y sonrisa cautivadora, se mostrara
especialmente interesada, sonriendo al
Pj més atractivo, o que mejor protagoni-
ce la situacion. Si éste le devuelve la son-
risa o entabla conversacion, ella se mos-
trard muy receptiva y le invitara a subir a
su habitacién. Si el Pj acepta, disfrutara
de un bonito 35% de pillar unas ladillas,
ademas de tener que pagarle 20 mone-
das, como le indicara al acabar. Si decide
no pagar, la barragana (que eso es lo que
es), muy ofendida, llamaré a su compa-
dre (léase chulo) y acusaré al Pj de viola-
ciény robo de sus pertenencias. Se pue-
de montar un buen jaleo en este punto;
si el Pj decide pagar inmediatamente, la
cosa quedara aqui; pero si no, el com-
padre se pondra muy nervioso y llegara
alas manos si es necesario. Si se dierael
caso, tiene dos amigotes que se mete-
rian encantados en este asunto.

Con follén o sin él, al cabo de unas
horas el forastero recobrard el conoci-
miento y pedird ver a los que le han
salvado la vida. Hablando francés o
castellano de marcado acento, se pre-
sentar4 como Eric, un noble occitano
que viene al monasterio en peregrina
cién desde Montpellier. “Pero” —afia
dird- “Dios me ha castigado, pues n
es la piedad lo que mueve mis pasos
sino la venganza”.
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-

0s «Mi hijo Dominique vino aqui hace
rd | unos afios a purgar su vida pecamino-
al = sa.Me conté que habia decidido viajar

a Espana para limpiar su conciencia. Solo
recibi un par de mensajes suyos. En la
primera carta decia que se encontraba
bien, que se habfa instalado como un
ermitafio méas y que en el monasterio lo
habian acogido amigablemente.

»En la segunda, me escribia que se
habia tenido que refugiar en el monas-
terio debido a su extrema debilidad tras
una penitencia de ayuno que habia lle-
vado a cabo demasiado rigurosamen-
te. Se sentia débil y enfermo, y Gltima-
mente habia tenido alucinaciones de
mujeres desnudas que corrian de no-
che por el monasterio. Al dia siguiente,
preguntaba a los demés monjes y la
respuesta siempre era la misma: nadie
habia visto nada de nada. La respues-
ta légica que se impuso era que todo
lo que veia un reflejo de su vidapeca-
minosa, que ahora se aparecia, ayu-
dada por su ayuno, que sin duda nu-
blaba su visién y su pensamiento.

»Un mes después, recibi una carta,
con el sello lacrado del Abad del mo-
nasterio, en la cual éste me comunica-
ba que, lamentablemente, mi hijo Do-
minique habia muerto. — En este punto
Eric tiene que hacer acopio de todo su

interna, continda hablando- En la mis-
ma carta contaba que mi hijo sufrié un
ataque de locura, en el que no hacia
maés que gritar cosas sin sentido, y huydé
del monasterio, chillando y agitando los
brazos como un endemoniado. Poco
después, varios frailes salieron en su
blsqueda. Era ya muy avanzada la no-
- che y hacfa un fuerte viento. Tras unas
horas lo encontraron, con la ropa he-
cha jirones, los ojos en blanco y la piel
completamente desgarrada. También
contaba en la carta que estaba medio
devorado. Los lobos, dijo el Abad.

- wPor favor, os lo suplico, necesito
que investiguéis este asunto, no me
Creo que haya podido ocurrir esto con
mi hijo. He llegado hasta aqui, pero me
temo que mi camino se ha acabado,
No-puedo continuar. Estoy malherido,
pero he logrado llegar hasta aqui y
?n’contraros a vosotros, almas bonda-
dosas que haréis por mi lo que yo no

valor, y tras unos segundos de lucha -

puedo acabar. Tomad - dir4, sacando
una bolsa de cuero bastante grande con
su mano ensangrentada-. Tomad esto
y esclareced este turbio asunto de la
muerte de mi hijo...»

-En la bolsa de cuero encontrarén
56 monedas de plata y un par de ani-
llos engarzados de bastante valor (unas
250 monedas de plata cada uno).

La verdad

Lo que realmente pasa, amigo Dj,
es que la diablesa Masabakes, por
medio de estratagemas varias y to-
mando la apariencia de un arrepenti-
do, consiguié que el Monasterio la
aceptara con los brazos abiertos, y
comenzar su tarea de corrupcion...
Tiempo después, con la ayuda de
incubos y Sticubos y las variadas ar-
tes de la diablesa, el Monasterio cay6
al fin. Ahora, en él se celebran impias
ceremonias, orgias sangrientas, etc.
Todo escondido, claro esta, tras la
fachada del sagrado Monasterio...
¢Quién puede sospechar?.

El pobre Dominique se vio afecta-
do por el hambre, y a eso se le sumé
que tuvo la mala suerte de ver varias
cosas extrafas (algunos sticubos
fornicando frenéticamente con los
monjes, criaturas demoniacas, etc...)
y creyé volverse loco.

Masabakes, tras conseguir corrom-
per todo el monasterio, se fue satisfe-
cha de su obra....

Llegada al monasterio

Los Pjs son libres ahora para conti-
nuar su camino... o seguir adelante para
averiguar qué le sucedié a Dominique.
Caso que se decidan por esto Gltimo
(iibravo, bravo, estos son mis mucha-
chos!l), El mal tiempo acompariard a los
Pjs desde que abandonen este pueblo
hasta la llegada a la abadia benedictina.

finalmente, al llegar a la puerta exterior,
la encontrardn cerrada. Tendran que dar
fuertes golpes en lamadera para que final-
mente les abra un monje vestido con los
negros habitos de su orden, protegiéndo-
se con una manta de la intensa lluvia.
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- {Qué desean...?

Y se/présenta al primer problema: ¢A
qué han venido aqui los Pjs? No “cue-
la” decir qu% estan de paso, ya que el
monasterio esté apartado de las rutas
principales: hasta él se tiene que ir “ex
profeso”. Si salen con el cuento de que
vienen en peregrinacién, que son de-
votos hijos del Sefior, etc., tampoco
“cuela” porque entonces... ¢para qué
necesitan tantas armas?

Lo mejor seria que se presentaran como
un sefor feudal y su acompafamiento,
que han venido al monasterio para cumplir
un voto. Pero la decisién final queda en
manos del ingenio de los jugadores.

Uno de los monjes les acompanara
a los habitéculos dispuestos para los
viajeros, a través un amplio patio. Con
una tirada exitosa de Otear, descubriran
varios huertos, un pozo, y verdn por
dénde se llevansus monturas, que -
curiosamente- es de donde procede el
relinchar, apagado por el ruido de la tor-
menta, de algunos caballos.

Una vez en sus habitaculos, les in-
formaré de que el Abad Antonio pasara
mas tarde a darles la bienvenida en per-
sona, y les rogard que no salgan de la
habitacién hasta la llegada de éste. Di-
cho esto,el monje se despedira.

Si le preguntan algo al respecto de lo
que les trae de cabeza, contestara no sa-
ber absolutamente nada.

Un poco mas tarde, acompanado de
dos novicios, el Abad les visitara.

Antes que nada, hay dejar claro que
nadie hablaré sobre Dominique al primero
que venga y pregunte... Asi que el abad,
antes de responder nada, preguntaré a su

vez quiénes son los Pjs, si tenfan algin
tipo de parentesco con el finado, etc...

Las respuestas a las posibles cues-
tiones que se planteen al abad son las
siguientes:

-'Pominique se encuentra enterra-
do fuera de los muros de este monas-
terio, en el cementerio cercano, ya que
desgraciadamente muri6 sin confesién,
asf que no puede descansar en la mis-
ma tierra que nuestros hermanos, como
sin duda hubiera sido su deseo.

{%‘,g‘ - Dominique no pertenecia a nuestra
‘comunidad, en la que sélo tiene cabida lo

més escogido de la nobleza del reino. Era,
como muchos otros, un sencillo ermitaiio
de los que tanto abundan en estas mon-
tafnas sagradas, a los que damos cobijo en
caso de necesidad o enfermedad.
Repetird, poco mas o menos, lo que
conté Eric: que “Dominique empezd un
fuerte ayuno, que con el tiempo le nu-
bl6 cada vez mas la mente a la vez que
debilitaba su cuerpo. Tuvo gue alojarse
entre nosotros, pero era ya tarde para
€l todos los pecados que habia come-
tido, cuyas culpas habia venido a ex-
piar aqui, empezaron a atormentarle, asi
que se volvio cada vez mas reservado.
A veces se le oia gritar palabras sin sen-
tido, lleg6 hasta a hacerse violento. F-
namente, cuando huyo, los lobos aca-
baron con él” - al decir esto se santi-
guard, y los novicios le imitardan. Con
una tirada de Psicologia, los Pjs se da-
rén cuenta de que falta algo, que el abad
se estd guardando algin detalle bajo la
manga. Si le presionan, hara salir a los
novicios, y -cerrando la puerta- mirara
de nuevo a los Pjs. Entrecerrando los

-

ojos hasta dejarlos como dos ranuras,y
bajando el tono de voz, dir: “Quizd no
fueron los lobos los que hicieron esd
con su cuerpo, no... quizd fueron Io:,f
demonios que llevaba en su interior y Iq:
atormentaban, que finalmente salieron
de su cuerpo, destrozdandolo, y ahor.{
corren libres por los montes buscando
otra alma que atormentar... Comprens
derdn que no djga esto a mis herma;g
nos, se crearia una alarma que no es
necesaria, y los novicios son tan sus-
ceptibles... Ademads, no se preocupen
nada malo puede ocurrirles dentro de
estos muros”.

Si le preguntan, también les indicar.
dénde encontraron el cuerpo y dénd
descansaba Dominique, pero les instar
a que no hagan preguntas por el Mo,
nasterio: “La paz aqui es absoluta y n
me gustaria que fueran vuesas merce
des a poner nerviosos a los hermanos
Nada mds. Buenas noches.”

Dicho esto, cerrara la puerta de made
ra, que crujird sobre sus goznes. Una rafa
gade aire helado agitaré la llama de la [am:
para que ilumina esta habitacién, defo
mando por un momento las sombras de
los Pjs sobre las paredes peladas.

Investigaciones

Ahora que saben donde esta el cuer
po, si se les ocurriera desenterrarlo (p
descontado que si le proponen esto
Abad les trataré de sacrilegos y los ech
de la Abadia inmediatamente), deberan
hacer algunas tiradas: Discrecién par
abandonar sus habitaciones y luego
Monasterio (por supuesto, con alg
bonus por la fuerte tormenta), y Tre
(si saltan el muro del cementerio) o
zar Mecanismo (para abrir el cerrojo).
puerta del Monasterio se abrird desd:
dentro facilmente, con sélo quitar el
blén transversal.

Nota al Dj.: Por cierto, que siemp
que algiin Pj se pasee de noche por
patio exterior (durante sus investig
ciones, etc....), con una tirada de Sue
te podra llegar a ver el cuerpo desnu
de una mujer de gran belleza que cor
por el patio, casi como danzando. Pe
sélo por un segundo, casi lo que tar
el Pj en parpadear; de hecho puede
llegar a pensar que han sido cosas
su imaginacion.
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Una vez hayan cavado y llegado al
cuerpo, descubrirén, cuando los relam-
pagos caen cada vez mas cercay los
truenos les llegan a ensordecer, que el
cadéver esté sin un rasguno, al contra-
rio de lo que les explicaron.

Si pasan la noche durmiendo para
reponer fuerzas e iniciar las investiga-
ciones al dia siguiente, tendrén que ha-
" cer una tiradita de RR; caso de fallarla,
tendran un bonito suefio. Tirar 1d6 en
la tabla de la derecha.

Al dia siguiente, si intentan averiguar
algo, lo més seguro es que indaguen por
alguno de estos sitios:

Pueblo cercano

Nadie sabe nada de nada. Légicamen-
te, esto les pillo muy lejos y no habian
siquiera oido nada del tema.

Bldea del monasterio.

Es una agrupacién de muy pocas
casas que crecen a la vera de la abadia,
poblada por sus criados y familias. To-
das las construcciones son bastante
cochambrosas; parece que los mon-
jes benedictinos no practican dema-
siado la caridad con ellos, precisamen-
te. Los del lugar no saben mucho, pero
algunas tiradas de Elocuencia (siempre
en el idioma vernaculo, por supuesto)
ayudarian bastante:

-Hasta hace un afno mas o menos,
los frailes salian de vez en cuando por
las montainas o por el pueblo. Pero
desde hace unos meses ya apenas

salen para nada. Alguna vez se les ve
salir en grupos reducidos, pero estas
veces son contadas.

‘El curandero de la aldea se ganaba
un buen dinero recogiendo hierbas cu-
rativas y vendiéndoselas al hermano
hospitalero, pero hace unos meses que
ya no le compran ninguna, como si la
enfermedad ya no cruzase los muros
del monasterio... Deben tener algin her-
mano nuevo, o quiza un ermitafio con
conocimientos de plantas que se las pro-
porciona. Si no, no se explica.

Si contintian haciendo preguntas no
tardardn en encontrarse con una ancia-
na muy mayor, que les explicara que:

~"Hace unos meses vi salir del Mo-
nasterio una silueta, corria como alma
que lleva el diablo,y un rato después
salieron detrds muchos de esos frailes
con antorchas. Haganme caso, ese Mo-
nasterio esta maldito, hace tiempo que
Dios no tiene nada que ver con lo que
sucede tras esos muros”.

La abuela les indicara dénde vio el su-
ceso; légicamente, no tiene nada que ver
con la direccién que les indicé el Abad.

Si preguntan por el pueblo sobre esta
mujer, les indicardn que se trata de una
loca a la que nadie hace ni caso.

Si se acercan hasta donde, segtin la
abuela, debié ir Dominique, es muy pro-
bable que encuentren una cabafia muy
apartada y bastante destartalada. En ella
vive un solitario ermitano. Si se deciden
a pasar y hacerle una visita, en princi-
pio, mantendra un hosco silencio hacia
aquellos que vienen a perturbar su paz
y su meditacién. Unas tiradas de Elo-
cuencia (o una buena interpretacién) sa-
bran calmarlo, sacando que:

-Estaba orando en la montana hace
unas noches, cerca del sendero que baja
hasta la llanura del Monasterio, y me
parecié ofr unos gritos. Entonces vi un
hombre que corria como un pPoseso.
Poco después vi cémo una gran multi-
tud de hombres y mujeres desnudos
corrfan montana arriba, apareciendo por
donde vino el anterior y lo seguian. No
tardaron en cazarlo... Yo me escondi,
pero podia oir los gritos, y eran mas de
bestias que de personas. Al rato cesa-
ron. Cuando reuni el valor suficiente,
me acerqué para ver, pero antes de
poder dar dos pasos, vi las luces de
unas antorchas, volvi a esconderme
y Vi aparecer esta vez a esos desgra-

“ 1.El Pj se ve en una l'glésié‘muy ex-

trana; con una tirada de Teologla se
dara cuenta de que no hay nmgun
simbolo cristiano que esté €omo es
debido... es decir, las cruces estén
al revés, quemadas, etc. Incluso
podré ver a un grupo de mujeres.
desnudas, extremadamente bellas ;
tocando lasc:vamente una lmagen
de Cristo. En ese momento, una de
las mujeres se fija enel P]. L

2 El Pj se ver4 a si mismo enfre mu-
chos monjes, entre los cuales —con
una tlrada de Memorla- podré reco:
nocer a alguno de los q‘ fha vnsto :

ven desnudos. e
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ciados frailes. Estos cogieron el cuer-
po y se lo llevaron.No fui a dormir y
me quedé vigilindoles desde aqui.
Sélo vi que se dirigian a un prado...
supongo que cavaron una fosa y lo
enterraron ahi;

El ermitafio no sabe nada més..

Descripcion
del Monasterioc

-1. Patio de entrada.

Hay varias zonas de cultivo, y tam-
bién un pozo.
-2. Habitaculos.

Donde descansan los viajeros de
paso. Camastros de paja.
-3. Sala de descanso.

Amplios tgburetes demaderay
numerosas imagenes religiosas.
-4. Lo mismo que el ante-
rior. Kl‘g :

-5. Habitacién del
Abad.

Muy lujosa, con
muchos simbolos cris- i
tianos y numerosos ///
objetos de oro. Tam- P
bién hay una puerta,~ i
oculta tras un tapiz , "\
(Otear-15%), que baja &7~}
alnivel inferior. Silos Pjs -~ {8
se ponen violentos, .- {
primero tratard de echar- <
los del Monasterio, pero
sive que la cosa pinta muy ~
fea tirard de alguno de sus -
trucos, y en ltimo caso trataré -
de huir por el pasadizo escaleras abajo -
donde sus criaturas le protegeran.

-6. Biblioteca.

Muy am/plia y con muchos mesas a
modo de escritorio. Con una tirada de
Buscar encontrarén un raro libro sobre
dioses extrafios; leerlo les otorgard +5%

a Con. Méagico.
-7. Cuadras.

Posiblemente los animales de los Pjs,
algin otro caballo, un par de mulas y
poca cosa mas que lo tipico de este
lugar. Por lo demés, muy limpias.

-8. Escaleras de bajada.

Al nivel inferior. Son unas escaleras
de caracol de roca.
-9. Cementerio.

Aqui'se entierra a todos los miembros
de la comunidad que no pueden ser se-

pultados en el Monasterio. Con una tiradia

-

=

de Buscar encontraran la de Dominique.
-10. Sala.

Este nivel entero estd muy oscuro, esta
sala esta cerrada. Con una tirada de Forzar
Mec., podrén abrirla para descubrir que en
su interjor, casi como esperéndoles, hay
dos Guls y restos de su Gltimo banquete.
-11. Sala.

Aqui, entre muchisima basura y res-
tos podridos de algo que ahora es irre-
conocible, encontrardn a 3 Cynocéfalos.
-12. Sala.

Completamente vacia. Hay mucha
basura y un olor insoportable.

-13. Sala amueblada.

Aqui encontrarén diferentes simbo-
los, que con una tirada de Teologia iden-
-

il
7

tificardn como no cristianos... mas bien
lo contrario. En el suelo hay dibujado un
pentéculo inscrito en un cfrculo, con una
vela apagada en cada una de sus pun-
tas, y el centro ennegrecido, como que-
mado. A eso, precisamente, huele la sala.
Una tirada de Con. Mégico les revelara
que en esta sala se ha celebrado algiin
tipo de ritual... goético.

-14. Sala.

En esta sala encontrarén a varios sa-
cerdotes de espaldas, de rodillas rezan-
do a un extrafio simbolo irreconocible.
Ante cualquier pregunta o oportunidad
para que estos monjes hablen, respon-
derén, pero la voz sonaré doble, mitad
masculina y mitad femenina. Estos se-
res son Andréginos al servicio del Abad.
Al reconocer a los Pjs como intrusos,

lanzardn un horrible chillido pidiendo
ayuda a cualquier criatura que pueda ofrla,
-15. Biblioteca. :

Esta biblioteca esta maldita; aqui sélo:
se puede entrar si se saca una tirada de
IRR. En su interior hay numerosos libros,
con una tirada de buscar encontraran uno:
sobre magia negray brujeria, que otorga al
lector +10 a Con. Mégico. Con ms tira.
das encontrardn también algunos que ha-
blan de algunos demonios, como
Masabakes, Agaliaretph y algunos otros, .
Este otorga un +25 a Con. Mégico. Todos
estos libros estédn escritos en Latin.Hay ade-
maés un libro en el mismo idioma que tiene
un porcentaje de Ensefiar del 65% y co
tiene los hechizos de Vuelo e Invocacié

de incubos y Stcubos.

-16. Sala oscura.

e

paredes. Encontrarén algunos
cadaveres en avanzado e

-17. Sala.
Sala vacia sin nada de
interés.
-18. Sala.
Aqui encontrarén los
" Pjs a multitud de sace
dotes dormidos algunos:
e inconscientes otros.
fueran despertados atacarial
inmediatamente.
-19. Pozo.
Una tirada de otear en el pozo
con un malus de —25%, les hara des
cubrir unos escalones de piedra tallado
que bajan (o suben, seg(in se mire) po
su interior y se pierden en la oscurida
(llevan a 20).
-20. Sala.

Esta sala es muy pequefia, desde aqu
se ve la corriente subterranea. Hay varias
antorchas encendidas en este subterrdneo
Aqui el tinico sonido es el eco de los paso:
0 voces de los mismos Pjs y un constante
goteo. Sifuera de dia, veran unaluz prove-
niente de la boca exterior del pozo. Tam
bién encontrarén una pequena balsa. Des
de aqui abajo, las escaleras del pozo se
ven automaticamente.

-21.Dormitorio.

Esta doble sala alargada, es dond
Se encuentran, en la primera parte el co
medor comin y la cocina, y en la part
de atrés todas las literas donde descan
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san los novicios, aqui encontraran la que
pertenecia a Dominique, pero no encon-
trarén nada en especial.

Como
solucionar el
embrollo

Masabakes, antes de partir, se en-
carg6 de dejar a alguien en el Monaste-
rio que continuara con su obra. Asi que,
mediante el uso de la magia, logré ha-
cer desaparecer la voluntad piadosa del
Abad y encantar a todos los frailes del
Monasterio para que le siguieran...

Asi que, por desgracia, no se puede
hacer mucho mas que solucionarlo a
golpe de exorcismo o a golpe de espa-
da, en concreto sobre la persona del
Abad. Una vez éste haya muerto, todo
volvera a la normalidad. Los frailes, no-
vicios, etc, no recordaran nada.

Los Pjs ganaran 40 P. Ap. por la aven-
tura, y segin lo bien o mal que hayan
llevado el médulo (si lo descubren, salvan
alos hermanos y ademds se cargan todo
el bestiario) un méaximo de 50 P. Ap. mas.

Dramatis personae
EL COMPADRE DE LA BARRAGANA

(HonrADO COMERCIANTE)

FUE 20 AGI 10 HAB 20 RES 20
PER 10 COM 10 CUL 10

Autura:  1'58M.  Peso:  70Ke.
RR: 50% IRR:  50%
AspPECTO: - Epap: -
ArmapuRA: CUERO (PROT. 2)

Armas: CucHiLLO 75% (206)
COMPETENCIAS:

CHULEAR 100%, Esauivar 50%, OTEAR 35%
HECHIZOS: CARECE

PODERES ESPECIALES: CarecE

FRAILES Y DEMAS (HAY UNOS 20)

(VIveN EN EL MONASTERIO)

FUE 10 AGlI 10 HAB 10 RES 10
PER 20 COM 20 CUL 20

Autura: - 1'58m. Peso:  70Ka.
RR: 50% IRR:  50%
AspecTo: - Epap: -
ArmADURA: CARECE

Armas: PaLo 35% (106)

COMPETENCIAS:

ConN. PLanTas 75%, EscucHAr 50%, Esquivar
20%, LATiN 80%, OTEAR 55%, TEOLOGIA 95%
HECHIZOS: CaARrece

PODERES ESPECIALES: CarecE

ABAD ANTONIO

(ResPoNsABLE DE Topo)

FUE 20 AGI 05 HAB 15 RES 15
PER 05 COM 20 CUL 20

ALtura: - 1'58m.  Peso:  70Ke.
RR: -10% IRR:  110%
Aspecto: - Epap: -

Armapura: RopA GRUESA (PRoT. 1)

Armas: BASTON 75%106+1
COMPETENCIAS:

ALaumia 90% AstroLocl 75% Con Magico 100%
Escuctar 50%, GREGO 90% LaTiN 100% OTEAR
60%, PsicoLocia 60%, PRIMEROS AUXILIOS 60%,
Teowoaia 100%

HECHIZOS: ARMA IRROMPIBLE, SUERTE, ARMA
INVENCIBLE, VUELO, INVISIBILIDAD, INVOCACION DE
iNcuBos Y SUCUBOS, INVOCAR A MASABAKES
PODERES ESPECIALES: CARECE

ALTURA:  -M. Peso: . -Ke.

RR: 00% IRR:  200%
Aspecto:  30/35  Epan: -
Armapura: CARECE

Armas: No usan

COMPETENCIAS:

Sepuccion 95%

HECHIZOS: ATRACCION SEXUAL, DISCORDIA, V-
RILIDAD, IMPOTENCIA, MALDICION, CARISMA
PODERES ESPECIALES:

BELLEZA INHUMANA 30/35

'PER 20 COM 10 CUL 05

FUE 25 AGI iOfH_AB‘ 10 "RES 10
ALTURA:  -M. Peso:  Ke.

RR: 00%  IRR:  150%
ASPECTO: - Epap: -
ArMADURA: ROPA GRUESA (PROT. 1)

Armas: ESPADA CORTA (2) 65% 106+1+206
COMPETENCIAS:

EscucHAR 90%, OTEAR 75%, Esquivar 40%
HECHIZOS: CArecE

PODERES ESPECIALES:

NO SIENTEN DOLOR

AsPECTO: - = - Epap: -
Arsoura: PieL GRuesa (Pror. 1)

Arwas: Moroisco 70% 1p4+106
COMPETENCIAS:

EsquivAr 45%, Correr 60%,RasTREAR 90%
HECHIZOS: CARrecE

PODERES ESPECIALES:

AuiLID0. TODA LA GENTE EN 5 METROS CUADRADOS QUE-
DA CONMOCIONADA 1D10+1D6 AsaLTOS. ESTOREDUCE
UN 50% A SUS ACCIONES ADEMAS DE PERDER LA INICIA-
TIVA. NO SE TIENE DERECHO A TIRADA DE RR.
MeTaMORFOSIS. NORMALMENTE A UNA MUJER.

3 VUELTAS. SI CONSIGUE DARLAS ALREDEDOR DE LOS
PJs, ESTOS QUEDARAN PARALIZADOS TOTALMENTE
DURANTE 1D10 ASALTOS.

PER 10
ALTURA:: . oM. Peso: . -Ke:
RR: 00%  IRR:

COM 02 CUL 01
150%
AsPECTO: - Epap: -
Armapura: PIEL GRUESA (1 PTO.)

Armas: GARRAS 65% 1D8+3D6
COMPETENCIAS:

Esauivar 80%, TRePAR 90%, SALTAR 75%,
Esconperse 50%

HECHIZOS: CARECE

PODERES ESPECIALES: CarecE
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Creced y
multiplicaos

Por Jorge Peralta

Aventura para un grupo de Pjs con

o sin experiencia, pero que no tengan
mucha vocacién de repartir mandobles
a diestro y siniestro.

Esta aventura intenta ensefar que
nada es lo que parece, o que todo es
segln el cristal con el que se mira, que
en todas partes cuecen habas, y que
de todo se puede sacar partido si utili-
zas el seso cuando debes.

Introduccion

Aragén, afio mil trescientos y.”. de la
Era de Nuestro Sefior Jesucristo.

Los Pjs se encuentran en algln lu-
gar de la'ruta que lleva de Calatayud a
Ricla, enla pr&yvincia de Zaragoza, cerca
del rio Jalén. Cansados de los caminos
de Dios, se detienen a pasar la noche
en la posada “Los arrullos”.

La posada es un lugar apacible en la
que se detienen muchos peregrinos que
recorren las rutas comerciales navarras,
catalanas y castellanas. Dicha posada
estd regentada por Gregoria y Julidn
Garcia, una pareja ruda de no més de

treinta afos que se mueve con dificul-
tad por entre las mesas.

Dentro del edificio se pueden encon-
trar a varias personas, pero éstas no tienen
importancia alguna en la aventura (salvo
los posaderos, claro), asi que recomiendo
que si ldgs jugadores se ponen plastas o,
simplemente, para crear ambiente, se lan-
ce 1d10+2 para determinar el nimero
exacto de parroquianos. Lamayoria de ellos
seran comerciantes en ruta, ya sea caste-
llanos, catalanes, aragoneses o navarros. Y
que, en caso de ser aragoneses, por la
localizacién, lo més seguro es que sean de
origen arabe.

Torpeza y auxilio

Los que se encuentren en la posada
podran darse cuenta de varias cosas
durante esa noche:

Que tanto Gregoria como Julidn pa-
recen francamente nerviosos (oportu-
na tirada de Psicologia).

Que, cuando estan los dos en el inte-
rior de las cocinas, discuten acaloradamente
(Otear). Si se intenta escuchar algo de la
conversacion, se podré ofr cémo Julian lla-
ma “raposa” a sumuijer (es decir, zorra).

Alguno que no sea observador ten-
dra el honor de comprobar en sus pro-
pias carnes la torpeza del matrimonio.
Cuando vayan a servir, resbalaran, de-
rramando el contenido de la bandeja
sobre el Pj oportuno que peor porcenta-
je de Suerte tenga. Y asi pasard una o

dos veces mads, desquiciando a
alguno de los comensales,
que abandonara la posa-
da jurando en arameo y,
por supuesto, sin pagar.
Que el sabor de la
comida llevada por la
pareja no se corres-
ponde con el as-
pecto (p.ej: el ve-

nado sabe a gallina, o el vino a agua),

Llegard un momento, cuando n
se sepa quién estd mds harto de |;
torpeza de la pareja, en el que Grego
no podréd mas y se echara a llorar e
medio del comedor. Julidn ird en s
buscay la sacard de alli, recomendén
dole que suba a descansar a su habj
tacion. Luego volverd al comedor, aver
gonzado y desesperado, y expondr:
su problema a la concurrencia:

«Perdonadme, sefiores, por el co
portamiento de mi esposa, pero ha
tiempo que venimos padeciendo |
gracietas de una pequena criatura q
habita nuestra casa. No es culpa de no,
que derramemos las copas y vertam
los alimentos sobre vuesas merced
que andemos por la sala tal si fuésem
aves de crianza, sino de aquel mald
ser que un mal dia decidi6 entrar en es
casa, el hideputa, que intenta arruin
nos porque no accedimos a sus pec
minosos deseos.

»iPorque no accedi a que copul
como un animal con mi esposa, el muy..

Acto seguido, Gregorio se retirar
auna mesa apartada, cruzara sus br.
zos, y descansaré la cabeza sob
ellos, con la mirada perdida en el i
finito, agotado.

Una tirada de Leyendas, conlos poco
datos que da el posadero, revelara que I
criatura puede ser un Incubo, un Sétiro o
un Duende. Mas adelante se podr4 coms
probar que el ser es tan sélo un Duende
jpero con la escasa descripcién, pues eso

Se levantard un cuchicheo entremez-
clado en el que los parroquianos co-
mentardn la desgracia de la pareja. Es
de suponer (y si no, que lo sea) que los
Pjs se acercaran a preguntarle por su
caso. Entonces, a Gregorio se le abriré.if:
los ojos y, entre lagrimas, les contara su
historia y reclamara su ayuda para re
solver el caso que le atormenta.

El maldito Duende

«No ha dos semanas- dira -que e
pequeno y despreciable ser instalgse
en el nuestro hogar, asi, porque vinole
en gana. Primeramente nada ocurrié
Conviviamos perfectamente, porque é
€S un ser que tiene sesos Yy
entendederas, e incluso digoos que
ayudabanos si algiin problema se no.
era presentado. Pero, poco a poco, algo
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fue cambiando en él. Yo veialo, escon-
dido en su madriguera, porque es alli
donde vive, como los muses (ratones)
que comense el pan todas las noches,
pues tan pequeno es como ellos, ob-
servando desde dentro a la mi mujer
con ojos de lujuria. Y un dia saliése al
fin, y dijome aquello que neguéle des-
pués. Dijome Anader, que asi llimase el
ser, qUE COMO recompensa por la suya
ayuda debiera dejarle a mi mujer duran-
te una noche para satisfacer su necesi-
dad carnal; mas, {qué podia hacer yo,
que tanto laamo a ella?

»Neguéme ante aquellas perversio-
nes y entonces él crecié ante mis ojos.
Creedme que lo fizo, y pasé a ser de un
tamano similar al mio, y cogiéme del
pescuezo y lanzéme una maldicién con
sélo cinco palabras: “Torpe td y torpe
ella”, dijome. Y marchése a la suya ma-
driguera, donde desaparecio.

»No he vuelto a verlo desde ha cua-
tro dias, pero sé que ahi continda...

»...ayudadnos, por Nuestro Seior,
a librarnos de ese ser o acabaremos
arruinados...»

A estas alturas, los Pjs ya podran de-
ducir (con o sin Leyendas) que se trata de
un Duende. También sabran que un Duen-
de no representa ningtin problema fisico,
aunque quiza s magico (vaya, que son un
tanto débiles pero no dejan de ser criaturas
del mundo irracional que pueden hacer
pupaaun par de ellos antes de caer). Tam-
bién deberian saber que la naturaleza de
un Duende no es del todo maligna... no
mas que la de un humano.

Si los jugadores no son de los que se
mueven por su buen espiritu, Julian les
ofrecerd 20 monedas de plata por cabeza
(30 como mucﬁo) si acaban con el pro-
blema. Y, si acceden a ayudarles, les dira
también lo siguiente (mentira podrida todo,
pero es para que no le abran una brecha al
Duende a la primera de cambio y acaben
con la aventura demasiado pronto):

«Deben saber vuesas mercedes, que
he oido que el tal ser puede acabar con
una persona de mirarlo silo desea, asique
no busquéis la fuerza, os lo ruego, que ya
lo hubiese fecho yo si hubiese podido...»

Luego, los conducir4 hasta la co-
cina y les ensefara el agujero por el
que entray sale el Duende a su anto-
jo, y se retirara para seguir “atendien-
do” al resto de los comensales. El
agujero en cuestién tiene unas di-

mensiones de 10x 10 cm.
Es obvio que ningtn huma-

no cabe dentro. ¢Qué hacer?

- Es posible llamar al Duende
desde fuera y esperar... Si se pasa
una tirada de suerte, el Duende
aparecera en unos minutos. Si no se
pasa, no lo hara.

- Otra manera de contactar puede ser
esperar a que salga a por comida. En
mitad de la noche, el Duende saldra, ird
hasta el arcén en donde se guardan los
viveres, cogera lo que pueday volvera al
agujero. Es de esperar que los Pjs, des-
pués de la historia que les ha contado
Julidn, no intenten detenerlo fisicamen-
te, asi que deberén usar su Elocuencia.
De no pasar esta tirada, el Duende se ira
por donde ha venido. -

- Derribar la pared seria una estupidez
(diselo asi, directamente...) porque la
casa es de madera e igual hacen que
caiga parte del piso superior sobre sus
cabezas (...pero diselo después de
abrirles la sesera con las vigas). Tam-
bién seria estipido hacer un pequefio
fueguecito en la posada de madera para
que se asfixiase. La casa, repito, es de
madera: arde.

- El Filtro amoroso o la Pocién de Dominio
podrian desviar el problema a otra parte,
pero no lo solucionarian. Ademas, si el
Duende pasala tirada de RRy se da cuenta
de lo que han intentado hacerle, se ca-
breara de verdad.

Nota: Seria demasiada casualidad que
hubiese un Pj femenino en el grupo que,
justo en aquel momento tuviese el pe-
riodo (-75% a tirada de Suerte si se le
ocurre a alguien, o un porcentaje del 9 al
12% de que asf fuese, dependiendo de
la fertilidad de la hembra).

Hay que tener en cuenta que el Duen-
de se lo tiene que beber, y para eso tiene
que salir del hoyo.

-Si intentan poner un narcético en la
comida para cuando salga.a buscarla,
al Duende le dara lo mismo, porque se
la come dentro.

- {Meter palos por el agujero? ¢Echar acido
o similar? ¢Hay alguna manera de
empequefiecerse? No. No se me ocurre
nada mas que los jugadores puedan ha-
cer, aunque siempre te guardan sorpresas.
Aparte del agujero de la cocina, hay
dos mas: uno que da al granero y
otro que da a la parte posterior de la
casa. La “madriguera” del Duende es
un complicado e intrincado laberinto
de pasadizos que él conoce perfec-
tamente. Si entra humo por alguna
de las aberturas, saldré por otra. La
abertura de la parte posterior de la
posada tiene un malus de —-25% para
ser encontrada, y la situada en el gra-
nero, de -50%. Lo digo por si estan
muy desesperados. En caso de que
los Pjs tengan aquella vocacién de
boxeadores que recomendaba al prin-
cipio que no tuviesen, el Duende in-
tentara entrar en sus tineles y pren-
derle fuego a la posada. Guarda, de
todos modos, preparados en una de
las salas de su madriguera:

- Dos ungiientos de Corrosién del Metaly
otro de Inmunidad al Fuego.

- Un talismén de Resistencia al Frio y
otro de Invulnerabilidad.
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- Una pocién de Discordia y dos de
Impotencia. Ruta por Bosque Ruta por Camines
(1-3) 1d10 Perros salvajes ' 1d4 Bandidos !
Lia muerte (4-6) 1d6 Lobos ! 1d4 Lobos '
(7-9) 1d6 Bandidos ' 1d8 Bandidos '

espera a cualquiera

Sea como sea, si consiguen ha-
blar con él y le preguntan el porqué
de todo, les expondré su caso:

“El sabe que mi vida es corta. Soy ma-
yor, me queda poco tiempo. Sabed que
nosotros vivimos no més de treinta afios y
que yo ya tengo casi los mismos. Sabed
también que mientras andamos con hu-
manos no envejecemos. Y ahora decidme,
{qué podia pedirles a cambio de lo que yo
les di, de su prosperidad, si esto beneficia
alos tres? ¢O es que creen que cuandd yo
muera seguiré parando la gente en su po-
sada? No. No/I6 harén, como no lo hacian
antes de que llegase.”

A poco avisfpados que sean los ju-
gadores se daran cuenta de que el Duen-
de no es tan malo como lo pintan (y si
no, que lo deduzcan con Psicologia, y
asi sabrén, de paso, que dice toda la
verdad). Quizé ya no puedan matarlo...
(snif, snif, en el fondo soy un senti-
mental). Y quiza, sélo quizd, quieran
ayudar ahora al Duende. Volveré a su
agujero e inmediatamente saldréd de
nuevo para decir:

«Tal vez deba resignarme, ¢no creéis?
Pues el destino de todo ser es volver a la
tierra de la que vino. Pero quizé podais
ayudarme antes de esto... Os propongo
un trato: si me ayudais, os daré los ob-
jetos magicos que guardo en mi casa.»

El trato consiste en encontrar a Miliom,

1 Jabali herido (90% de que ataque)
1 ]aball'j(SO% de que ataque)
1 Oso (50% de que ataque)

! Al caer el 50-60%, el resto huye.

injustificada.., (Nota: Tti mismo).

2Ser4 una cuadrilla de amigos que caminarén borrachos insultando a diestro y siniestro a quien .
se encuentren. Silos Pjs se ofenden y llegan a las manos, es recomendable que se quede en eso, es .
decir, que se limiten a la Pelea y no corra la sangre, porque quizé les traiga problemas una muerte-

1 Pnj (que no ataca si no le atacan)
1d4 Borrachos (50% de que insulten)?
1 Jabali (50% de que ataquen)

su hermano pequefio, quien hace tiem-
po fue capturado por un noble drabe de
Ricla, que lo tiene de mascota bien en-
cerrado en una jaula, como si de un
halcén o un conejo se tratase. A cambio
de rescatarlo de las garras de este &rabe
(llamado Abir Al Nayim -lo de Nayim es
en homenaje por darnos la Recopa de
Europa alos de Zaragoza-) y llevarlo a la
posada para que Anader pueda morir
tranquilo sabiendo que su hermano es
libre, les dara sus objetos. Si los Pjs pre-
guntan qué objetos son esos, el Duen-
de dird que dos talismanes (los dos men-
cionados con anterioridad), un libro de
hechizos (que contiene los seis hechi-
zos que tenia preparados, con un por-
centaje de Ensefar del 50%) y varios
componentes magicos mas o menos
dificiles de encontrar (2d6+ 1 ingredien-
tes a eleccién del DJ).

Nada sabe el Duende acerca de la
residencia del arabe. Sélo sabe que
vive en Ricla, posiblemente en el pa-
lacio que se levanta sobre la pefia
dominando toda la ciudad (a cual-

quier cosa llamaban ciudad...).
Sino aceptan

y el Duende sigue con vida, aqui aca-
ba todo. Julidn no pagara a los Pjs y
tampoco se llevardn los objetos. Si
no aceptan el pacto, y desoyendo
los consejos de Julian, acaban con el
Duende, Julidn les dara su parte (y,
probablemente acabara arruinado en
su posada més pronto de lo espera-
do) y nunca, salvo quemando la casa
y excavando en sus cimientos, po-
dréan conseguir los objetos mégicos:
Si de lo contrario aceptan, el Duende
no lo dira (claro, porque no-lo sabe)
pero le quedan seis dias para que le
alcance la muerte, y si su hermano
llega tarde quizé& no encuentre los ob-
jetos.

Si hay un Pj femenino en el grupo,
quizé se ofrezca a Anader, para alargarle
la vida. El Duende no se negara (que un
polvo es un polvo) pero por la mafana
la Pj se lo encontraréd despierto, mirando
el amanecer por la ventana. Y Anader,
gravemente, le dard las gracias por la no-
che de placer, pero explicard que tiene
que rechazar su oferta, pues vivir con
ella significaria seguirla por los caminos
y se siente ya demasiado viejo y cansa-
do. Eso si, la noche ha sido genial:
Anader es un amante experto y muy ob-
sequioso (tirar por la tabla de sexo de la
pag. 41 restando un —-40% a los dados).

También pueden intentar convencer
al bueno de Julidan de que sea moderno
y consienta en llevar cuernos, que al ser
de una criaturita asi no es lo mismo que
el que se los ponga un cristiano... Pero
claro, por prejuicios de honra y tal, hay
que sacar la mitad o menos en el por-
centaje de Elocuencia para convencer al
buen posadero. Su mujer Gregoria es
mucho mas fécil de convencer (tirada
de Elocuencia normal, bonus de +25%
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si se le explican las “habilidades
amatorias” de Anader), pero habra que
hacerlo a espaldas del marido, y si éste
los descubre la cosa puede terminar de
juzgado de guardia...

De camino a Ricla
crucé el Jalon

El camino hasta Ricla no serd muy
dificil. Podrén abastecerse de alimen-
tos para el viaje en la propia posada e
incluso, si todavia queda algin co-
merciante en la misma, podran com-
prar algo de equipo (tiradas de Suerte
por objeto, claro, a ~25%). Una bue-
na idea seria conseguir ropa arabe
para camuflarse entre la poblacién de
dicha etnia (caso de que alguno sepa
4rabe). También, si necesitan algo que
no pueden encontrar en la posada,
pueden viajar hasta Calatayud, nicleo
comercial importante, pero el tiempo
pasa para todos, y no vuelve...

Si lo necesitan, el mismo Julian, o
Anader, o cualquiera de los que en-
cuentren por ahi (icarajo!), podré ha-
cerle un mapa para no perderse.

Para determinar los encuentros a lo
largo del camino, tirar 1d4 (para el na-
mero de encuentros) y 1d12 en la tabla.

La ciudad de Ricla es una comuni-
dad no muy grande, del tamafo que
pudiera tener una ciudad de paso en
aquella época, ya que Calatayud y Za-
ragoza se llevan la mayoria de los habi-
tantes. Esté situada en la margen dere-
cha del Jalén. Si todo va bien, después
de un dia de camino (a caballo, se su-
pone; si no, un par de dias o algo me-
nos), cruzaréan el puente del rio y en-
contrarén la ciudad.

La poblacién del municipio es
mayoritariamente morisca, aunque tam-
bién abundan los castellanos, siendo los
judios la etnia minoritaria. Las calles son
estrechas y empinadas (como las
juderias de las ciudades importantes;
Toledo, por ejemplo), y rebosan del co-
lor y del aroma de la sabiduria arabe.
Estos permanecen en las puertas de sus
casas, charlando o jugando al ajedrez,
mientras los judios discuten en la plaza
principal y los cristianos lo hacen cami-
nando por las calles o bebiendo en las
animadas tabernas.

No sera dificil encontrar el pala-
cio, o bien preguntando a alguno de

los lugareios, o bien si-
guiendo el camino princi-
pal, el que nace en el
puente, cruzando la
primera plaza, su-
biendo una cues-
ta, y llegando a
la segunda pla-
za, la plaza
principal.

No todo
noble
es tan
noble

El palacio de
Abir Al Nayim es
una pequefa
construcciéon si-
tuada en un late-
ral de la plaza
principal. Sélo
dispone de una
entrada (la de la
plaza) y su aspec-
to no es el de una
fortaleza (més bien
el de una mansién sefiorial construida
en piedra).

Los Pjs podrian acercarse a pre-
guntar a los habitantes sobre las
virtudes o “desvirtudes” del noble
(lo digo porque es lo que suele ha-
cerse, o sea). La Gnica informacién
que podréan sacar de ellos es que
es un miembro de la nobleza arabe
que conserva su palacete gracias a
los favores que le debia el Rey de
Aragén. No parece haber nada sos-
pechoso en sus acciones. Pregun-
ten a quien pregunten, sean
moriscos, cristianos o judios, na-
die tendrd quejas acerca de él, ni
sabrén nada acerca del Duende.

Sélo hay un 25% de posibilida-
des de encontrarse con alguien
(sélo de origen morisco), que pue-
da asegurar que Abir Al Nayim ten-
garetenido al Duende. Por supues-
to, quiza un soborno ayude a re-
cordar el emplazamiento exacto del
mismo, y un poco més de dinero le
recuerde cdmo se dibuja un mapa
del palacio (2 m.p. bastaran para lo
primero, y 4 para lo segundo. Con
un critico en Sobornar, haré todo
por 3, y con una pifia, por 10).

Nota: Si los jugadores son inexper-
tos, serfa conveniente facilitarles la
puesta en contacto con quien pudie-
se dibujarles el mapa.

Los Pjs tienen dos opciones a par-
tir de ahora:

- Preguntar directamente al noble
(si son de un estatus inferior a la baja
nobleza no se les concedera entra-
da). Y, en caso de que alguno sea de
rancio abolengo, aunque le deje en-
trar, negara tener retenido al Duende,
alegando que los Duendes no exis-
ten. Si se insiste demasiado, se les
“acompanard” a la salida de Ricla.
Si, una vez dentro, intentan abrirse
camino por la fuerza, quiza lo con-
sigan... pero seguro que no consi-
guen salir vivos.

- Colarse en el interior del palacio
por la noche.

Hay que decir que un asalto al
palacio seria un suicidio porque los
habitantes se les echarian encima
de inmediato.

La entrada en el palacio puede lle-
varse a cabo de tres formas (las caras
Este y Oeste del palacio son inaccesi-
bles): Por una ventana o balcén de la
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pared rocosa, la opuesta a la plaza;
por el gallinero, que comunica con la
cocina; o por la entrada principal, con
magia o pasando la oportuna tirada de
Forzar Mecanismo (con ganzias, por
supuesto, porque si no llamarian de-
masiado la atencién) y esperando que
ninguno de los residentes de los edifi-
cios cercanos estén despiertos y es-
cuchen ruidos (40% de que estén aten-
tos los de esa parte de la ciudad).

Con la parte que da al gallinero
sucederé lo mismo, ya que también
da ala plaza. Los Pjs podran encara-
marse al muro (de unos 2 m. de alto)
sin mucho problema. El tejado del
gallinero no presenta tampoco mu-
cho problema: Esté4 cubierto por pa-
neles de madera, cubiertos a su vez
por filas de tejas. Al apartar 3x3 tejas,
puede levantarse un panel, suficien-
te como para pﬁ}‘sar por el hueco una
persona de tamaino medio. Tendran
que tener cuidado sobre el gallinero y
en su interior, ya que si son verdade-
ramente torpes y consiguen desper-
tar a las gallinas, éstas se pondrén a
cacarear y despertaran al vecindario.
Tanto la puerta del gallinero como la
de la cocina no estan cerradas. Se
recomienda una tirada de Discrecién
al subir al tejado y otra al bajar para
no llamar la atencién.

Nota importante: Cualquier accién
nocturna que se intente tras hablar
con el noble sumard un 15% a las
acciones de deteccién de los habi-
tantes del palacio (la sorpresa es la
sorpresa, y no es bueno poner sobre
aviso a los enemigos).

/

Por la cara contraria a la plaza no
hay casas. Silos Pjs intentan acceder
por ahi, deberédn subir un pequefo
monticulo o terraplén de grandes ro-
cas hasta llegar al corte de la pefa.
Desde alli tendrédn que acceder, sea
con o sin cuerdas, al nivel del suelo
del palacio. La pared mide seis me-
tros de alto. Una vez en el suelo pue-
den optar por colarse por el ventanu-
co (1’5 m. del suelo) que da a la co-
cina, por el que un Pj agil y delgado
cabria sin problemas) o por lanzar una
cuerda amarrada a un gancho para
encaramarse al balcén del segundo
piso (a 6 m. de altura).

Nota: Aunque en aquella parte del se-
gundo piso no duerma nadie, es re-
comendable que los Pjs cubran el gan-
cho con telas para amortiguar el ruido
del choque de hierros, que podria lla-
mar la atencién de los habitantes
(+20% a las acciones de deteccién).

Miliom enjaulado

Una vez dentro, si se ha optado
por entrar por algin sitio que no sea
el balcén del segundo piso, deberé
hacerse una nueva tirada de Discre-
cién para no hacer sonar las crujientes
escaleras de madera. Si se entré por
el balcén (abierto), la habitacién en la
que se entra esté desierta.

El piso inferior no contiene nada de
importancia salvo, acaso, algiin objeto
de plata u oro (con suerte y si te quieres
mostrar generoso, que no deberias).

El piso tercero es, simplemente, un
granero y-desvan.

El piso segundo, sin embargo, es el
importante, asf que describo una a una
las habitaciones (una vez en el piso
superior, se deberia hacer una tnica ti-
rada para andar por los pasillos y las
habitaciones vacias, y una més por cada
vez QUe al jugador se le ocurra entrar en
alguna en la que duerma alguien -con
un malus del 50% en la de los sirvientes
y del 25% en la del noble-):

- Despacho: Es una estancia rica-
mente adornada con tapices musulma-
nes. Hay una gran mesa que va desde
el balcén a la otra pared (en paralelo a la
puerta de éste), y unas cuatro sillas,
todas con tallas en la madera. Una es-
tanteria, situada en la pared opuesta a
la del balcén, soporta el peso de gran-

des libros. Ninguno de ellos se sale de
lo corriente, pero un Pj que pase una
tirada de Buscar y que tenga un 50% de
Leer/Escribir, podré encontrar una copia
de “Las doce partidas”, del Rey Alfonso
X. Si supera una tirada de Cultura x 3,
podré darse cuenta de que un libro asf
seria bien pagado en el sitio adecuado.
El “librito” pesa tres o cuatro kilos. La
habitacién no contiene nada mas de
importancia.

- Estancia de recreo: Aqui descansa
Miliom, el Duende cautivo, en una jaula
dorada de un metro y medio de alto por
uno de ancho. Es probable que el Duen
de no se percate de la llegada de los Pj
porque esta acostumbrado a ser tratado
como un objeto de observacién a cual-
quier hora del dia. Una tirada de Buscar:
conmalus del 25% revelard el lugar de |
llave que abre el candado de la jaula (estd.
cerca de un tablero de ajedrez, ver més
adelante), aunque un hechizo de Corro-
sién del Metal podria servir, como tam
bién forzar la cerradura del candado (
25%). Cualquier intento de forzar los ba
rrotes sera casi imposible (-75%) y se
gln cémo se haga, podré alertar al servi
cio. Si Miliom es liberado, desconfiar4 de '
quien lo haga hasta que le narre la histo
ria de su hermano y, quiz4, su nombr
(Elocuencia y seguramente Memoria
porque los jugadores, como siempre
no habrén apuntado el nombrecito de
dichoso hermano, claro). Una vez con
vencido de que son amigos, y del asun.
to que les lleva hasta alli, les acompaii
ré sin rechistar. En la estancia se encuen
tra también, aparte de varios cojines bor
dados y una cachimba, un ajedrez d
marfil ({Conocimiento de minerales o
animales?) que también podria vender
se a buen precio.

- Habitacion de los sirvientes
Al pasar a su lado, podré escucharse
(bonificaciéon de 25%) una multitud
de ronquidos que proviene de su in
terior. Si algtin (...) se decide a entrar,
encontraré a seis criados y dos cria:
das durmiendo a pierna suelta, re
partidos por los colchones de paj:
de la habitacién. Nada mas.

- Habitacion de Abir Al Nayim
En esta habitacién, aparte del noble
duermen también sus tres esposasy
sus dos guardias personales. Al igual
que al pasar por la habitacién de lo
sirvientes, al pasar por la puerta, se
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podran escuchar los ronquidos de
todos ellos (y digo todos). La habita-
cién esta dividida en tres partes: una
donde duerme el noble, otra donde
duermen las esposas, y otra donde
lo hacen sus guardias. La cama del
noble es considerablemente mejor
que cualquiera de las otras. Aqui, si a
algtn (...) se le ocurre entrar, podra
encontrar unas 400 monedas de pla-
ta en joyas (10 kg.), 250 en armas
enjoyadas (15 Kg.), y 300 en diferen-
tes monedas (5 a 10 Kg.), amén de la
ropa lujosa y todo aquello de valor
en lino, etc. que pueda haber en la
estancia. Pero repito, hay que ser un
(...) y un temerario para entrar en cual-
quiera de las habitaciones en las que
duerme alguien.

Para salir del palacete lo pueden ha-
cer de varias formas: las tres por las que
han podido entrar (y doy por seguro
que no habrén sido tan idiotas como
para intentarlo por la puerta principal), y
por la puerta principal, la cual, desde
dentro, es muy facil de abrir (sélo hay
que correr el pestillo y retirar el tablén
que asegura la puerta). En este Gltimo
caso, y en el del gallinero, habra que
tener en cuenta el porcentaje de proba-
bilidades de que algin vecino les vea
(40%). En caso de que salgan por la
pared rocosa, tendran un bonificador
del 30% en la bajada.

Una vez fuera, es recomendable que
corran, hacia donde sea, pero que sal-
gan de Ricla antes que amanezca, por-
que el noble mandaré patrullas en cuan-
to descubra que su mascota ha des-
aparecido. Las patrullas se limitardn a
los alrededores del municipio, dejando
la bisqueda pocos dias después.

En caso de que los Pjs metan la
pata en su estancia en Ricla, lo mas
seguro es que sean capturados.
Pueden optar por enfrentarse a los
ciudadanos y las patrullas, pero es
bien dificil escapar de ellos. Cada
cuarto de hora de estancia en la
localidad deberé tirarse Suerte (la
suma de todos los Pjs partida por
el nimero de los mismos con un
malus de -25% si no procuran ocul-
tarse o simplemente, salen corrien-
do como alma que lleva el diablo
por las calles).

Encuentros en la persecucion de los
Pjs en Ricla (tirar 1d6):

(1-3) Grupo de ciudadanos (1d10).
Estaran armados con palos, espadas,
hondas o garrotes. ,
(4-5) Patrulla de guardias armados
(ae) ‘ P e
(6) Guardias personales de Abir
Nayim (2) ; :

Si los Pjs son capturados o se
entregan, seran juzgados por inten-
tar robar en el palacete del noble,
teniendo en cuenta que la méaxima
pena serd la amputacién de alguna
de las manos.

El reencuentro
de los hermanos

Si los Pjs han escapado sanos y sal-
vos del palacete, con el Duende en la
bolsa y, quizd, con algo de valor en el
zurrén, no les sera dificil alcanzar de
nuevo la posada “Los arrullos” (usar la
tabla anterior cambiando al grupo de bo-
rrachos por un ndmero igual de solda-
dos de la patrulla de Ricla en las cerca-
nias del municipio) y cumplir asf el Glti-
mo deseo de Anader, si éste aln vive...

Y fueron felices y comieron perdices
con sabor a jabali.

Puntos de Aprendizaje
¥y recompensas

-Por resolver el problema de Julian y
Gregoria: 10 PAp.

-Por dialogar con Anader sin torturarle
ni intentar matarlo 5 PAp.

-Por resolver tanto el problema de Julian
como el de Anader (es decir, consiguen
que Julian acepte compartir a su espo-
sa con el Duende) 10 PAp.

-Por conseguir pensar antes de entrar
en el palacio (trazan planes y consiguen
el mapa) 10 PAp.

-Por entrar sin ser descubiertos y resca-
tar a Miliom 20 P.Ap.

-Sirescatan a Miliomy son descubiertos, o
no llegan a tiempo de que éste vea vivo a
su hermano 10 PAp.

-Por buena interpretacién: a discre-
cién del Dj.

-Ademas ganaran las 20 m.p. (o 30,
quién sabe) que Julian le prometié a
cada uno y, si todo sale bien, también
los objetos prometidos por Anader: El
libro, los dos talismanes y los compo-
nentes mégicos. Ademaés de todo aque-

llo que hayan podido conseguir en el
palacio: Por el libro de “Las doce parti-
das” de Alfonso X se podrian pagar unas
2-5 m.o., y 10 2 m.o. por el ajedrez
completo de marfil.

Dramatis personae
JULIAN GARCIA

(POSADERO ENTRADITO EN CARNES, MARIDO DE
GREGORIA Y PRINCIPAL SUFRIDOR DEL DUENDE

ANADER.)

FUE 13 AGI 12 HAB 16 RES 20
PER 15 COM 20 CUL 10

Autura:  1'58m.  Peso:  70Ke.
RR: 50% IRR:  50%
Aspecto: 13 Epap: -

ARMADURA: 1(ROPA GRUESA)

Armas: GaRROTE 60% (1D6)
COMPETENCIAS:

Buscar 40% ComerciAR 70% ELOCUENCIA
65% AraBe 70% CATALAN 70%
HECHIZOS: CArecE

PODERES ESPECIALES: CARECE

GREGORIA GARCIA

(Muder DE JULIAN, ACOSADA POR EL DUENDE
ANADER.)

FUE 10 AGI 13 HAB 16 RES 12
PER 17 COM 20 CUL 12

Actura: - 1'57m.  Peso:  61Ke.
RR: 55% IRR:  45%
Aspecto: 16 Epap: 23
ArmADURA: CARECE

Armas: CucHiLLO 65% (106)
COMPETENCIAS:

ArasE 40%, Buscar 60%, Frances 65%, OTEAR
55% Sepuccion 60%

HECHIZOS: CARECE

PODERES ESPECIALES: CaRECE
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ABIR AL NAYIM

(NOBLE ARABE INSTALADO EN RicLA. “DUERO” Y
CARCELERO DE MiLioM.)

FUE 13 AGI 10 HAB 13 RES 15
PER 15 COM 16 CUL 18

ALtura: 166 M. Peso:  80Ke.
RR: 70% IRR:  30%
Aspecto: 14 Epap: 31

ArMADURA; RoPA GRUESA (PROTECCION 1)
Armas: CMITARRA 40% (1D6+2)
COMPETENCIAS:

CASTELLANO 65%, CATALAN 70%, DEGUSTAR
40%, ELOCUENCIA 75%, FrancES 40% , JUEGO
40%, Leer/EscriBR 90%, Manbo 70%
HECHIZOS: Carece

PODERES ESPECIALES: CARECE

GUARDIAS DE ABIR AL NAYIM (2)

GUARDIAS AL ;Eavﬁno DEL NOBLE ARABE.

FUE 20 AGI 15HAB 13 RES 20
PER 10 COM {2 CUL 10

Autura: - 172w Peso: 76 Ke.
RR: 50% IRR:  50%
Aspecto: 13 Epap: 24
ARrMADURA: CUERO CON REFUERZOS (PROTECCION
3) Casco (PRoTECCION 2) Escubo

Arwas: CIMITARRA 65% (206+2), Escupo 60%
COMPETENCIAS:

CasTeLLANO 45%, DEGUSTAR 80%, TORTURA
65%

HECHIZOS: CARrece

PODERES ESPECIALES: CARECEN

SIRVIENTES DE ABIR AL NAYIM
(MucHos Y SOBORNABLES)

FUE 13 AGI 14 HAB 17 RES 13
PER 15 COM 13 CUL 13

ALTURA: - M. Peso: -Ke.
RR: 30% IRR:  70%
AspecTO: -’ Epap: -
ARMADURA: CARECEN

Armas: Daca 35% (203) o PaLo (204+1)
COMPETENCIAS:

Discrecion 50%, EscucHar 35%
HECHIZOS: CARECEN

PODERES ESPECIALES: CARECEN

BANDIDOS DEL CAMINO
(AcEcHAN A LOS VIAJEROS)

FUE 18 AGI 18 HAB 18 RES 18
PER 15 COM 07 CUL 06

Autura: - 172 M. Peso: 76 Ke.
RR: “25% IRR:  75%
Aspecto: 13 Epap: 24
ARMADURA: ROPA GRUESA (PROTECCION 1)
Armas: EsPADA NORMAL 55% (108 +1p4 +1) 0
Hacha 55% (108 +1p4 +2) 0 Maza 55% (108
+104 +1)

COMPETENCIAS:

Esconperse 40%, Esauivar 35%, TorTurRA 35%
HECHIZOS: CAreceN

PODERES ESPECIALES: CARECEN

BORRACHOS DEL CAMINO
(Lo RECORREN HACIENDO ESES)

FUE 15 AGI 15 HAB 15 RES 16
PER 15 COM 12 CUL 12

Autura: 172 M. Peso: 76 Ke.
RR: ~ 50% IRR: 50%
Aspecto: 13 Epap: 24
ArMADURA: PETO DE CUERO (PROTECCION 2)
Armas: Espapa NorRMAL 35% (108 +1p4 +1) 0
PeLeEA 55% (1p4)

COMPETENCIAS:

E/SQUIVAR 35%, Lanzar 40%

HECHIZOS: CARECEN

PODERES ESPECIALES: CARECEN

 ANADE
"FUE 03 AGI 20 HAB 20 RES 1
PER 20 COM 30 CUL 20

ALTura: - 3oMm. . Peso:  Ke.

RR: 00% IRR:  100%
AsPECTO: - Epap: 30
ArMADURA: PETO DE CUERO (PROTECCION 2)
Armas: EsPADA CORTA 60%

(1 PUNTO DE DARO MAXIMO)
COMPETENCIAS:

Discrecion 90%, ELocuencia 90%, ESCONDERSE
85%, Rosar 85%
HECHIZOS: Topos Los DE NIVEL 1 A4 SALVO LOS
DE GOECIA

PODERES ESPECIALES:

VARIAR SU TAMARO A VOLUNTAD HASTA 120 M
DUENDE DE LA POSADA QUE, BUENO, SOLO BUSCA UN
POCO DE COMPARA PARA NO PALMARLA.

Perros salvajes, lobos, jabali y oso:

Ver el manual.

FUE

PER 20 COM 25CUL 15
CAuTURA: . 4om. Pesor  Ke.

RR: 00% IRR:
AspPECTO: - Epap: 23
ARrMADURA: CARECE

Armas: Honoa 80%

(1 PUNTO DE DANO MAXIMO)
COMPETENCIAS:

Discrecion 95%, ELocuencia 70%, ESCONDERSE
70%, Rosar 75% ;
HECHIZOS: Topos Los DE NIVEL 1 A4 SALVO LOS .
DE GOECIA

PODERES ESPECIALES:
VARIAR SU TAMARIO A VOLUNTAD HASTA 1'20 M
HERMANO DE ANADER QUE PERMANECE ENJAULADO
EN EL PALACETE DE ABIR AL NAYIM.
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FrERNO

La Posada
de El
Guardian
Eterno

Por Javier Usobiaga Ferrer
Introduccion

Médulo para Aquelarre 22 Edicién.
Los requisitos... estaria bien que fueran
unos 4 Pjs, pero lo importante es que
tengan un par de coj... esteeee, que
tengan cerebro de estratega. Esta aven-
tura estd basada en el médulo para
Aquelarre 12 edicién “La posada de Alvar
el Honesto" y la pelicula “Abierto hasta
el amanecer”. La posaday su ambiente
estén inspirados en un documento para
hacer posadas y tabernas de AD&D de
un tal Abel Ferrer... Para colmo, le he
estado dando la lata al creador del
Juego...total, que casi nada es mio, va-
mos. Cualquier copia literal de otra obra
no es plagio, sino que sera debido a
“un error informdtico”. El médulo tiene
una buena serie de historias cruzadas,
que pueden dar lugar a otras o ser su
consecuencia, por lo que puede jugar
un papel importante en una campaiia...

La historia

Roberto de Burgos, un artesano y
escultor de origen burgués, fue dotado
de un don sobrenatural por una diable-

sa protectora (que tomaba forma de
meiga) cuando era nifo. La proteccién
diabdlica tiene su origen en un pacto
oscuro de su progenitor (un supuesto
curandero que en secreto practicaba la
brujeria)... y que Roberto ignora. En
cuanto al don, se trata de una maestria
natural para manejar la piedra, lo que le
convirtié en todo un innovador para su
época, y a obsesionarse cada vez mas
con la belleza perfecta, lo que le llevé a
crear su mayor obra: una figura de mu-
jer, de belleza incomparable, a la que
llamo Edalike; y result6 tan perfecta que
quedd prendado de ella. Sufriendo por
amar a un trozo de piedra inerte, deci-
dié contactar con su vieja meiga pro-
tectora, para que diese vida a su crea-
cién. Sin embargo, la vieja era sospecho-
sa de causar los males de un noble de
Ledn, quien la mantenia vigilada, y asi se
enterd de la cita. Era la ocasion perfecta. ..
asf que mandd a dos de sus muchachos
amatarla por sorpresa cuando hubiera eje-
cutado el conjuro (y estuviera débil). La cita
es en la posada “El Guardian Eterno”, cu-
riosamente la misma noche en la que los
Pjs se alojarén en ella...

El abuelo

“Y al llegar podrds ver un anciano
sentado en la tierra... y si escuchas muy
bien, una historia te ha de contar..”

-Tierra Santa.

Los Pjs se encuentran en uno de
€s0s viajes a ninguna parte que sirven
para justificar aventuras... Esta anoche-
ciendo... Se dirigen camino a Ledn, pero

dentro de poco, la oscuridad serd com-
pleta, asi que necesitan un albergue para
pasar la noche... En medio del camino,
de repente, se encuentran a un extrafo
anciano, sentado sobre una piedra, ves-
tido con una extrafa y deteriorada ttni-
ca... parece en trance... cuando se le
acerquen, les mirard y exclamara:
“liiCuidaos del ser que todo lo sabe y
todo lo velV". “jiiCuidaos de la sombra
de La Bestialll”. “iiiCuiddos del hom-
bre de un solo ojo!!!”. Si le interrogan
no dird mucho maés que eso, parece un
pocoido... Una tirada exitosa de Otear
permitird ver un odre de vino
semicubierto por la tnica... Y sacar una
tirada de Percepcién x3 revelard un
olorcillo a alcohol proveniente del alien-
to del tipejo ése... Con una tercera tira-
da, de Otear, con un malus de 35%,
descubrirdn que le faltan 4 dientes y
tiene 3 muelas careadas. En realidad,
este viejo borracho pinta muy poco en
la aventura, pero es divertido mosquear
a los jugadores. Ademas, de vez en
cuando hay que dar vias muertas...

Al poco de dejar al vejete, 5 asalta-
caminos realizardn una aparicién a lo
David Copperfield para pedirles educa-
day cortésmente todo aquello de valor
que lleven... Es de suponer que los Pjs
no tendrén problema en darles una lec-
cién porque no tienen ni media bofeta-
da, son unos extras de pacotilla para ir
calentando, y si no pueden con ellos o
les dan la pasta, es que no merecen
jugar este médulo...

Después del intercambio de opinio-
nes, continuando su camino llegaran a
la posada “El Guardian Eterno”, ilumi-
nada por la luz de la luna llena. Si al-
guien saca la dificil tirada de Percepcién
x 5 con un bonus de + 150% (aunque
es casi imposible), veré que es un buen
sitio para alojarse. Si no se quedan alli,
saca otro médulo, o mejor, haz que les
ataquen 4 hordas de 30 lobos, por
mamonazos.

La posada

Al llegar a la posada, podréan ver
que es de mediano tamano, cons-
truida con madera y adobe. Hay un
30% (30 o menos en 1d100) de pro-
babilidad de que si a alguien se le
ocurre quemar la posada, la madera
prenda bien.... Por supuesto, no va
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a pasar nada con una chispa que salte
de la chimenea... Podréan ver que en
el dintel de la puerta hay un cuervo
tallado. Una campanilla de latén col-
gada en el interior del marco anuncia
la llegada de los nuevos huéspedes.

El personal de la posada se compo-
ne de: Candido, el posadero (hace las
veces de camarero y “relaciones publi-
cas”); Cecilia, su mujer (la cocinera);
Adela, la hija de ambos (moza de me-
sas); y Mateo, un joven que Candido
ha contratado de mozo de cuadras.
Céndido y Cecilia rondan los 40 anos,
mientras que Adela tiene 15 y Mateo
17. La posada es de planta rectangular,
orientada al Norte, y tiene la puerta prin-
cipal en uno de sus dos lados pedtie-
fos (en la parte Sur). La primera habita-
cién que se ve-al entrar es el comedor.
En él hay 8’ mesas redondas dispersas
por la estancia, &on 6 banquetas cada
una. En la pared oeste hay una chime-
nea encendida calentando el lugar, mien-
tras que de la pared Este surgen unas
escaleras que llevan al piso de arriba.
No hay ventanas en esta habitacién. La
base rectangular del primer piso esta

cortada a la mitad, de Oeste a Este, por
una pared, en la que hay una puerta de
acceso a la cocina. La cocina posee un
buen fogdn de lefia, una serie de estan-
tes con especias en potes de barro y
cacharros de cocina, una puerta de sa-
lida al exteriQr o “puerta trasera” (al Nor-
te, a la salida hay un pozo de agua),
una trampilla que da, por medio de unas
escaleras, a una bodega-despensa (en
la que hay 4 enormes toneles de vino) y
puertas a la habitacién del posadero y
su sefora (Oeste) y de Adela (Este).
Mateo duerme en la cocina. En el piso
de arriba hay 5 habitaciones individua-
les, de las cuales queda una sin ocupar,
y 1 colectiva (en la que cabe un total
de 15 personas, de las cuales ya hay
alojadas 7). Hay 1 ventana (poco mas
que un agujero cuadrado en la pared
con una puertecilla de madera que lo
cierra, cabe una persona si entra “de
cabeza”) en la habitacién de Candi-
do y Cecilia, otra en la de Adela, otra
en cada una de las habitaciones prin-
cipales y otra en la colectiva. En cada
una de las habitaciones de la posada
hay, también, algunas antorchas en
la pared para iluminarlas. Hay un cru-
cifijo en el cuarto de Candido y otro
en el de Adela. Candido posee tam-
bién en su cuarto una vieja Biblia,
tesoro familiar (de un clérigo que mu-
ri6 en la posada cuando atn era pro-
piedad del padre de Candido), aun-
que sabe leer muy poco.
Anexionada al exterior del ala
Oeste, estan las cuadras.
Mateo se encarga del cui-
dado de los animales.
Céandido cobra el aloja-
miento por adelantado, no
sea que algin huésped se
marche sin pagar...

\
r 4 Cuidaos del
hombre
de un solo ojo

Alos Pjs les daré la bienveni-
da a la posada su dueiio, Candi-
do “el Bonachén”. Este hombre
amable y tripén tiene un trapo
viejo atado a la cabeza, tapéan-
dole la cuenca del ojo izquierdo,
pues lo perdié en una de sus
I “peleas de su juventud”(si se
interesan mds, contara que fue

Los precios para esa noche son
(en maravedies de plata):
Sopa de ajo y pan:
Cerdo asado:
Gallina en espetén:
Empanada de menudillos:
Jarra de leche:
Jarra de vino:
(enrealidad, esta aguado)
Jarra de “vino de la casa”: 3
(éste no esté aguado)
Una noche enla
habitacién individual: 18
Una noche en la
habitacién colectiva: ) 6
Alojamiento para la
montura en la cuadra: 3

M= N B =

contra unos salteadores de caminos,
junto a unos companeros de viaje, en
sus tiempos de trotamundos). Es posi-
ble que los jugadores relacionen esto
con las afirmaciones del borracho de
antes, y si preguntan a los anfitriones, a
Adela o a Mateo, se enteraran de que el
alcohdlico es un tarado al que se cono-
ce como “el Profeta”, por las tonterias
apocalipticas que cuenta. Lo cierto es
que no lo toman muy en serio. Hoy se
ha pasado con la bebida y Céndido lo
ha tenido que echar hace ya dos horas
(de ahi las referencias al “hombre de un
solo 0jo”). Si preguntan a los huéspe-
des, sélo dirén lo que vieron: ese viejo
borracho se estaba poniendo pesadoy
el posadero lo mandé por ahi... Candi-
do es un hombre que vive el presente,
le gusta comer y beber, pero procura no
emborracharse para evitar ser estafado.
Como la mayoria de sus contempora-
neos, tiene un gran respeto por la Igle-
sia, asi como una enorme devocién.

L.os huéspedes

Francisco de Valladolid. fraile carme-
lita (mendicante, odia el bien terrenal)
que recorre los mundos predicando la
Palabra. Se ocupaba de una pequeiia
iglesia a las afueras de Valladolid, pero
unos —supone- adoradores del Malig-
no la quemaron, y decidié seguir el ejem-
plo apostélico... Se aloja en la habita-
cién colectiva.

Alvar Ramirez: mercader de Toledo,
gusta de vino y mujeres. Viaja de pue-
blo en pueblo ofreciendo sus “maravi-
llosos cuchillos”, y no perderé la opor
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tunidad de vender su mercancia. Se aloja
en una habitacién individual.

Diego: un muchacho de Toledo que
hace de ayudante de Alvar. Es huérfano
de padre y madre, y decidié servir a
Alvar para aprender el oficio. Se aloja en
la habitacién colectiva.

Roberto de Burgos: trabaja la piedra
y se le da bien la carpinteria. Recorre la
Peninsula buscando iglesias, catedra-
les y monasterios en los que ejercer su
arte. Dice no irle muy bien, pero la ver-
dad es que ha tenido importantes clien-
tes que le han ayudado a hacerse rico.
Sile preguntan, asegurara llevar una es-
tatua para uno de sus patronos. Si se
interesan por él, les responderé que no

. es de su incumbencia. Se aloja en una
habitacién individual.

Juan, Calixto y Jeremias: 3 soldados
de fortuna, naturales de Zaragoza. Se
dirigen a Leén en busca de trabajo. Son
mercenarios, han participado en nume-
rosas guerras (o eso dicen; la verdad es
que son unos “fantasmas”, pues su
Unica experiencia militar es la formacién
recibida de un viejo amigo que era sol-
dado profesional; presumen de expe-
riencia porque creen que asi es mas
facil conseguir empleo; es muy fécil
pillarles, haciéndoles preguntas so-
bre guerras: responderén con increi-
bles batallitas. Si los Pjs les descu-
bren, les explicaran avergonzados la
razén de sus mentiras, y les pediran
que guarden el secreto). Se alojan en
la habitacién colectiva.

lgnacio de Tramacastilla: Se hace
pasar por artesano, natural del pueblo
de Tramacastilla, en la Corona de Aragén.
Dice estar aqui por negocios... En reali-
dad es uno de los hombres destinados
a liquidar a la meiga. Se aloja en una
habitacién individual.

Anastasio Lépez: el otro muchacho
matador de meigas. Se hace pasar por
mercader, especializado en prendas de
vestir. Dice ser de Teruel. Se aloja en una
habitacién individual.

Aritz Etxeberria: juglar, dice ser de
Santander. Afirma ir a Leén a animar a
las buenas gentes, y, de paso, recaudar
algunas monedas... Pero lo cierto es
que en Pamplona, su ciudad natal, tuvo
un aparatoso accidente durante una
demostracién de malabares con antor-
chas, de la que salié mal parado el jefe
de una banda local de ladrones que en

este momento le anda buscando... Se
aloja en la habitacién colectiva.

Ricardo de Ibana: extrano personaje
que se hace pasar por soldado sin em-
pleo, con poca experiencia en el Cam-
po de Batalla, pero en realidad es un
“raja—gargantas” de la peor calafa, co-
barde y traicionero. No se sabe de dén-
de viene, ni a dénde va. Se aloja en la
habitacién colectiva.

Haciendo amiguitos

Los huéspedes estarén dispersados
entre cuatro mesas: Francisco, Roberto
y Aritz en una (charlan tranquilamente,
Roberto sin mucho entusiasmo), Alvar
y Diego en otra (hablando de negocios),
los tres soldados y Ricardo en la tercera
(hablando de supuestas batallas), e Ig-
nacio y Anastasio en la cuarta (comen-
tando tranquilamente lo bonita que es
la posada). Los mercaderes y artesanos
tomaran gallina en espetén, mientras
que los demés se conformaran con
empanada de menudillos o sopa de ajo
y pan. Enseguida se animara la posada,
y el juglar empezaré a exhibirse con sus
numerosos trucos. Ricardo miraré con
ojos lujuriosos a Adela. Cuando esté
cerca, sirviéndole el vino, la mano de
Ricardo se acoplara al culo de Adela,
encajando la palma entre sus nalgas
como dos piezas de un puzzle...

Adela responderé con
un contundente sopa-
po que hard temblar
las magras de la cara

de Ricardo, y, al ver
que no le suelta,

Diego se levanta-

r4, empujandole y amenazéndole con
su daga, prometiéndole la muerte si no
deja en paz a Adela... Cabizbajo, Ricar-
do pedira perdény se quedara bebien-
do en silencio, lleno de rabia, viendo
cémo su espada, lanzada por Diego,
rebota en el suelo ...

Los Pjs pueden aprovechar para co-
nocer a los asistentes y obtener infor-
macién. Alguien que saque una tirada
de Oteary otra de Psicologia, descubri-
ré que la camarera quinceafiera, Adela,
mira con buenos ojos e incluso dedica
alguna sonrisa a Diego, el cual parece
corresponderle...

La historia del Guardian eterno

Dan las 10 de la noche, y los co-
mensales charlan animadamente,
mientras terminan sus cenas y va-
cian jarras de vino... Alvar, intrigado,
preguntara a Candido, que anda sir-
viendo jarras, a qué se debe el nom-
bre de la posada... Candido se acla-
rara la voz, tomara asiento y dira:

«Mi abuelo, Enrique de Valladolid, se
encontraba por estos parajes, caminan-
do por el bosque y se topd con una
jauria de lobos, unos 8 o 10. Ya le ha-
bian hecho varias heridas, cuando apa-
reci6é un cuervo, negro como el carbén,
que se poso sobre la rama de un arbol.
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Los lobos quedaron paralizados. De re-
pente, el cuervo comenz6 a graznar, y
los lobos huyeron. El cuervo se fue vo-
lando, y mi abuelo se eché a la carrera
para alcanzar a su salvador, movido por
la curiosidad. Le perdié de vista, pero
se tropezd con un montén de lefia, en
el que uno de los maderos tenfa un
cuervo esculpido... y estaba caliente.
Construy6 esta posada, a la que llamé
“El Guardian Eterno” por el cuervo talla-
do que hay en la parte de arriba del
marco de la puerta... y atn hoy en dia,
cuando un lobo merodea los alrededo-
res, El Guardién Eterno lo ahuyenta, po-
niéndose caliente...»

Si después de esta historia a algiin
Pj se le ocurre arrancar al Guardian Etéf-
no, la madera sangrara, y si atin persis-
te en su empgﬁe/el avaricioso sujeto y
se lo lleva, (,s'ﬁ Suerte se reducird a O
hasta que lo devdﬁlva.

Los comensales quedaran compla-
cidos con la leyenda, y es posible que a
alguno se le ocurra contar alguna otra
que conozca (a determinar por el Dj)
acerca de monstruos mitolégicos... se
anadird un +1% a Leyendas por cada
historia nueya que escuchen (incluida
la de Candido). También se montaran
partidas en las diferentes mesas de da-
dos y cartas, los cuales sacard C4ndi-
do, e incluso algtn pulso... los Pjs son
libres de unirse a algdn grupo y jugarse
su plata...

Young Love Story

“Estoy romdntico” “;Qué bonito es el
amor!”

- Mi amigo “El Fary”.

Mientras sirve las jarras, Adela har4 una
disimulada sefia a Diego para que salgade
la posada (tirada de Otear para que la vean
los Pjs). Diego se disculpar4 de la mesa,
diciendo que estd mareado y va “a tomar
elaire”. Ella saldré por la puerta de la coci-
na. Los amantes, casi sin palabras, co-
menzarén a besarse apasionadamente (re-
laja tus hormonas, DJ, esto no es un cuen-
to erdtico, més bien es un drama). ..

Mateo, que se encuentra en las cua-
dras, escuchar ruidos fuera y, al salir,
verd a la pareja. El, que sentia un
secreto amor por Adela (no co-

rrespondido, parece), se enco-
lerizard y, gritando toda clase
de blasfemias, desenfunda-
rd un cuchillo oculto
entre sus ro-

pas y se lanzaré a por Diego. Después,
dandose cuenta de lo que ha hecho,
huiré hacia el bosque avergonzadoy co-
mido por la conciencia... La gente de la
posada oird gritos de fuera, y al salir se
encontraran a Adela con Diego en sus
brazos, muerto, con un cuchillo clava-
do en el corazén. Dejaran al muerto en la
cocina, para enterrarlo al dia siguiente, y
llevardn a la desconsolada Adela a su
cuarto.

Si los Pjs estan fuera y consiguen
frenar las homicidas intenciones de
Mateo, éste tratara de huir, y deberan
atarle y encerrarle si le quieren retener.

“Ella” llega

“Tii estards en la flor de la vida, pero
Yo todavia soy un capullo”
-Mi compaiiero Oscar S,
a mi profesor de Historia.

Ya habrén dado las 12 de la noche.
Tras el incidente, los huéspedes estarén
mas serios, més callados. Ricardo esgrimi-
rd una disimulada sonrisa, tanto si Diego
sobrevivié como si no, por el mero hecho
de que haya sido atacado. Se puede dar
uno cuenta de ello con una tirada de Otear.
francisco se retirard a su cuarto a dormir, o
se quedara en la cocina velando si Diego
ha muerto. Alvar se retirard a descansar,
bien porque estd muy afectado por la muer-
te de Diego (si éste no sobrevivié) o bien
porque se encuentra cansado.

De repente, se oird un trueno, Yy pronto
se comentara que habrd tormenta. En rea-
lidad es la sefial que hace la meiga a Rober-
to para que sepa que ha llegado. Roberto
saldr4, afirmando que los sucesos ocurri-
dos le han turbado y necesita pasear un
poco. .. Silos Pjs tratan de acompanarle,
él dird que quiere estar solo, o tratar4 de
despistarles, pero el encuentro con la
“meiga” no tendré lugar hasta que le
hayan dejado en paz. Entonces, ambos
entrarén en las cuadras (no habra nadie,
aunque el plan inicial de Roberto era so-
bornar a Mateo para que se fuera a dar
un paseo). Alli guarda Roberto un carro,
tirado de un caballo, en el que tiene a
Edalike tapada por una manta. La meiga
murmurard unas palabras en un extrafio
idiomay la —antes- estatua tomara vida y
cuerpo de carne y hueso.

Ignacio y Anastasio utilizaran la mis-
ma excusa para salir de la posada. Lle-
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garén en cuanto la meiga termine el he-
chizo, y trataran de matar en primer lu-
gar a Roberto, a la meiga después y
luego a Edalike. Silos Pjs andan por ahi,
es posible que les salven. Los huéspe-
des que se hallen ain en el comedor
oiran los gritos y aparecerén en 5 asal-
tos. Ricardo ni se moveré de su asien-
to. Silos demés llegan a tiempo, trata-
ran de salvar a los atacados... y es po-
sible que luego le pidan explicaciones a
Roberto (si sobrevive) por lo ocurrido.
De todas formas, en el momento en el
que la meiga se sienta en peligro lanzara
un agudo gemido y desaparecera. Si al-
guien pasa una tirada de Conocimiento
Mégico reconocera el gemido como una
extrana invocacién a los Upiros. Si se
saca ademas una tirada de Leyendas,
se recordaran una serie de detalles (a
elegir por el Dj) entre las se contard la
aversion a los objetos sagrados. Alguien
con dos dedos de frente puede pensar
que no se trata de una simple meiga,
sino de una criatura més poderosa...
pero qué es, realmente, nunca lo sa-
brén. Lo inteligente seria encerrarse en
la posada... Los Pnj se quedaréan muy
intrigados por lo sucedido, preguntan-
dose unos a otros, y si se llegan a ente-
rar de lo que acaba de hacer la mei-
ga... En el primer momento cundira
el panico general (salvo Ricardo, que
tiene unas pelotas de plomo, el tio
flemético ese), y después, los 3 sol-
dados sugerirdn una organizacién
para repeler el ataque, cuidando puer-
tas y ventanas (disposicién improvi-
sada, en la que deberian intervenir
los Pjs, proponiendo cualquier idea
“atil para la batalla) ... Se dotard de
cuchillos de cocina a quien no posea
ningln arma (salvo Francisco, que el
Sefior le acompana). La mayoria tie-
nen miedo y actuardn cautelosamen-
te, salvo Aritz, que esta terriblemente
asustado y lucharé cobardemente.
Ricardo pretendera que quiere cola-
borar (si no se lo han cargado ya),
pero tan sélo espera el momento
perfecto para traicionarles y huir, pen-
sando solamente en si mismo.

Huele a
sangre fresca...

“Siento un vacio interior...”.
- Mi estomago.

Un cuarto de hora después, se oira
alo lejos un aullido solitario ... que poco
después se transforma en aullido a coro.
Son Upiros, que vienen en su forma de
lobo. Unos 50. Cualquier jugador en
plenas condiciones mentales sabe que
su “doble filo” no tiene nada que hacer
frente a 50 Upiros... asi que no queda
maés remedio que utilizar la cabeza. Los
Upiros no entrarén por la entrada prin-
cipal, pues esté protegida por el Guar-
dién Eterno. Eso sélo quiere decir que
no pasarén bajo el dintel de la puerta...
porque siempre pueden abrir un bo-
quete en la pared (no les llevard dema-
siado tiempo agujerear el grueso manto
de adobe). Las Gnicas esperanzas es-
tén en Francisco, el predicador... y los
crucifijos de la posada. El no puede ser
atacado (lleva su crucifijo y rebosa “am-
Dbiente sacro” hasta por la entrepierna) y
ademads, puede Bendecir agua (mez-
clandola con un poco de sal que habré
en la cocina) y objetos (lo cual puede
incluir armas), en un ritual que dura
media hora por ftem. Sacar una tirada
de Lanzar para rociarles de agua bendi-
ta supondria un dafio de 1d6 a 3d6,
dependiendo del tamaiio de la salpica-
dura. Los objetos pueden
hacer un dafio similar si
entran en contacto con

la piel de los Upiros. Claro que si consi-
guen (¢?) sumergir completamente a un
Upiro en agua bendita, lo més probable
es que muera... De todas formas, el
agua se encuentra en el pozo ya men-
cionado antes, al lado de la puerta tra-
sera de la cocina, FUERA de la posada...
Francisco también podria tratar de Con-
sagrar alguna habitacién, pero es un ri-
tual de dos horas y para entonces pue-
de que estén muertos...

Los Upiros, que enseguida tomarén
su forma humana, tratardn de entrar por
todos los medios: tirando puertas aba-
jo, escalando por la pared para colarse
por una ventana del piso de arriba, trans-
forméndose en bruma para introducirse
por las rendijas... lo intentaran todo.
Primero irdn a por las ventanas, y si no
lo consiguen empezarén a abrir aguje-
ros en la pared. No tienen armas, pero
pueden tratar de utilizar alguna rama de
arbol especialmente gruesa, o el tronco
de un arbol caido como ariete, aparte
de irse armando con los multiples obje-
tos que hereden de sus victimas...
Depende de los Pjs salir con
vida, y practicamente su
Unica salida es cu-
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brirse las espaldas unos con otros blan-
diendo todo aquello sacro que puedan
encontrar... haciendo retroceder a los
Upiros, hasta el amanecer, momento
en el que huirén. Claro que con lo que
quiza no cuenten es que Ricardo, ese
bandido sin escripulos, actuard a la
desesperada para salvar su pellejo: des-
truird alguno de los objetos sagrados
para abrir una brecha a los Upiros y que
éstos ataquen al grupo, y luego, apro-
vechando el caos, se esconderd y huird
dejando a los demds como “distrac-
cién” de las bestias... Evidentemente, si
no lo matan los Pjs lo harén los Upiros...
0 quizé no, que tampoco es mala cosa
tener un enemigo miserable y rastrero
que sacar en otra ocasion... 4

Asimismo, entre los Upiros hay
uno que tiene/;/ciéfto nivel de magia,
lo cual puede causar estragos entre
los huéspedes... Esta escena es par-
ticularmente complicada, por lo que
requerird cierta habilidad por parte del
Dj, pues los acontecimientos se su-
cederédn de forma rapida e improvi-
sada. Sugiero que, para simplificar,
se agrupe a los Upiros en escuadras
de 5 o 10 miembros. En el momento
en el que hayan alcanzado una posi-
cién estable (los Upiros mirando a
los Pjs con odio, impotentes ante los
objetos sagrados que blanden, y el
Upiro mago sin PC o fuera de com-
bate), las horas irdn pasando y hasta
el amanecer (a las 6 y pico), los Pjs
tendrédn que hacer cada dos horas
una tirada de Resistencia para ver si
aguantan o desfallecen (la primera a
RESx4, la segunda x3 y la tercera x2).

Recompensas

-Por salir vivo: +35 P. Ap.

-Por evitar que Mateo mate a Diego:
+25 P. Ap.

-Por impedir que Ignacio y Anastasio
maten a Roberto y a Edalike: + 15 por
cada uno.

-Por conseguir que ningtin huésped
muera por el ataque de los Upiros:
+40 P. Ap.

-Por cada Upiro que maten: +5 P. Ap.
-Por matar a huéspedes inocentes:
-30 P. Ap. por cada uno.

-Por entretener al Dj con acciones
absurdas pero divertidas: a tu dis-
crecién.

7

Ganancias de IRR

+ 1d6 a la IRR por ver a Edalike en su
forma «humanav (si la vieron antes como
estatua)

+ 1d3 a la IRR por escuchar el agudo
grito de la meiga

+ 1d10 ala IRR por ver por primera vez
alos Upiros

+ 1d3 por contemplar el asesinato de
uno de los de la posada por los Upiros.
+ 1d10 a la RR cuando maten por
primera vez un Upiro sin usar magia,
y + 1 ala RR por cada uno de los
siguientes.

Dramatis Personae

EL ABUELO
POCo IMPORTAN SUS CARAGTERISTICAS, ESTA HECHO UN
A8cO. NO OPONDRA RESISTENCIA A CUALQUIER COSA QUE
LE HAGAN (AL QUE SE LE OCURRA VIOLARLO, PARA HACER
LA GRACIA, PILLARA LADILLAS).

LOSASALTA-CAMINOS

(ESTOS DESGRACIADOS DAN ASCO SOLO MIRARLOS.
NO TIENEN NI MEDIA BOFETADA.)

FUE 05 AGI 10 HAB 15 RES 10
PER 10 COM 10 CUL 05

ALTura: 155 M. Peso:  65Ke.
RR: 65% IRR:  35%
AspecTo: 8 Epap: -

ArmaDURA: RoPA GRUESA (PRoT. 1)
Armas: Daca 60% (203 + 1p4)
COMPETENCIAS:

Esquivar 40%, DAR Asco 85%
HECHIZOS: Carece

PODERES ESPECIALES: CarecE

CANDIDO

(EL RECHONCHO Y AMABLE POSADERO, DE ARREGLA-
DA BARBA Y VESTIDOS HUMILDES.)

FUE 15 AGI 05 HAB 10 RES 20
PER 10 COM 15 CUL 10

ALtura: - 160 M. Peso: 90 Ke.
RR: 60% IRR:  40%
Aspecto: 12 Epap: -
ArMADURA: CARECE

Armas: Daca 50% (203)
COMPETENCIAS:

Esauivar 20%, CoMeRCIAR 75%, DEGUSTAR
40%, ELocuenciA 35%, LEER/ESCRIBR 20%
HECHIZOS: CarecE

PODERES ESPECIALES: CARecE

CECILIA

(LA MUJER DE CANDIDO, LIGERAMENTE OBESA, TAM-
BIEN, Y UN POCO ARISCA.)

FUE 10 AGI 10 HAB 10 RES 15
PER 15 COM 10 CUL 05

Actura: - 150 M. Peso:  75Ke.
RR: 55% IRR:  45%
Aspecto: 14 Epap: -
ARMADURA: CARECE

Armas: CUCHARON 70% (1p4)
COMPETENCIAS:

CociNar 80%, DEcusTAR 70%, OTEAR 50%
HECHIZOS: Carece
PODERES ESPECIALES: CArece

ADELA

(LA HA QUE SIRVE LAS MESAS, SIEMPRE CON UNA
SONRISA PUESTA Y LOS 0JOS PENDIENTES DE QUE
LOS CLIENTES NO SE PROPASEN CON SU TRASERO.
SU ENFADO PUEDE LLEGAR A LIMITES INSOSPECHA-
DOS SI ALGUIEN SE PONE MUY PESADO.)

FUE 05 AGI 15 HAB 15 RES 12
PER 20 COM 15 CUL 08

ALTura: 160 M. Peso: 60 Ka.
RR: 75% IRR:  25%
Aspecto: 20 Epap: -
ARMADURA: CARECE

Armas: BOFETON 65% (1D2, LA LOCALIZACION
SIEMPRE SERA A LA MEJILLA, Y SOLO A INDIVIDUOS
QUE PREVIAMENTE LE HAYAN “SALUDADO” EL CULO)
COMPETENCIAS:

ELocuencia 35%, ESQUIVAR MANOS SOBONAS
70%, Sebuccion 65%

HECHIZOS: CarecE

PODERES ESPECIALES: CARECE

MATEO

(EL CHICO DE LAS CUADRAS, LIGERAMENTE SUCIO
(PARA LA EPOCA), SIN AFEITAR, ROPA HUMILDE. )

FUE 15 AGI 15HAB 20 RES 15
PER 10 COM 10 CUL 05

ALtura: - 165 M. Peso:  75Ke.
RR: 70% IRR:  30%
Aspecto: 16 Epap: -
ARMADURA: CARECE

Armas: Daca 65% (203 + 106), PeLea 50%
(103 + 1p4)

COMPETENCIAS:

ELocuencia 35%, Esauivar 30%
HECHIZOS: CarecE
PODERES ESPECIALES: CARECE
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FRANCISCO DE VALLADOLID

(EL FRAILE CARMELITA. HABITO DE COLOR PARDO,
CON UNA CAPA BLANCA CON CAPUCHA POR ENCIMA.
LARGAS BARBAS. ALGUNAS CANAS. ESTA TONSURA-
DO (LLEVA AFEITADA UNA REGION DE LA CORONILLA).
LA BONDAD PERSONIFICADA.)

FUE 10 AGI 15 HAB 15 RES 10
PER 15 COM 20 CUL 20

ALTURA: 168 M. Peso:  70Ke.
RR: 95% IRR:  05%
Aspecto: 12 FE: 19
ArMADURA: CARECE

ArMAS: SU FE, POR SUPUESTO
COMPETENCIAS:

ELocUENCIA 75%, LEER/ESCRIBIR 70%, LATiN
60%, TeoLocia 85%

HECHIZOS: CARECE

PODERES ESPECIALES:

ABSOLUCION, BENDICION, CONSAGRACION

ALVAR RAMIREZ

(EL MERCADER DE TOLEDO. AMANTE DE LA FIESTA
Y LAS MUJERES. BARBA RECORTADA, TRAJE ELE-
GANTE. SERA EL PRIMERO EN PROPONER JUGAR UN
POCO DE PLATA A LOS DADOS...)

FUE 15 AGI 10 HAB 10 RES 15
PER 15 COM 15 CUL 10
Aitura: - 1’75 M. Peso:
RR: 50% IRR:  50%
Aspecto: 14 Epap: -
ArMADURA: RoPA GRUESA (PRoT. 1)

Armas: Espapa CorTa 55% (106 + 1)
COMPETENCIAS:

EsquivArR 20%, CoMERCIAR 80%, ELOCUENCIA
55%, Jueco 79%

HECHIZOS: CarecE

PODERES ESPECIALES: CArReCE

85 Ke.

DIEGO

(EL Joven AYUDANTE DE ALVAR.)

FUE 15 AGI 15 HAB 15 RES 15
PER 10 COM 10 CUL 15

Autura: 163 M. Peso:  70Ke.
RR: 58% IRR:  42%
Aspecto: 18 Epap: -

ArmADURA: RoPA GRUESA (PRoT. 1)

Armas: Daca 65% (203 + 1p4), PeLea 30%
(103 + 1pd)

COMPETENCIAS:

CoMERCIAR 60%, ELocuencia 20%, OTEAR
38%, Esauivar 40%

HECHIZOS: CARECE

PODERES ESPECIALES: CarecE

ROBERTO DE BURGOS

(INTROVERTIDO PERO CORTES. GALLADO. BIEN VES-
TIDO, AFEITADO.)

FUE 15 AGI 10 HAB 20 RES 15
PER 10 COM 15 CUL 20
Autura: 170 M. Peso:
RR: 38% IRR:  62%
Aspecto: 13 Epap: -
Armanura: Ropa GRUESA (PRoT. 1)

Armas: EspapA CorTA 70% (106 + 1)
COMPETENCIAS:

ARTESANIA 75%, Escutpr 100% , Esauvar 30%
HECHIZOS: CarecE

PODERES ESPECIALES: CARrecE

80 Ke.

JUAN, CALIXTO Y JEREMIAS

(LOS SOLDADOS DE FORTUNA. SUCIOS, MAL VESTIDGS.)
FUE 15 AGI 10 HAB 20 RES 20
PER 10 COM 10 CUL 05
ALTurA: 160 M. PEso:
RR: 60% IRR:  40%
Aspecto: 10 Epap: -
ArmaDURA: PETO DE CUERO (PROT. 2)

Armas: Espapba NormaL 45% (108 + 1 + 106),
HacHA DE MANO 40% (108 + 2 +1D6)
COMPETENCIAS:

JUeGo 38%, RasTREAR 30%, EsauivAr 60%
HECHIZOS: CARECE

PODERES ESPECIALES: CaRecE

75 Ke.

RICARDO DE IBANA

(EL HOMBRE MAS REPELENTE A ESTE LADO DEL
MississiPi...BARBA DE 2 SEMANAS, ALIENTO FETI-
DO, CUERPO MAS FETIDO TODAVIA, ROPAS ANDRAJO-
SAS, BIZCO, RONCHONES SUPUROSOS POR LA CARA,
ANTIPATISMO PERSONIFICADO... CADA VEZ QUE
HABLE DIRECTAMENTE A LA CARA DE LOS PJs, ESTOS
DEBERAN HACER UNA TIRADA DE RES X4 PARA NO
VOMITAR. LADRON POR DEFINICION.)

FUE 17 AGI 10 HAB 20 RES 15
PER 15 COM 05 CUL 05
Actura: 190 M. Peso:
RR: 70% IRR:  30%
Aspecto: 04 Epap: -
ArmapURA: Ropa GRUESA (PRoT. 1)

Armas: Espapa CorTA 85% (206 + 1), PELEA
70% (103)

COMPETENCIAS:

Dar Asco 100% , Jueco 70%, Esauivar 60%
HECHIZOS: CAReCE

PODERES ESPECIALES: CaARrece

100 Ke.

ARITZ ETXEBERRIA

(EL JUGLAR. DIVERTIDO, AGRADABLE, DE ROPA HU-
MILDE, UN POCO SUCIO..)

FUE 10 AGI 20 HAB 20 RES 15
PER 10 COM 15 CUL 05
ALtura: - 150 M. PEso:
RR: 60% IRR:  40%
Aspecto: 11 Epap: -
ARMADURA: RoPA GRUESA (PROT. 1)

Armas: Daca 40% (203 + 106)
COMPETENCIAS:

CANTAR 60%, ELocuencia 35% , JUEGOS DE
Manos 75%

HECHIZOS: CaRrecE

PODERES ESPECIALES: CArece

60 Ke.

LA MEIGA

Poco importan las caracteristicas de la
meiga, pues es una pieza clave en la
partida, practicamente es invulnerable
al dafio fisico, y posee una proteccién
diabdlica contra los hechizos que le
puedan echar que es “Bocatto di
Cardinale”, o como se diga.

EDILAKE

(La pAMA DE ROBERTO. DESLUMBRANTE. LA BELLE-
ZA PERSONIFICADA.)

FUE 05 AGI 10 HAB 10 RES 15
PER 20 COM 05 CUL 05
ALTura: - 160 M. Peso:
RR: 00% IRR:  100%
Aspecto: 26 Epap: -

ArmaDURA: RoPA GRUESA (PROT. 1)

Armas: EMBOBA A LOS HUMANOS DE GENERO MAS-
CULINO HETEROSEXUALES Y A LAS DE GENERO FEME-
NINO HOMOSEXUALES. SI SE DESNUDA (NO LO HARA,
PERO BUENO) PUEDE PROVOCAR DESMAYOS ENTRE
LOS ANTES CITADOS.

COMPETENCIAS:

Provocar BABEO 95%, SEpuccioN 100%
HECHIZOS: Carece

PODERES ESPECIALES: CARECE

60 Ke.
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20 AGl 15HAB' 15
PER 20 COM 10 CUL 15
ALTura: 1'70m.  Peso: 65K

RR: 00% IRR: 150%
AspecTo: 8 Epap: -
ARMADURA: CARECE

Armas: Morbisco 65% (108 + succion), Espa-
DA 60% (108+1+1D6)

COMPETENCIAS:

EMBESTIR PUERTAS EN GRUPO CON UN ARBOL COMO
AREETE 80%, Esquivar 40%

HECHIZOS: CaARecE

PODERES ESPECIALES: Carece

PERO 51 SOL0 QUIEREN UN CHUPITO DE SANGRE. .. CON-
SULTAR MANUAL, CAP. VIl PARA MAS INFORMACION.

o'

60K,

‘AuTuRA:  1'60M.  Peso:

RR:  00% IRR: 150%
Aspecto: 7 Epap: -
ARrMADURA: CARECE

Armas: Moroisco 65% (108 + succion), Espa-
DA 45% (108+1+106)

COMPETENCIAS:

CoNocIMIENTO MAGICO 90%, Esauivar 40%
HECHIZOS: Tonos LS HECHIZOS DE MAGIANEGRA. ..
HASTA EL NIVEL 4.

PODERES ESPECIALES: Carece

TIPO INTELIGENTE QUE DIRIGE LA MOVIDA DESDE
ATRAS APOYANDO A LOS SUYOS CON SUS HECHIZOS.

SEGUIO0 Piso

PO8A0A oF EL
GUARgiAL EYERIO
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Ultreya

por Miguel Aceytuno y Ricard Ibdiiez

Una mini campana independiente
para La Llamada de Cthulhu en la Espa-
fia de los afios veinte, con un guifio a
Aquelarre, el juego de rol demoniaco
medieval. No es necesario que los per-
sonajes ya se conozcan, ni ninguna pro-
fesién o background previos. El suple-
mento Piel de Toro es muy aconsejable
para su arbitraje.

Introduccion
Madrid. Noviembre de 1.923.

s S

Los Pjs, sea cual sea su profesién,
son levantados de la cama a las treg de
# e

la mafiana por una pareja de agentes de
la secreta, que los escoltan (con amabi-
lidad pero sin aceptar excusas) a un edi-
ficio sefiorial del barrio viejo. Es posible
que los jugadores avezados intenten por
todos los medios que sus Pjs vayan ar-
mados hasta los dientes. No, no. Los
alegres chicos de la bofia se encargaran
de que no lleven encima nada més peli-
groso que el alfiler de la corbata.

En el interior de la mansién, y pese alo
intempestivo de la hora, se estd desarro-
llando una fiesta animadisima que tiene
todos los visos de terminar desmadran-
dose en una bacanal. Una tirada acertada
de Psicologfa permitiré darse cuenta de que
los invitados no estdn an animados sola-
mente por el alcohol (que, por otro lado,
corre a chorros). Una tirada de Descubrir
confirmaré esta sospecha, de-
tectando restos de un polvi-

llo blanco aqui y all4. Una

tirada de Idea lo identificara
“como cocafna, o alguna
substancia similar.

El grupo sera conducido
por los policias a través de

un caos de personalidades
de la alta sociedad méas
0 menos borra-

chas (los Pjs podrén identificar a alguno
de ellos), golfas lascivas y misicos negros
blancos de agotamiento y lipotimia arran-
cando nuevos sones a sus sudados ins-
trumentos. Sialguno de los Pjs intenta inter-
cambiar algunas palabras con alguno de
los asistentes solamente tendré tiempo a
enterarse de que la anfitriona de la fiesta es
una tal «Caoba» (ver Piel de Toro, pag, 33).

Los acompaiiantes de los Pjs guia-
ran (aratos empujaran) a éstos a través
de semejante caos como si se tratase
de un rebano, con firmeza pero sin bru-
talidad, hasta una puerta situada al fondo
del salén. Los meteran dentro de un em-
pellén, y cerrarén a sus espaldas.

Primera parte:
El caliz

Lia reunidon

Dentro del salén les estan esperan-
do cuatro personas, el grupo més hete-
rogéneo que cualquiera pueda imaginar:
Un anciano con aspecto de intelectual;
un hombre maduro, a todas luces un
funcionario; un joven sacerdote con
sotana; y un musulmén, vestido a la
moda occidental pero con una especie
de bonete en la cabeza, de piel muy
oscura y rasgos angulosos. Una tirada
exitosa por un tercio del porcentaje en
Conocimientos permitird identificarlos
como el catedratico e intelectual Miguel
de Unamuno, y al hombre maduro
como el diputado Martinez Anido (ante-
riormente gobernador civil de Barcelona,
asesino de anarquistas y sindicalistas y
encubridor de matones rompehuelgas).
Los otros dos son personas desconoci-
das para el «gran mundo» por lo que es
dudoso que los Pjs los identifiquen de
buenas a primeras como el prometedor
reverendo José Maria Escriva de Balaguer
y el ocultista marroqui Al Burux. Los Pjs,
de alguna u otra manera, han estado en
el pasado relacionados directa o indirec-
tamente con ellos (los intelectuales han
estado de tertulia, al menos alguna vez
con Unamuno; los hombres de accién
han estado a favor -o en contra- de
Martinez Anido; las gentes de religién
han charlado mas de una vez sobre
cuestiones teoldgicas con Escriv4, y los
aficionados al Ocultismo en general han
ido a alguna que otra conferencia de Al
Burux). Unamuno tomara la palabra, sa-
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ludando a los Pjs, invitdndoles a tomar
asiento y excusdndose por el método
qpoco ortodoxor con el que han sido...
dnvitados» a esta reunién.

La puerta se abrira de repente, inte-
rrumpiendo al intelectual. Enmarcado en
la puerta, con su traje de gala mancha-
do de vino tinto, masticando a medias
una loncha de jabugo, el dictador Pri-
mo de Ribera miraré fijamente a los Pjs
y luego se dirigird a Martinez Anido para
preguntarle secamente «’Son éstos?
(una tirada de Psicologfa revelara un fuer-
te tono despectivo en su voz) y cerrar la
puerta de un portazo a continuacién.

Con una mirada asesina en direc-
cién a la puerta y un carraspeo,
Unamuno proseguira:

- Bien... Les ruego disculpen a nues-
tro... jefe de gobierno. Al grano: Les
supongo familiarizados con la leyenda
del tablero de ajedrez de Aben Habuz...

Si alguno de los Pjs quiere hacerse el
listillo es el momento de pasar una tirada

de Ciencias Ocultas. En caso contrario
seré Al Burux el que recitaré la leyenda:

La leyenda

Washington Irving habla de ella en
su libro «Cuentos de la Alhambra»: de
cémo el mago Ibrahim Eben Abu Hajib
construyd para el rey Aben Habuz un
tablero de ajedrez mégico. AAben Habuz
Je bastaba con mover las piezas del ta-
blero para que sus enemigos lucharan
y se destruyesen entre si. Durante mu-
chos siglos se penso que este tablero
habia desaparecido, pero recientes in-
vestigaciones sobre las causas que han
desarrollado la terrible Gran Guerra de
Europa demuestran que no ha sido asi.
Recientemente, los reveses sufridos por
nuestras tropas en Africa nos han con-
firmado que el tablero ha caido en ma-
nos privadas. {Son ustedes creyentes?
Lo diigo porque todo parece indlicar que
la mano que mueve las piezas no es
otra que... la garra del Diablo.
Escrivd tomard la palabra para
continuar: “Y solamente hay una
cosa capaz de frenar al Diablo: iEl
Santo Griall”
El Guardian esperaré a que los
jugadores de los Pjs dejen de
exclamarse, reirse o hacer cual-
quier tipo de aspaviento antes
de que el sacerdote continde:
- Como hombres sabios sin
duda sabrdn (Nota para el
Guardién: Tirada de Teologfa
¢lo saben?) que hay unos
cuatrocientos cdlices en
todo elmundo cris-

tiano que afirman ser aquél del que bebio
Nuestro Seiior en la dltima cena... Uno de
los que tienen mds fama se encuentra en
Ja catediral de Valencia, y fue llevado alli en
tiempos medievales desde el monasterio
de San Juan de la Penia. Pero ese es falso,
al jgual que otros. Pocos somos los que
sabemos que el auténtico se halla en la
abadia de Montserrat.

Lo interrumpe Martinez Anido, para
continuar:

- Ya hemos hablado con los mon-
jes, que lo custodiaban en secreto, y
dadas las excepcionales circunstancias
han aceptado cederlo. Sefores, el Dia-
blo les espera en Finisterre. Tienen que ir
hasta alli y enfrentarlo a la reliquia sagra-
da, cuidando de que nada le pase por
el camino. Tendréan todo el apoyo que
sea necesario, todos los medios que
estén a disposicion del Estado... pero
procuren no fallar. Las consecuencias
podrian ser... terribles.

Es un buen momento para que los
Pjs hagan una tirada especialmente difi-
cil (la mitad de su porcentaje, redon-
deando hacia abajo) de Idea. Aquellos
que la pasen se darén cuenta que du-
rante toda la reunién el intelectual, el
clérigo y el politico han hablado con
una voz extraiamente monocorde...
casi como si hablaran en suefos... y
que apenas se han movido de sus si-
llas... Tal que si fueran mufiecos de tra-
po de un ventrilocuo. Aquellos
suertudos que hayan pasado la tirada
tienen derecho a hacer otra por Descu-
brir, para darse cuenta, justo en el ins-
tante en el que son sacados de la
habitacién casi con tanta brusque-
dad como los introdujeron, que los
tres hombres dejan caer la cabeza so-
bre el pecho, casi a la vez, mientras
la luz de la habitacion decrece pro-
gresivamente...

La puerta se cierra a las espaldas
del grupo. Los policias de paisano
los sacan de la casa. La bacanal -
pues en eso se ha convertido la fies-
ta- los engulle en su caos enloqueci-
do. El dictador, en el centro de la pis-
ta, a todas luces bebido, baila torpe-
mente un tango con la anfitriona...

Nota maquiavélica solamente para
el Guardian:

Dejemos que los jugadores babeen
un poco mientras intentan meterse de
nuevo el cerebro por las orejas y vamos
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aparte, caro lector, para contarte de qué
va todo este kafkiano embrollo: Pese a

lo que puedan suponer los jugadores,
el tablero existe, y estd en manos priva-
das. En concreto, en las de Nyarlatho-
tep, el Caos que se Arrastra. No es que
lo necesite demasiado, pues de hecho
es un mero foco de su propio poder, £l
mismo lo creé hace muchos afios, y de
cuando en cuando se divierte con él:
las guerras medievales, las terribles gue-
rras de religién del Renacimiento, las re-
voluciones' del XI A, las luchas por el
control de Europa que precedieron a la
primera guerra mundial..., en general
buena parte de las guerras que han azo-
tado a la raza humana en el Gltimo
milenio han tenido como fin exclusivo
la diversién del dios exterior (tampoco
exageremos, no han sido culpa suya
todoslos conflictos, que el hombre es
perfectamente capaz de masacrar al
vecino sin ayuda).

Ahora, el bueno de Nyarla quiere apo-
derarse de uno de los objetos més sagra-
dos de la humanidad: El Santo Grial, fuente
de vida, santificado por la enersfa espiritual
(también llamada fe) de generaciones de
creyentes. Pero, evidentemente, nolo quiere
tal y como esté. Ha de... prepararlo. Mol-
dearlo, como hace con los débiles cuer-
pos y atin mas débiles mentes de sus
seguidores humanos. El grupo de Pjs, ac-
tuando inconscientemente como instru-
mentos suyos, conducirédn la copa a tra-
Vés de un viaje de pesadilla para cargarla,
no con la energia espiritual del peregrino,
sino con el miedo de unos seres persegui-
dos, torturados, al borde de la locura. La
oscura peregrinacién de los Pjs, que culmi-
nard con su sacrificio en un impio ritual,
puede permitir al Caos que se arrastra in-
vocar a Nodens, Sefior del Gran Abismo (el
Gnico ser con cierto poder que ha osado
enfrentarse al dios), y esclavizarlo para siem-
pre, sofocdndolo con cadenas que ni el
tiempo ni el espacio puedan romper...

Y puede hacerlo.

Preliminares

Puede que los Pjs se hayan tragado
la historieta del cliz sagrado, puede que
pataleen indignados de ser tratados asf
o simplemente puede que se huelan
algo raro sin saber qué pasa exacta-
mente. No importa. Al salir de la fieste-
cilla, los Pjs se encuentran con que si-
guen literalmente secuestrados por la
policia, cuyas 6rdenes son conducirlos
directamente a la estacién de Atocha.
Como el Guardidn propone y los Pjs
disponen, hay la posibilidad de que in-
tenten escapar de las garras de la ley.
Bueno, si, por qué no. Si se organi-
zan bien puede que lo consigan, en
especial porque los policias tienen
érdenes de no disparar contra ellos
salvo en ultimisimo recurso. Eso po-
dria darles algo de cancha, que les
permitiera investigar y enterarse de un
par de cosillas relacionadas con tan
peregrina aventura:

* Los mil cien kilémetros que unen
Montserrat con Finisterre siguen a gran-
des rasgos el Camino de Santiago.

* Existe la leyenda de una peregrina-
cién maldita, saténica, que no se detiene
ante la sagrada tumba del apéstol sino que
sigue hasta el fin del mundo: Finisterre

* En cualquier enciclopedia se pue-
de averiguar, sin necesidad de tiradas,
que el Grial es la copa en la que Jesucris-
to bebié en su tltima cena. Pero ciertos
textos insintian que la copa no fue elegi-
da al azar: Sugieren que puede ser mu-
cho mas antigua, y sagrada por méritos
propios. Que la piedra verde en la que
estd tallada tiene la virtud de alejar el Mal
y templar a los puros de corazén...

Bueno, los Pjs ya han correteado
bastante. Independientemente de lo
que hagan (salvo que decidan suici-
darse en masa, cosa que sigue sien-
do bastante idiota en un juego y en la
vida real) mas bien pronto que tarde
el poder de Nyarlathotep los localiza-
r4, y las fuerzas del orden los caza-
rén en un despliegue de fuerzas real-
mente impresionante. Sigamos:

Ya sea de grado o a la fuerza, los Pjs
son conducidos a la estacién de Ato-
cha, donde les espera un tren espe-
cial sélo para ellos y sus... acompa-
fiantes: seis guardaespaldas de as-
pecto facineroso y el general San Mi-
guel, hombre que merece la méxima

confianza del Dictador y cuya misién
consistird en proteger la vida de los
Pjs y que la mision se realice con éxi-
to. No por este orden, por supuesto,
A poco de partir, San Miguel pregun-
tard a los Pjs qué creen que van a nece-
sitar para la misién. Evidentemente, el
acceso a armas de fuego o similares
dependera de lo bien o menos bien que
hayan aceptado el encarguito. El mate-
rial, solicitado por via telegréfica, estard
esperando al grupo en la estacién de
Francia de Barcelona, junto a tres con-
fortables coches Hispano Suiza.

Niontserrat

Montserrat (Monte Serrado) es un
macizo impresionante, que se levanta
enorme y solo en medio de una llanura,
a cincuenta kildbmetros de Barcelona. Su
impresionante aspecto le ha hecho ser
un centro religioso desde mucho, mu-
cho antes de lo que llamamos civiliza-
cién, y atn hoy en dia conserva un
bello monasterio.

El grupo llega a media tarde, cuan-
do el valle del Liobregat se est4d em-
pezando a tefir con un ocaso rojo
como la sangre. Autoritario, San Mi-
guel pide hablar con el abad. Este lo
visita a puerta cerrada (aunque si al-
gln Pj tiene curiosidad y una posi-
cién social adecuada, puede asistir a
la entrevista). Todo es muy répido:
San Miguel presenta una coleccién
de documentos impresionante, en-
tre los que un Pj de ojos vivaces (tira-
da de Descubrir) puede reconocer
un sello papal, y ordena «que se /e
entregue Jo que ha guardado tanto
tiempor. Con lagrimas de rabia y hu-
millacién en los ojos, el abad se
arranca del cuello una cadena, de
la que cuelga una llave de plata de
mediano tamaino.

Un monje joven acompanard al
grupo (que posiblemente, no esta-
ré vestido ni preparado para la ex-
cursién) por un sendero de cabras
hasta la cueva de un ermitafo. Este
se encuentra sentado en el suelo,
como si esperase a los Pjs y a sus
acompafantes. No dird una pala-
bra, y se desprenderd cuidadosa-
mente de la llave de oro que cuelga
de su cuello, escondida bajo su raf-
do habito. Luego, siempre en si-
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lencio, guiara al grupo al interior de
su cueva. Tras un recodo dificil de
distinguir en la penumbra, se en-
cuentra una sélida puerta de hie-
rro, con una cerradura en la que
encaja la llave... Dentro, solamente
hay oscuridad. Una oscuridad que
parece devorar avidamente las lu-
ces de las linternas del grupo...

Y es que el objeto sagrado tiene
un protector. El umbral es tan estre-
cho que debe ‘cruzarse de uno en
uno, y aquellos que vayan entrando
deberéan hacer en el acto una tirada
de su Poder contra 20 en la Tabla de
Resistencia, so pena de perder 1D100
puntos de COR, lanzar un aullido es-
pantoso y salir huyendo, babeando lo-
camente (posibilidad de romperse el
cuello por caida méas o menos tonta,
esas cosas siempre quedan bien y dan
ambiente). Por cierto, uno de los guarda-
espaldas seré el que pase primero. De nada.

Aquél que entre rezando con ver-
dadera fe (tirada de Poder x 5, con
malus o bonus segtin el caracter del
Pj a juicio del Guardién) se abstendra
de hacer la tiradita de marras.

Es de suponer que tarde o tem-
prano alguno lo conseguirad (si no,
siempre puede hacerlo el ermitafo,
bajo los ruegos de los Pjs o las 6rde-
nes de San Miguel). En un pesado
relicario, que se abre con la llave de
oro, descansa un céliz tallado en una
piedra de color verdoso. La copa tie-
ne incrustaciones de oro, evidente-
mente afiadidos posteriores, que a
juicio de alguien realmente sensible
no han hecho mas que afear la pure-
za de lineas original del objeto. Irra-
dia una palpable sensacion de paz y
sosiego (En términos de juego, per-
mite ganar 1D6 de COR).

El grupo se aleja con el tesoro en
sus brazos. Es entonces cuando el er-
mitafo habla por primera vez:

«Ningtn ser de las tinieblas,
oidme, podrd haceros ningin mal...
siempre que brille el sol. iCuidaos
de las tinieblas! iCuidaos de la no-
che y la tormentaly

...Y alos Pjs les parecera casi como
una maldicién...

Sea como fuere, la misién ha em-
pezado.

nda parte:

Se :
E amino

Primera noche

Empieza oscurecer cuando los Pjs,
San Miguel y los guardaespaldas bajan
de la montafa con el cédliz en las ma-
nos. No es cuestién de jugarse el pelle-
jo por las traicioneras curvas de la carre-
tera, asi que el sicario del dictador soli-
citard (y obtendrd) hospitalidad para
todo el grupo en la abadia. Hospitali-
dad que consiste en una cena sencilla,
algo de conversacion con el abad y cama
en una de las celdas del monasterio.

Tarde o temprano, es de esperar
que hasta los més retozones entre
los Pjs se decidan a dormir... cosa a
veces dificil, en especial cuando los
jugadores presienten que va a suce-
der algo por la noche. No se verén
defraudados, aunque quizd no sea
de la manera que esperan.

Los Pjs tendréan todos ellos la mis-
ma pesadilla (Nota al Guardian: Me-
jor que se juegue individualmente,
para sacarle todo su jugo):

El Pj se encuentra en una gigantesca
iglesia, tan grande que no distingue con
claridad sus paredes ni su techo, que se
mantienen en penumbra. Una proce-
sién de monjes, con el rostro tapado
por una capucha, entra cantando el 7e
Deumn. Entonces, iluminado por mil ci-
rios, sobre un altar de oro, el Pj descubre
el sagrado Grial. Péro cuando intenta co-
gerlo oye algo parecido a un rugido, el
alarido de furia de una bestia salvaje... y
un horroroso ser alado, grande como
un elefante, con garras y una extrafa
cabeza equina (un Shantak, pagina 59
del manual, para los que quieren saberlo
todo) irrumpe en el templo por la vidriera
del altar. Los monjes caen al suelo au-
llando de terror, algunos salen corriendo
en todas direcciones, y el mismo Pj de-
bera pasar una tirada de COR sino quie-
re perder 1D6. El Shantak sobrevuela du-
rante unos minutos la parte alta de la
iglesia, indiferente a las acciones del Pj
(que pueden ser desde tirarle salivitas
hasta vaciarle el cargador de la pipa
sobaquera, si la lleva, pasando por la
maés inteligente de esconderse hecho un
ovillo en algln confesionario rezando a
Santa Tecla para que el bicho no lo vea).
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Bicho que, claro, al final, con un atrona-
dor rugido, se lanzaré en picado, con las
garras abiertas, hacia el Pj...

... Que despertar4, claro. Lamenta-
blemente, no recuperard los puntos de
COR perdidos en su suefio... pues tie-
ne el pecho lacerado de araiazos, afor-
tunadamente superficiales (en términos
de juego, apenas 1D4 Puntos de Vida).
Una tirada de Idea exitosa concedera
algo de consuelo a su pobre mente (ga-
nar 1 puntito de COR), pues observara
que tiene las ufias rotas y manchadas
de sangre: Ha sido él mismo, en su
suefio, el que se ha herido...

Divertido seré el desayuno cuando
todo el grupo de Pjs, con unas ojeras
de espanto, descubran que han tenjdo
el mismo sueiio, con ligeras variacio-
nes. Por cierto, uno de los guardaes-
paldas del Coronel no baja a desayu-
nar: Lo encbntras.::in en su celda de cuer-
po presente. Se ha arrancado los ojos,
al parecer de pura desesperacién, y ha
muerto desangrado...

El viaje

El grupo debe, pues, recorrer los mil

cien kilbmetros que separan Montserrat
de Finisterre. Los Pjs pueden escoger
cualquier sistema que deseen, pero las
soluciones més razonables parecen:
-En coche Montserrat / Lleida / Zarago-
za/ Logrofio / Burgos / Le6n / Santiago
/ Finisterre. A revientacalderas, invertiran
tres dias en recorrer las penosas y pol-
vorientas carreteras de la época. iY ya
pueden estar contentos del impulso que
Primo de Rivera est4 dando al plan Redia
de carreteras!
-En coche Montserrat / Barcelona, en
avién Barcelona / Zaragoza (Escala téc-
nica), Zaragoza / Santiago de
Compostela y de nuevo en coche has-
ta Finisterre. Dos dias con sus noches,
contandolo todo.

Todo ello portando una copa que
empiezan a mirar de reojo, hacia un des-
tino que no ven demasiado claro. Pero
tranquilos. Los dias seran idem. Pero
las noches... son de las tinieblas. Seria
buena cosa que el Guardian se relajara
y dejara que el grupo empezara a tomar
la inciativa, eligiendo ademés de la ruta
y los medios de transporte los lugares
para dormir (hoteles, cuarteles, igle-
sias...), las precauciones que tomar, etc.

Poco importa lo que hagan. Cada no-
che, hasta que lleguen a Finisterre, suce-
derd alguna de estas cosillas (puestas a
modo ilustrativo y modificables si el per-
verso Guardidn tiene ideas mejores... o
los Pjs le ponen alguna a huevo):

Ratas |

Una auténtica horda de ratas (gran-
des como conejos) ataca al grupo pre-
cipitdndose sobre ellos entre espanto-
sos chillidos. Una tirada de Escuchar
puede poner al grupo sobre aviso de
que «algo» esta royendo las paredes...
Un par de guardaespaldas seran literal-
mente devorados vivos en el enfrenta-
miento. Para caracteristicas de las ratas,
ver pagina 117 del manual.

Esqueletos

Las rutas del norte estan llenas de
cementerios olvidados, viejos campos
de batalla, etc. Asf que el bueno de Nyar-
lathotep no podra resistirse al gustazo
(en el fondo, es que es un roméntico)
de darles la noche libre a sus chicos y
ordenar a 1D6 (minimo tres)
de estos tipejos que duer-
mergique se levanten un
ratito y dirijan sus vaci-
lantes pasos hacia
donde descansa el
grupo. Lamentable-
mente, no son de-

masiado discretos, asi que es posible
que los Pjs sean alertados por los gritos
de aquellos que tengan la desgracia de
cruzarse en su camino. El Guardian ten-
dria que describirlos cubiertos de tela-
raias, de pegotes de tierra agusanada,
de mohosos harapos, empuiando ar-
mas oxidadas y con un fulgor maldito
surgiendo del fondo de las cuencas
vacias de sus crdneos... Caracteristicas
en la pagina 117 del manual. Conviene
recalcar la escasa efectividad de las ar-
mas de fuego sobre los huesos
mondos...

Locura

Tras un par de noches de «baile»
los Pjs estardn preparados a casi
todo... salvo a enfrentarse a un ene-
migo interior. Uno de los guardaes-
paldas que les acompaiian sufrird en
mitad de la noche un delirio paranoi-
co y homicida, que le empujar4, lan-
zando horrorosos alaridos, con los
ojos inyectados en sangre y casi
desorbitados, a empuiar una de las
escopetas del grupo e intentar asesi-
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narlos a todos. El grupo tendrd que
balearlo en el méas puro estilo «Pulp
Fiction» para poder seguir durmien-
do sin sobresaltos (y perdénenme
el humor negro).

Estos animados servidores del Caos
que se Arrastra que amenizan las no-
ches del grupo se comportaran siem-
pre del mismo modo: Provocarén péni-
o, cansancio... royendo lo que hay de
humano en sus psiques, afilando sus
nervios... para que los Pjs acaben co-
giéndole mania al Grial (al cual, por cier-
to, las visitas nocturnas no prestaran la
menor atencion).

Tras cada fiestecilla de estas, los Pjs
tendrén derecho a una tirada de Idea,
que si es obtenida, les plantearé la si-
guiente pregunta: ¢Por qué no nos des-
truye? ¢Por qué no roba el Grial? ¢Qué
pretende realmente el enemigo?

Por cierto... hablando de dormir. Los
personajes perderan cada noche 1D3
puntos de CON, que no podran recu-
perar hasta terminar la aventura. Si por
una de estas casualidades alguno de
los Pjs llega a Constitucién O... simple-
mente se desmayard de puro agota-
miento. Y si alguno de los Pjs se queja-
ra, el Guardian tiene derecho a pregun-
tarle a su jugador qué tal llevaria él estos
bailecitos a media noche.

JAliados?

Antes, durante o después de una
de estas juergas nocturnas, cuando el
grupo esté mas o menos a la altura de
Logrofio, los Pjs tendran (nuevamente
por separado) otro suefio mas. En él
cada uno de los Pjs se encontrara al pie
de una montafia (que una tirada por la
mitad del porcentaje en Conocimientos
identificard como el Aralar, uno de los
principales centros de magia tradicional
vasca). Ante él hay una normalisima (y
algo vetusta) cabana campesina. Tres
mujeres estan ante la puerta: Una an-
ciana hila en una rueca, una fornida
matrona cava en el huerto y una joven-
cita, apenas una nifia, remueve con una
cuchara de madera el contenido de un
caldero. Las tres interrumpiran lo que
estén haciendo para mirar al forastero,
sin animosidad pero tampoco sin cari-
no. El Pj se sentira desnudo ante esa
mirada, taladrado por sus ojos. Final-
mente, la més joven se levantara, vol-

cando un cucharén del guiso que esta
preparando al Pj. Si éste lo bebe sentira
como se desliza por su garganta un li-
quido ardiente, muy reconfortante, tanto
como un caldo casero una noche de
invierno... Tan reconfortante como,
pongamos... ¢1D4 de COR?

Finalmente, diran una
unica palabras:
Ultreya

Y los Pjs despertaran, recordando
su sueno, listos para la siguiente juerga
con Nyarla. Si piensan en ello, quizad
sepan (tirada de Historia, Leyendas o
un tercio de Conocimientos) que
“Ultreya” era el saludo tradicional entre
los peregrinos del Camino de Santiago.

A partir de ese sueno, aquellos Pjs
que hayan aceptado el brebaje de las
brujas creerén verlas por el camino, cru-
zéndose con el grupo andando a paso
tranquilo apoyadas en sus bastones,
un simple trio de mujeres de pueblo.
Seran visiones fugaces, que se esfuma-
ran silos Pjs se detienen a intentar loca-
lizarlas y hablar con ellas. No es ningin
conjuro, no hay en ello més magia que
en los hechizos habituales que emplea-
mos todos los dias. Simplemente, co-
nocen caminos que el resto de perso-
nas no nos hemos molestado en bus-
car. Hay rutas mucho mds veloces que
la carretera nacional 120...
Tercera parte:
El Fin de
Mundo

Finisterre

Tarde o temprano, por muchas vuel-
tas que le den... los Pjs terminarén lle-
gando a su destino. La costa gallega es
fria y ventosa en esta época del afio,
pero la tormenta que se desatara sobre
el pueblo a medida que se acerquen los
Pjs superara todas las marcas en lo que
a tiempo intempestivo se refiere: rafa-
gas de viento helado azotaran a los Pjs
empapandoles con una lluvia viscosa
como la sangre. El cielo se cubrira de
nubes, negras y opacas. Y seria mejor
que no se fijaran mucho en ellas,
pues aquél que lo haga y pase una
tirada de Descubrir puede ver cosas

entre las nubes, o mejor aln en las
mismas nubes. Cosas que le haran
perder 1D6 de COR..

Los habitantes de Finisterre estan en-
cerrados en sus casas, y solamente sal-
drén de ellas si se derriban las puertas.
No es solamente la tormenta lo que los
ata a sus hogares. Estan atados de pies
y manos por un miedo absolutamente
irracional, pero no por ello menos
castrante. No serén de ninguna ayuda.
para lo que queda del grupo...

A unos cientos de metros del pue-
blo, en lo més alto de los acantilados
azotados por el mar, se levanta el faro,
oscuro y apartado. Una luz fria y sucia
apenas alcanza para marcar su posi-
cién. Y los Pjs no tendran que hacer
ninguna tirada para darse cuenta que
de alli emana un algo indefinible... Para
darse cuenta que alli les espera el final
de su viaje.

Si en ese momento alguno se gira,
veré como, desde una de las bocaca-
lles, les observan las tres brujas de Aralar.
Pero nadie tiene por qué hacerlo... {no?

Enfrentamiento final

Cuando los Pjs entren dentro, oiran
una voz que les llama, desde el cuarto
de las lentes, en la cima del faro. Una
voz que una tirada exitosa de Escuchar
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haré& que les parezca familiar. Un critico
laidentificara (ver més adelante). El inte-
rior de la torre es frio, frio como una
tumba, e igualmente oscuro. En la ha-
bitacién superior... iles espera Al Burux!
El viejo drabe parece ain mads alto y
delgado que la dltima vez que le vieron,
muy palido, y su Gnica vida parece con-
centrarse en sus ojos. Estd envuelto
completamente en una especie de tui-
nica, que mas parece una mortaja. Para
el grupo seré dolorosamente evidente,
sino lo fue antes, que éste sery no otro
ha sido el que ha preparado desde el
principio esta situacién...

La habitacién esta vacia, excepto por

un punto: En una mesita, en el medio

de la sala, hay un viejo tablero de aje/-
drez. Algunas pie;as han muerto, otras
siguen en el tablero (Ver diagrama).

La voz del viejci arabe es apenas un
susurro cuando pré‘gunta a los Pjs:
-¢Habéis aprendido algo en el camino?
¢No? iPues mirad y aprended!

Con esta frase, el anciano alza sus
secos brazos, y un dantesco espec-
taculo se desencadena. Es como si
un millén de rayos y truenos hubie-
ran decidido caer simultdneamente
sobre la vieja torre, mientras a su al-
rededor docenas de criaturas
cthulhunianas bailan al ritmo del te-
rrible son de la risa del anciano (me-
jor no mirar). Entre carcajadas, éste
explicard a los Pjs el motivo de su
peregrinacién (si es que éstos no lo
han averiguado atin...) y extendera
una huesuda mano para que se le
entregue el Grial. El Pj que lo tenga
deber pasar una tirada de Poder con-
tra el poder de Nyarlathotep en la ta-
bla de resistencia para evitar entre-
garlo décilmente al Caos que se Arras-
tra (Puede que alguno de sus com-
paieros lo retenga a la fuerza. El viejo
reiré atn mas fuerte... y el céliz volara
a su mano, adquiriendo en el acto
una ominosa luminosidad... oscura,
si es que eso es posible).

Nuevamente el viejo extenderd sumano
hacia uno de los presentes... pongamos
que hacia uno de los guardaespaldas que
adn sigan vivos. Este se llevara las manos
alpecho... demasiado tarde para evitar que
su corazon, arrancado por una fuerza invi-
sible, salga disparado hacia la mano de
Nyarlathotep. iNueva tirada de Cordura...
y empieza el espectaculo de verdad!

Posibles finales

Nyarlathotep necesita diez almas
humanas para completar su macabro
ritual. Por su parte, y si nadie los para,
aquellos guardaespaldas y San Miguel
que pasen la tirada de Cordura al ver el
destino de su compaiiero (los demas
simplemente gritan y salen corriendo)
sacaran sus armas iniciando una
balasera. El cuerpo del viejo sera abati-
do en el acto... para alzarse bajo otro
cualquiera de los mil horrorosos ros-
tros del caos. Nueva tirada de COR para
todo el mundo, con el peligro de perder
1D 100 si no se pasa la tirada.

Otra solucién cléasica seria no subir
al faro, sino trufarlo de dinamita y pren-
der fuego a la mecha al grito de /las a
volver a joderle el suerio a tu padre,
cabron! Poco sutil... y menos efectivo.
Nyarlathotep se alzaré en una de sus
personalidades menos divertidas, dis-
puesto a ctheguir diez almas y diver-
tirse un montén mientras tanto.

Puede que alguno de los Pjs piense
con la cabeza, y decida retar a Nyarla-
thotep al ajedrez... El tablero de Aben
Habuz es maégico, simboliza una bata-
lla,y ngdie puede negarse a pelear sino
quiere/ser derrotado por anticipado. El
gran error del dios exterior ha sido traer-
lo consigo, para mejor ilustrar su plan a
los Pjs. Si éstos (blancas) consiguen
derrotar a Nyarlathotep (negras)... éste
deberé abandonar este plano, y volver
al abismo oscuro, furioso y derrotado.

Solucion al problema
de ajedrez:

Las Blancas juegan y dan mate en
tres jugadas, en esta bonita composi-
cién debida al escritor francés Musset:

1.- T7D! CxT
2.- C6AD! C3A+
3.- CXC mate.

iPero ojo! El sacrificio de la torre no
es gratis. El Pj que dirija su mano hacia
ella sentira como su corazén se enfriay
detiene, cémo su sangre ya no fluye...
c6mo va muriendo. Y caer desplomado
con el mate... Para despertarse fuerte y
renovado con el nuevo amanecer. Si un
jugador acepta arriesgar su vida (el Guar-
dién debe dejarle muy claro que si toca
esa pieza va a morir), obtendra 3d20

puntos de cordura al terminar la aven-
tura, y su POD aumentara en 1d3, por
la fuerza interior y autodisciplina que
gané al ofrecer su vida por la de sus
companeros.

Otra opcién puede ser, si ningu-
no de los jugadores acepta el reto,
que sea la mano de Sorguinak la que
juegue la partida... (eso evitara apari-
ciones estelares de viejos dictadores,
que no a todos le pueden sentar
bien)... Sigue leyendo:

o ¥ otro final.

Si todo falla, el Guardién tiene dos op-
ciones: decidir que Nyarlathotep ha gana-
do la batalla y que tiene suficiente poder
para neutralizar a Nodens (apartandolo de
sus campanas para siempre), o bien usa la
baza de las brujas de Aralar, las cuales han
estado muy ocupadas... invocando a
Nodens y explicandoselo todo para que
haga algo (al fin y al cabo, es su pellejo).
Nodens se presenta ante Nyarlathotep, que
se rie a carcajadas, pues sabe que es mu-
cho més fuerte que su eterno enemigo. El
ancianoy terco dios levanta una cejay dice
algo... Aquellos Pjs que atn estén vivos
y cuerdos notarédn un mareo, una dis-
torsién, como si algo en el tejido de la
realidad hubiese cambiado. Luego
Nodens desaparecera con una carcaja-
da, Nyarlatothep parpadeara confuso
mirando en todas direcciones, descon-
fiado... Y en el mar, tres buques de gue-
rra apuntaran con sus cainones el viejo
faro. En el puente de mando de uno de
ellos un colérico general, con los pris-
maticos en los ojos, ordenard fuego
mientras masculla para si «bueno estd
ese moro mierda si se piensa que pue-
de enganar a un Primo de Riverap...
Nodens ha viajado en el tiempo, para
explicarle todo el pastel al dictador. Y
claro, cuando uno es un dios hay mu-
chos niimeros de ser creido...
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Y Nyarlathotep, gritando /Noooooooo!,
debe interrumpir su ritual, mientras los ca-
fiones destruyen el faro y los Pjs, entre
maldiciones, intentan salvar la piel...

Conclusion

Si los Pjs consiguen vencer por sus
propios medios a Nyarlathotep, gana-
ran 2D 10 de Cordura, y se encontrardn
en lo alto del faro viendo un nuevo ama-
necer. El tablero y el Grial han desapare-
cido. El dios también ha desaparecido.
Pero un nuevo dia comienza. Es evi-
dente que ninguna de las personalida-
des que conocieron en la fiesta de “a
Caoba” recuerda la reunién... pero es
dificil que eso les quite el suefio ahora.
Por cierto... Estan muy cansados...

En caso de que Primo de Rivera haya
tenido que tomar cartas en el asunto si
que recuerda a los Pjs... Incluso es po-
sible que los tenga en cuenta para al-
gan retorcido trabajito de este estilo...
Puede ser un contacto interesante para
futuras aventuras. Claro que, para ello,
tendrdn que sobrevivir a un bombar-
deo artillero. Nada del otro jueves...

Dramatis Personae

Sorguifiak de Barrenechea (1.830 - 1.927).
Indarr de Barrenechea (1.869 - 1.946).
Birutia de Barrenechea (1.905 -).

Durante cientos de generaciones, la
encarnacién de la triple diosa ha sido el
mas fuerte apoyo de los luchadores
cansados. Abuela, madre, doncella...
seforas de los secretos de la magia del
fuego del hogar, conocedoras de los
nombres de las plantas, los animales...
y las personas: Las brujas. La brujeria
no es un tipo especial de magia, sino
la capacidad de observacién de co-
sas que el resto de los mortales, ob-
cecados por nuestros asuntos, he-
mos olvidado hace tiempo.

A efectos de magia en La Llamada
de Cthulhu, las brujas del monte Aralar
pueden efectuar CUALQUIER HECHI-
ZO EXCEPTO LOS DE ATAR. La -buena-
brujeria no necesita imponerse. Tras si-
glos de experiencia dedicados al cuida-
do de sus semejantes, las brujas NO
REQUIEREN GASTAR CORDURA. Uni-

camente gastaran puntos de MAGIA,
que recuperarén a la velocidad habitual.

Nota de
Ricard Ibanez:

Esta aventura esta un poco mal-
dita. En un principio, como idea mas
o menos loca desarrollada por Mi-
guel y aplaudida por mf, tenia que
figurar en Piel de TJoro. Razones de
espacio lo impidieron. Luego pensa-
mos en ella para un viejo proyecto de
Luis Estrés de relanzar la vieja revista
Troll... el proyecto no fructificé. Lue-
go nos la pidieron los chicos del
fanzine Arkham. Veremos qué pasa
ahora...

Nota de
Miguel Aceytuno:

Birutia adn vive. Hace pocos dias
recibi un correo electrénico suyo, en
el que me comenta que sigue gozan-
do de buena salud. Pero sus Ultimos
afos, me dice, se estan viendo amar-
gados por la certeza de que, més
cerca de lo que pensamos, alguna
mano sigue moviendo las viejas pie-
zas del ajedrez de Aben Habuz.

GENERAL EVARISTO DE SAN MIGUEL

(OriciaL FuerTe Y Duro)

Fue 09 con 16 TAm 16 wr 10
Poo 16 Dpes 08 ara 15 epu 15
cor90%

Pros. viba: 16 Epap: 51

ArmAS: PistoLa 38 40%. (SIEMPRE LLEVA

UNA ENCIMA) SABLE 40% (No LLEVA)
HABILIDADES

CReDITo 99% DERECHO 40% ELOCUENCIA 60%
Equitacion 30%

NOTAS:

TIENE ORDENES DE HACER QUE LA MISION SE CUMPLA...Y
PIENSA HACERLO. SI ES NECESARIO, SUS GALONES, SU
LIBRODE CHEQUES.... O SU PISTOLA PUEDEN REMOVER RoviA
CONSANTIAGO. NO COMPRENDE MUY BIEN EL OBJETIVO DE
LAMISION, PERO ELLO NO LE IMPORTA.

GUARDAESPALDAS

(UN EQUIPO DE SEIS MACHACAS DE ELITE)

Fue 16 con 17 1AM 15 r 06
Poo 06 Des 14 apa 08 epu 06
cor70%

Pros. viba: 16 Epap:  30/40
Armas: PistoLa 38 70%. (SIEMPRE LLE-

VAN DOS ENCIMA) ESCOPETA DE CORREDERA 60%
(Dos DE ELLOS LLEVAN, EN UN MALETIN DEL QUE
NUNCA SE SEPARAN)

HABILIDADES:

CoNnbuciR AuTomMOviL 50% PRIMEROS AUXILIOS
40%. DescuriR 50%. Discrecion 60%
NOTAS:

CARNE DE CARON PARA LOS ESBIRROS DE NYARLATHO-
TeP. OBEDECEN CIEGAMENTE CUALQUIER ORDEN DE SAN
MiUEL.
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APFIOICES

Apendices
Nueya
profes1on°

Fraile /
Sacerdote

Por David Gémez Relloso

Puede parecer que en principio
no se trata de un Pj muy «jugable».
Pero un jugador espabilado y mds
amante de la interpretacion que del
hachazo y tentetieso puede sacarle
mucho «jugo». Desde un vividor
estilo Fray Tuck (Robin Hood), has-
ta un astuto clérigo que aprovecha
sus conocimientos (basicamente
saber leer y escribir y alguna que
otra cosilla) para ponerse al servi-
cio de un poderoso. O incluso
puede ser el guia espiritual del gru-
po (maxime si los Pjs estan reali-
zando una peregrinacién, como
sucede en la entradilla de numero-
sos moédulos).

Evidentemente, me he basado en
la profesién de Clérigo, que es al
fin y al cabo la més parecida:

@ Fraile/ Sacerdote
7

Frailes y sacerdotes componen,
junto con los monjes, el bajo clero,
los miembros de la Iglesia provenien-
tes de las clases bajas.

Eran hombres piadosos, que de-
dicaban su vida a dar gracias y alabar
a Dios contemplativamente (monjes),
o a predicar su Palabra y velar por el
alma de los cristianos (sacerdotes y
frailes mendicantes, como los fran-
ciscanos o los dominicos).

Teniendo en cuenta el contexto
social, eran personas cultas, ya que
novicios y seminaristas tenifan acce-
so a una educacién.

Nota: Es cierto que en la época ha-
bia multitud de miembros del bajo
clero con una escasisima cultura y/
o carentes de vocacion religiosa; sin
embargo, en términos de juego
consideraremos que el Pj no perte-
nece a ese grupo (a menos que el
jugador asf lo desee).

Origen social
Campesino o villano.
Minimos de caracteristicas

Un fraile o sacerdote deberé tener unos
minimos de 45 en Suerte (45 puntos entre
PER, COMy CUL) y 15 en Cultura.
Limitacion de armas y armaduras

Un fraile o sacerdote sélo puede llevar
armaduras de tipo 1 y armas de tipo 1 o
palo. No puede llevar escudo ni casco.

Competencias

«8 Elocuencia
g Leery escribir
o3 Latin

g Jeologia
Buscar
Cantar
Escuchar
Ensefiar
Griego
Leyendas
Memoria
Psicologia

&w&u"e /

(Sacwbofe

Principales ordenes
religiosas de la
peninsula

Antoninos
Orden fundada en Oriente en el siglo IV. Sus monjes
visten de negroy llevan bordada en el pecho una tau
(letra griega muy similar ala T) azul. Muchos de ellos
son buenos sanadores, y se les atribuye el poder de
curar con sus sencillas plegarias la misteriosa fiebre
llamada “Fuego de Sa.n Antén’”.

Benedictinos ;

Orden fundada en Italla enel 529 Sus miem-
bros visten habito negro y tienen fama de estu-
diososy sabios.

Carmelitas :

Orden fundada en Palestina en el 1083. Son mendi-
cantes, es decir, se dedican a pedir limosna y
abominan de los bienes terrenales. Su hébito es de’
color pardo, y llevan encima una capa blanca con
capucha para protegerles de las’ Inclemenclas del
tiempo. .

Cartujos -

Orden fundada en ﬁ'anda en 1084 Los hébrtos de sus
monjes son siempre blancos Practk:anel recogimien-‘
toyla oracién, yen sus onastenos se mantiene la
més rigurosa clausura. ;
Clsterdenses

6rdenes),'sl’endo
hibicién de ll Ve

Orden fundada en F.spaﬁ ren 12 ‘,8 Vi
yson’ mendicantes Lasl

Orden fundada en: Espaﬁa en 1534 Clérigosregul:
; [ s sino sacerdotes nor-

Absolucién
Bendicién
Consagracién
Exorcismo
Confrontacién
Ayuda Divina
Intervencién de los Arcangeles

ue.\. e L e
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iHagase la Luz!

El poder de
la Fe en Aquelarre

«En una parroquia situada a orillas
del rio Vilaine vivié hace tiempo una
Joven poseida por el Diablo.

Sus padres, desesperados,
decidieron llevarla al cura para que
la exorcizara.

El sacerdote la rocié con agua
bendita y ordend al diablo que
saliera,

- jNo saldré! -replicé el demonio

- jSaldrds! -insistié el cura, que no
dejaba de asperjar al demonio

El diablo ofrecié tanta resistencia.
como pudo, pero finalmente,
viéndose vencido manifesto:

-Saldré del ¢uerpo de esta joven,
pero a condicidn de que pueda
entrar en el del sacristdn

-iNi hablar! -exclamé indignado el
sacristdn. .

El cura, que comenzaba ya a
cansarse de tanto asperje, dijo al
demonio:

-Trato hecho, saldrds por la boca de
la joven y entrards POR EL
TRASERQ del sacristdn.

Este, al oir las palabras del cura,
corrio a sentarse en la pila llena de
agua bendita.

-jQue venga si se atreve! -grito.

El diablo, que habia salido del
cuerpo de la joven, fue perseguido A
GOLPES DE HISOPO por el
sacerdote, quien le expulsé de la
iglesia y le obligd a regresar al
Infierno...» |

- De Adolphe Orain, segin el relato
oral del padre Constant Tual, de la
aldea de Bain, en 1898...

La creacién del fraile como nue-
VO personaje nos hace replantear-
nos el papel de los siervos de Dios
en el juego. Bien es cierto que el
manual ya nos ofrece en su capfitu-
lo V (“Santos, Rezos y Milagros”) la
posibilidad de interactuar con las
fuerzas angélicas rezando a los san-
tos. Pero bien poca cosa era, com-
parado con el amplio despliegue de
las fuerzas de la oscuridad, y el afi-
cionado pedia més...

Encantados de servirte.

L.os poderes
de la Fe

Las siguientes reglas so-
lamente son vélidas, en un
principio, para personajes de
profesién ré}igiosa. Es decir,
para Clérigos, Frailes, Inqui-
sidores y Goliardos (con re-
servas), que han adquirido el
poder para realizar estos rituales.

Para estos personajes se ha crea-
do una caracteristica nueva, que se
llama Fe. Al igual que los Puntos de
Concentracién de los magos se ob-
tienen en base al 20% de su Irracio-
nalidad, la Fe del sacerdote se obtiene
calculando el 20% de su Racionalidad.

La conjuncién de la Fe como fuerza
espiritual, unida al conocimiento teéri-
co de las férmulas de la liturgia cristiana
(en términos de juego, su porcentaje en
la competencia de Teologia) permite al
religioso realizar con éxito ciertos “ritua-
les” a la hora de luchar contra el Diablo.

La Fe no se gasta: se tiene o no se
tiene. El religioso puede mantener si-
multdneamente la efectividad de tantos
rituales como quiera siempre que la
suma de la fe empleada no exceda su
total, En tal caso, tendrd que renun-
ciar é‘\f'alguno: No tiene suficiente Fe...
Y recordemos que ver a criaturas de-
moniacas hace ganar Irracionalidad,
es decir, perder Racionalidad, es de-
cir, tener menos Fe...

Y si, hemos dicho “criaturas de-
moniacas”, no “criaturas irraciona-
les”. Es decir, lo que sigue es vélido
frente a Engendros del Infierno y De-
monios, elementales, menores y su-
periores. A las criaturas mégicas del
imaginario popular no les hace ni
cosquillas (salvo que tengan un ori-
gen demoniaco especificado de an-
temano en el manual, como los De-
machifios gallegos, o se trate de un
ritual de exorcismo frente a un ata-
que de posesién). Como alguna buena
noticia tendriamos que dar, los rituales

de la Fe si son efectivos, a cambio, fren:
te a personajes siervos del demonio o
que hayan perdido su alma. :

Los religiosos deberéan tirar por su
porcentaje en Teologia cuando quieran
realizar uno de estos rituales, invirtiendo
los puntos de Fe pasen la tirada o no. "

Absoluciéon

Atencion: El uso de estas reglas mo-
difica las aparecidas en el manual, ya:
que sustituyen el bonus/malus de +/1|
- 25% que hasta ahora aplicaba el Dj/|
segun su criterio. ;

Consiste en el perdén de todos
los pecados cometidos anteriormen- i
te. Para ello el religioso ha de escu-
char al pecador en confesién,
liberéndole luego del peso de sus fal-
tas. En términos de juego, el confe-
sado tendra entonces un bonus de
+25% a la hora de rezar a los san-

tos del capitulo V del libro. Tam-

bién le dard ciertas ventajas a la hora
de enfrentarse con criaturas diabd-
licas (ver mas adelante el Exorcis-
mo y la ayuda divina).

. . TABLADE FE ‘

Rituales conocidos = - ‘Puntos de Fe
40 a 59% Absolucién (12)0
- 60°a'79% ‘Bendicion | : #
80 a 99% Consagracion 10
0% g Exorcismo ‘. 15
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En caso de necesidad (por ejemplo,
ante un ataque inminente) un religioso
puede dar una absolucién colectiva si
tanto el religioso como los candidatos a
ser absueltos pasan un asalto de com-
bate (dos acciones) concentrados en
actitud de recogimiento (ponerse de ro-
dillas es opcional) sin hacer ningin otro
tipo de accién. En términos de juego,
esa actitud de recogimiento se traduce
en una tiradita de RR, para ver si man-
tienen la compostura pase lo que pase
a su alrededor.

A diferencia de otros rituales, la
absolucién no requiere dispensa de
puntos de Fe por parte del religioso,
aunque se le exige un minimo (12)
para poder concederla. Que el ab-
suelto mantenga el estado de gracia
con Dios o no, depende de sus ac-
ciones: Lo perderd en el momento
en que infrinja cualquiera de los man-
damientos divinos: Adorar al diablo,
romper promesas o votos, practicar
la magia negra, robar, mentir, matar
cuando no sea por una causa justa,
pecar de lujuria y ser egoista y no
pensar en los demds (Traduccién li-
bre de los diez mandamientos en tér-
minos de juego. De nada.).

No pueden gozar de los privilegios
de la absolucién los malditos de Dios
(Rasgo de caracter nim. 82), los que
han perdido su alma por tener tratos
con el Maligno o los excomulgados.

Ningtn Pj o Pnj puede excomulgar a
un Pj, siendo un “poder” que se reser-
vara el Dj para aquellos Pjs que lleven
una vida pecadora, acordandose de
pedir la absolucién solamente cuando
vengan mal dadas... para seguir pe-
cando una vez pasado el peligro. Evi-
dentemente, tampoco gozard de las
posibles ventajas de los rezos (ver ca-
pitulo V del manual). Un excomulgado
tendrd que hacer algo especialmente
heroico y altruista para que le sea le-
vantada la excomunién.

Los religiosos solamente pueden
realizar sus rituales si estan en “esta-
do de Gracia”. A no ser que las tira-
das de Rasgos de caracter indiquen
lo contrario, inicialmente todos los
Pjs religiosos estarén en ese estado...
excepto los Goliardos, que, para con-
seguirlo, deberén confesarse en tiem-
po de juego lo antes posible...

Bendicion

El religioso deposita parte de su fe en
un objeto determinado, que puede ser
un arma, un simbolo religioso u otra cosa
de pequefio tamafio. También sirve para
crear agua bendita. El ritual entero dura
media hora, y se mantiene mientras el
religioso lo desee y mantenga su fe en €l.
Los efectos que causa son diferentes:
-En el caso de un arma, podr4 herir a las

criaturas diabdlicas que de otro modo

X

serian invulnerables al dafio fisico (por
ejemplo, las Sombras o el demonio
menor Camos), pero no anulard los
puntos de armadura mégica que pue-
dan tener (como es el caso del demo-
nio Anazareth o de Bael).

-En el caso de un simbolo religioso, da
bonus si se usa para una Confrontacion
o un Exorcismo (ver més adelante).

-Si se trata de cualquier otro objeto,
causara una quemadura de 1d6 pun-
tos de dano en aquella criatura
demoniaca que la toque, ignorando
cualquier armadura o aura.

-En el caso del agua, habréd que mez-
clarla con cierta cantidad de sal para
que el ritual sea efectivo. Cada Bendi-
cién permite crear tres redomas de agua
bendita, que causan cada una 1D8+1
puntos de dafio si se derraman sobre
una criatura demoniaca (tirada de Lan-
zar), respetando la armadura pero re-
duciendo el valor del aura de protec-
cién a la mitad si la hay (es decir: si se
salpica con agua bendita al demonio
Andrialfo su aura se contabilizar4 con
10 puntos en lugar de con 20, pero de
ser mojado un Brucolaco seguiré tenien-
do sus 5 puntos de armadura natural).

Consagracion

Permite sacralizar una habitacién
grande o una casa pequefa (dos o tres
estancias como maximo) impidiendo
que los demonios entren en ella. Elritual
dura casi dos horas, en los que el sacer-
dote ha de salpicar con agua bendita
toda la casa. Es muy eficaz si luego se
realizara una Confrontacién o un Exor-
cismo dentro de ella, e impide la entrada
ala mayoria de las criaturas demoniacas
menores (en concreto, a las que tienen
150 puntos de Irracionalidad o menos).
No afecta en absoluto a las demaés.
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Exorcismo

Permite expulsar y destruir al de-
monio o entidad que haya poseido
un cuerpo humano. El ritual comple-
to dura mds de cinco horas, y el exor-
cista ha de ﬁasar todo ese tiempo
rezando junto al cuerpo poseido. El
exorcista puede ser auxiliado en esta
batalla contra el mal por un méximo
de siete personas de corazén puro
que recen mientras se hace el ritual.
Estas ganardn 1D10 puntos de Ra-
cionalidad si el exorcista tiene éxito,
pero también ganarén los puntos de
IRR que correspondan si falla. Por

. desgracia, los partidarios de Satands

también pueden meter los cuernos
en el asunto... Y es que un exorcis-
mo atraera a las criaturas demoniacas
que se encuentren en los alrededores,
Y que intentarén por todos los medios
a su alcance interrumpir el ritual.

El lector $e daré cuenta que un sa-
cerdote normal puede tener posibilida-
des de éxito frente a posesiones de en-
tidades demoniacas (como las 4nimas)
pero muy pocas o ninguna frente a de-
monios, debido a la alta Irracionalidad
de éstos. Por suerte, las reglas del capi-
tulo V dél manual permiten la existencia
de Pnj santos/as. Si el exorcista es uno
de ellos/as sus puntos de Racionalidad
(100) se doblarén temporalmente mien-
tras dure el ritual, permitiendo el enfren-
tamiento contra demonios.

Al finalizar el ritual se comparan la
Racionalidad del exorcista con la Irra-
cionalidad de la criatura que posee el
cuerpo:

IRR de la criatura superior en
+100 a Ja RR del exorcista:

El cuerpo del exorcista se prende
fuego provocandole la muerte entre
horribles dolores. Todos los presen-
tes pierden 2D 10 puntos de RR

BONUS Y-MALUS

Por rezar al santo/a apropiado

Por cada persona que deje derezar

Si el acto se realiza en un lugar maldito:
Por cada muerte que haya en la sala

Si la ceremonia se interfumpe:

El exorcista esgrime un snmbolo sagrado bendecldo:
El exorcismo tiene lugar en un lugar consagrado:

El exorcista moja al poseido con dgua bendita:

Por cada persona absuelta rezando en la sala

+5 puntosdeRR
+10 puntos de RR
+5puntosdeRR
+5 puntos de RR
(Maximo 7 personas)
420 puntosdeRR
. (Tirada previa de T‘eologla)
+10 puntos alaIRR dela criatura
+20 puntos ala IRR
+10 puntos a la IRR
+50 puntos ala IRR

IRR superior en +75

Al exorcista le salen numerosas pus-
tulas sangrantes en todo el cuerpo, que
le causan 4D6 de dafio. Caso de so-
brevivir perderd 2D10 puntos de RR

IRR superior en +50

El exorcista empieza a vomitar gusa-
nos, que corroen su estémago provo-
candole una enfermedad de sintomas
parecidos a los del Célera. Consultar
pag. 34 del manual para ver sus sinto-
mas y posible recuperacién. Ademés,
perdera 1D10+5 puntos de RR

IRR superior +25

Al exorcista se le prende fuego el
objeto sagrado que lleva, causidndo-

le 1D6 de dafio por quemaduras,

Ademaés, pierde 1D10 +2 de RR
IRR superior en + 10 s
El exorcista recibe un chorro de vé-
mito en plena cara, perdiendo 1D6 pun- 75:
tos de RR -
IRR de la criatura y RR del exorcis-
ta igualadas, o con una diferencia
menor de 9
El ritual no ha funcionado. Todo si=*
gue como antes, y la criatura se rie a
carcajadas '
RR del exorcista superior en +10
a la IRR de la criatura '
La criatura sale del cuerpo de su

victima e intenta entrar en el del Lk

exorcista. De no conseguirlo, huye.

RR superior en +25 :

La criatura es expulsada del cuerpo
para instalarse en el cuerpo sin absolu-
cién més cercano

RR superior en +50

La criatura es expulsada del cuerpo
y ha de huir de él en el acto.

RR superior en + 75

La criatura es expulsada del cuerpo
y arrojada al infierno

RR superior en + 100

La criatura es destruida en el actoy
para siempre

-Caso de que la criatura sea expulsada el
exorcista gana 1D10 puntos de RR.

Nota: El antiguo hechizo de Exor-
cismo que aparece en la pagina
68 del manual, pasa a llamarse
Expulsién. A partir de ahora, el
Exorcismo queda reservado ni-
cay exclusivamente para el po-
der que tienen los sacerdotes
fruto de su Fe.
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La Confrontacion

Hay un ritual en el que no son nece-
sarios saberes teoldgicos, solamente fe,
un objeto sagrado (y un par de coj...).
Consiste en, escudado solamente por
el objeto sagrado de su religion, enfren-
tarse a la criatura diabdlica de turno.

La criatura y el personaje lanzaran
1D 100 por sus respectivas irracionali-
dad y racionalidad. Aquel que saque un
critico dobla el valor de su respectiva
competencia. En caso de sacar una pi-
fia, ésta baja a la mitad. Luego se aplica
la siguiente tabla:

+ 5% por cada “voto privado” (Ver
Promesas y votos)

+10% a la RR del personaje si esta
absuelto _

+.10% si esgrime un simbolo sa-
grado

+ 10% si es un simbolo sagrado
bendecido

+25% si se esté en una sala consa-
grada :
+50% a la IRR de la criatura si se
esta en un lugar maldito.

Se comparan los respectivos valores:

Diferencia de +50 a favor del per-
sonaje:

Este alarga el objeto sagrado, incrus-
téndolo en la fétida piel de la criatura. Su
carne se quema en el acto despren-
diendo un pestilente hedor. Si es un
engendro demoniaco muere en el acto,
de ser un demonio elemental, menor o
superior, desaparece en una nube de
azufre y llamas de regreso al infierno
(Las llamas no afectan al Personaje, que
gana 2D10 de RR)

Diferencia de +25 a favor del
personaje.

Ante la visién del objeto sagrado, la
criatura se encoge y empieza a humear,
perdiendo 3D6 puntos de resistencia, y
huyendo para no volver en 2D10 asaltos

Diferencia de + 10 a favor del per-
sonaje.

Una luz blanca ciega durante 1D6
asaltos de combate a la criatura (equi-
valentes a un resultado de Conmocién,
ver pag. 50 del manual).

Diferencia de menos de 10 puntos
entre ambos valores: ‘

La criatura se detiene un asalto
de combate, vacilando ante la en-

tereza del personaje, Habré que co-
rrer... o volver a repetir la jugada...

Diferencia de +10 a favor de la
criatura:

Esta lanza un ataque contra el per-
sonaje. Este no tiene derecho a es-
quivar ni parar. Si la criatura acierta la
tirada el personaje recibe solamente
1D6 de dano (mas bonus de fuerza
si los hay) y es despedido rodando
contra el suelo, de un empujén (se
puede usar la competencia de Saltar
para atenuar el golpe)

Diferencia de +25 a favor de Ia
criatura.

Esta alarga la mano, arranca el ob-
jeto sagrado de la mano de su porta-
dor y le hace un ataque normal, que
impacta autométicamente (aunque
no es critico) Elegir la localizacién au-
tomaticamente). El personaje pierde
1D6 puntos de RR

Diferencia de +50 a favor de Ia
criatura:

La criatura se rie, aplasta/arranca el
objeto sagrado y la mano del personaje
(1D10+2 de dafio directo a esa mano)
y hace un ataque que impacta automa-
ticamente con un resultado critico. Si la
victima sale viva de ésta, pierde 1D10+2

puntos de RR

En ocasiones, puede que los Pjs cre-
yentes se vean superados por las circuns-
tancias. Adn les queda un dltimo recurso:
Invocar la ayuda de Dios. Para ello deberan
estar en estado de gracia (estar absueltos,
o no haber pecado y no estar malditos o
excomulgados). Podrédn entonces hacer
una tirada por su Fe sin derecho a aplicar
Suerte. Mientras que las intervenciones de
santos descritas en el capitulo V del ma-
nual provocaban prodigios mas 0 menos
discretos, la ayuda de Dios es algo espec-
tacular, con la intervencion de los las fuer-
zas celestiales que hagan falta, Arcangeles
incluidos. Por desgracia, solamente podra
realizarse silos Pjs estén delante de Demo-
nios (ya sea superiores, menores o ele-
mentales) no ante engendros del Infierno,
otras criaturas demoniacas e irracionales o
ante oponentes humanos, por muy mal-
vados que sean. Y tiene una contrapartida:
Si se falla la tirada... es Dios quien nos ha
fallado... Y la fe del Pj en cuestion se reduce
a 0 de manera permanente...

Ayuda Divina

: enérglca insistie
8.- Se haré la sefial de la cruz en las ‘

- poseso.

“ «Cualquiera que seas, espiritu inmun-

ue se‘ le hagan o
‘ C sta no debe dar credlto a

o cuando sufra

zonas del Ccuerpo ¢ donde se note re- -
accién por parte del poseso. _
9.-Se Tociard con agua bendita el

cuerpo del poseso en especnal don-
de se perCIba reacc:on por parte del

10.- Se. repetlrén frases. palabras que
atormenten alp seidol haciéndolo con

11~ De s [ posible deben estar pre-
‘sentes los famihares del poseso para
que vean la reaccion de éstey a la
vezlo su;eten

12.- Cuando se haya vencido a los
diablos, debe preguntarse la razén
de la posesién, proposito, y zona
del cuerpo donde se encuentran
arraigados.

13.- Una vez conoado el proposnto
y lugar. donde se encuentra el ente
poseedor se procedera a expulsarlo»
enérgica y definitivamente.

14.- Los asistentes deben arrodlllar-
se durante la ceremoma yel exorus-
tales rociar4 agua bendita. '
15.- El exorCIsta debe dirigirse al po-
seso y pronunciar enérgicamente:

do, te mando, asi como a tus com-.
pafieros que poseéis a. éste siervo

de Dios, en nombre de Ios mlstenos

dela encarnaaon de la pas:on de la

resurreccnén y de.la ascensién de

‘nuestro Sefior Jesucristo y en nom-

bre del Espiritu Santo, que me digas

tu nombre y me indiques el dia y la

hora en que saldrés de este cuerpo.
Te mando que me obedezcas y te

prohibo que atormentes mas a esta

criaturay
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La intervencion
de los Arcangeles

Menos dréstico es solicitar la ayu-
da de los arcdngeles. Para ello basta
estar en estado de gracia y pasar una
tirada de RR. Por desgracia, los “siete
magnificos” del Cielo solamente inter-
vendran si lo hacen sus oponentes
directos del lnf;erno Es decir, otorga-
rén sus dones a los Pjs si estos se
enfrentan a’los p‘,anes de sus contra-
rios o a los servidores de éstos, y so-
lamente haran acto de presencia si el
demonio en cuestién, a su vez, se pre-
senta directamente...

Conviene remarcar que en esa tirada
de RR no se podrén aplicar puntos de
Suerte, y que si el Pjfalla... no podra volver
aintentarla en esa sesién de juego.

Miguel, Arcangel de la Esperanza.

Dones que concede: Regenera los
puntos de Suerte, y en ocasiones los
dobla de forma temporal.

Si intervienen:

Belzebuth y Astaroth, asi como todos

los demonios menores.

Anael, Arcangel de la Amistad.

Dones que concede: Salva de la
muerte a quien intente ayudar a un
amigo en apuros '

Si interviener:

Silcharde, Bael, Ondinas.
Rafael, Arcangel de la Paz.
Dones que concede: Calma

4nimos y apacigua las disputas

Si intervienen:

Frimost, Haborimo, fgneos.
Gabriel, Arcingel
protector frente al Miedo.
Dones que concede: Derecho a

una segunda tirada de RR. Enviar un

aviso si las cosas se tuercen.

Si intervienen:

Masabakes, Lilith, fncubos y Stcubos
Cassiel, Arcangel de la Vida
Dones que concede: Curacién mi-

lagrosa.

los

Si intervienen:
Guland, Andrialfo, Silfos
Sachiel, Arcingel de las Riquezas
Dones que concede: Hacerse rico
si se es/ha sido generoso o altruista
Siintervienen:
Surgat, Anaigreth, Gnomos
Samael, Arcingel de la Guerra
Dones que concede: Da fuerzas al
que combate por una causa santa. En-
via a miembros de la Hueste angélica (*)
Si intervienen:
Agaliaretph, Beherito, Abigor, Sombras
(*) Los miembros de la hueste an-
gélica apareceran solamente si intervie-
nen en la lucha Engendros del Infierno
0 magos con mas de un 100% de Irra-
cionalidad.
Lanzar 1D 10 para ver niimero y tipo
de criaturas convocadas:

1-2  1D10 Jauria de Dios
3:4 - 1D8. ' Jauriade Dios
5-6 1D6.  Hayyoth
-7-8: 1D3 ' Malache
Habbalah
9 . 1D2  Criaturasde
Abaddén
0 . 1. AngelCastigador .
;i’,!
Promesas
¥y votos

Por José Luis Rodriguez (Tanys)

Promesas

Son compromisos de hacer o abs-
tenerse de hacer algo. La verdad requie-
re conformidad entre las palabras y los
hechos. Romper una promesa es men-
tir, un pecado contra el Octavo Manda-
miento. Las Promesas en Nombre de
Dios comprometen el Honor Divino por-
que se toma a Dios por testigo de lo
que se afirma. Romper una promesa
hecha ante Dios es un grave pecado
contra el Segundo Mandamiento, y pro-
voca la excomunién (ver Hdgase la luz).
Asi que alguien obligado a hacer un ju-
ramento tal... ha de cumplirlo.

Yotos

Votos son promesas hechas a Dios.
Generalmente se refieren a los votos

realizados por los miembros de érde-
nes religiosas. Estos son reconocidos
como «votos publicos» por la ley ecle-
sidstica. Se regulan por la ley de la co-
munidad religiosa en la que se haceny;,
por encima de ésta, por la ley canénica
de la Iglesia. Dicha ley impone ciertos
requisitos en cuanto a la edad, condi-
ciény preparacién de quien los hace, y
en cuanto a la autoridad de aquellos
que reconocen los votos y los reciben
en nombre de la comunidad religiosa y
de la Iglesia.

Los votos generalmente incluyen
pobreza, castidad consagrada y obe-
diencia. Algunas érdenes religiosas tie-
nen ademés otro, conocido como «cuar-
to voto», que manifiesta un elemento
especifico de su carisma, por ejemplo
fidelidad al magisterio, servicio a los més
pobres, etc. Elsignificado de estos vo-
tos se gobierna igualmente por la ley
canénica y por los documentos legisla-
tivos de la comunidad en que se ha-
cen. Segln la ley eclesiastica, los votos
se hacen por un tiempo de prueba an-
tes de hacerse perpetuos (siendo éste
el caso de los Goliardos). ;

Los sacerdotes diocesanos prome-
ten obediencia a su obispo y permane-
cer célibes, pero a estas promesas no
se les llama votos. La diferencia es sutil.
Los religiosos hacen sus votos como
una donacién mas alla de toda exigen:
cia del ministerio. Los sacerdotes
diocesanos, en cambio, con su pro-
mesa, aceptan cumplir un requisito ecle-
sidstico para todo sacerdote. Es decir;
un sacerdote que rompa su castidad es
un pecador... pero ain podré ser ab-
suelto si se arrepiente, cosa que no
podré hacer un fraile.

Yotos privados

Todo cristiano, en virtud del bautis-
mo, debe buscar la santidad, lo cual
implica la generosa administracién de
sus bienes a la luz de las necesidades
de los pobres y de la Iglesia, obediencia
a Dios y al magisterio eclesiastico, y cas-
tidad seglin su estado de vida. Nada
impide a un creyente hacer un voto pri-
vado con Dios, que pese a no ser reco-
nocido por la ley canénica silo es porla
celestial.

En términos de juego, el Pj puede
hacer los siguientes votos:
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Castidad: No hacer uso del sexo ni
siquiera dentro del matrimonio

Honestidad: Nunca romper la pala-
bra dada

Honor: Jamés atacar a un enemigo
desarmado o indefenso

Cruzada: Nunca retroceder en com-
bate contra un servidor del Mal

Silencio: Pues eso, no hablar

Pobreza: Repartir en limosnas todo-

el dinero que se consiga, sin llevar nun-
ca encima més de 10 monedas de pla-
ta, y viviendo con sencillez (en términos
de juego, 5 monedas al mes de gasto
semanal) B

Auxilio: Ayudar siempre a los débi-
les e indefensos, aunque se trate de
una causa perdida de antemano.

Ayuno: Realizar una Gnica comida al
dia y que no incluya carne.

Humildad: Jamés hablar con arro-
gancia, dar érdenes o discutir.

... 0 cualquier otro que acuerden
jugador y Dj (dentro de un orden y sin
pasarse).

El jugador puede elegir para su Pj
hasta tres votos (méds empezarian a
hacerlo injugable). Si en algiin momen-
to rompe uno de ellos, el Pj pasa a estar
excomulgado. El Dj tendra presente los
votos del Pj, ya que el Demonio inten-
taré continuamente “hacerle caer en la
tentacién” (con lo que, en términos de
juego, tiene una excusa perfecta para
cebarse con él).

Como contrapartida, mantener uno
o varios votos tiene dos ventajas, aun-
que hay que estar libre de pecado (o
haber sido absuelto) para disfrutarlas:
Bonus a la hora de realizar una Con-
frontacién (ver) y un punto extra de
dano contra cyalquier criatura o sicario
infernal por cada voto. Estos puntos
extra ignoran cualquier tipo de armadu-
ra o protecciébn magica (conviene re-
marcar que no se contabilizardn contra
humanos simplemente malvados o cria-
turas irracionales).

APENOICES
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Srruaaon Famar

Proreson Parera

Gruro Enaco
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& Otear (Per)

& Primeros auxilios (Hab)
& Psicologfa (Per)

& Rastrear (Per)
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@ Seduccion (Asp)
& Soborno (Com)
® Teologi? (C';d)
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Auuelarre, juege de rel demeniace-medieval

. marca regisvada®2.0bb Edicionés laCajade Pandora, S.L.
C/ Sant Hipolit, 20 - 08030 Barcelona

www.cajapandora.com

Detén tus pasos, caminante, y ten a bien prestarnos tu atencion, pues

- apenas nos queda tiempo y resuello para hablarte. Si osas traspasar estas
pdginas encontrards historias y aventuras que nos contaron ha mucho los
miembros de una lista de extrafios peregrinos. Si tu ansia de saber no se
calma con ellas, ain podrds saciarte con profusas explicaciones sobre las
ordenes religiosas de esta peninsula y los milagrosos poderes que Dios
Todopoderoso tiene a bien conceder a Sus mds fervorosos servidores en Su
lucha contra las fuerzas de Satdn.
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Ultreya, caminante, prosigue el camino ahora pues es de sabios rehuir
el conocimiento prohibido y echar a correr antes de perder el aliento.

i

RiCaRro IBAREZ
Y AAVV

En este tercer volumen de Mitos y Leyendas encontraras:

& Un cémic que supone el inicio de una tenebrosa aventura
donde volverdn a enfrentarse dos mundos.
& Cinco fabulosos médulos escritos por algunos de nues-
tros mejores colaboradores.
& Un cross-over entre Aquelarre y AD8D 2* Edicion, facil-
mente adaptable al D&D y al nuevo sistema D20.
&) Una aventura para Villa y Corte donde los Pjs aprenderan
criptografia (y si no la aprenden, peor para ellos).
&) Otro cross-over de Aquelarre, esta vez con la Llamada de
Cthulhu, basado en la Espafa de los afos 20 descrita en Pie/
de Toro.
& Nuevas reglas para llevar Inquisidores, Frailes, Sacer-
dotes y demés Soldados de Dios asi como una detallada
relaciéon de sus nuevos poderes.

Todo ello profusamente ilustrado por nuestros mejo-
res dibujantes. b
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Suscrihete a Ia lista de

urmms.v:ihon.com/ group/Aguelarre



