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La tentacion

AQUELARRE es un juego de rol basado en las
tradiciones legendarias hispanas, ambientado en la Baja
Edad Media durante los afos 1350/1450. En estos anos
se estan gestando toda una serie de corrientes de pensa-
miento, gue finalmente darén como resultado, mucho
mas tarde, la aparicion del Renacimiento, con nuevos
valores y nuevas formas de ver la vida.

En el juego se presupone que todos los seres legenda-
rios de los cuentos y tradiciones populares existieron
realmente, que la magia es tan real como la ciencia y
que las mismas leyendas son hechos histéricos. Asi,
los personajes del juego se van a tener que enfrentar
con el Lobisome de Galicia, los Duendes Castellanos,
los Guls de Al-Andalus o los Follets de Catalufa. A
¢stos hay que sumar las criaturas que figuran en los
capiteles roménicos y en las miniaturas de los cddices
religiosos: tanto engendros demoniacos dispuestos a
devorar nuestra alma como seres angélicos que vienen
a castigar nuestros pecados.

Por su parte, los jugadores interpretan a personajes que
representan hombres y mujeres medievales normales,
con sus defectos y sus virtudes, con sus limitaciones y
sus ventajas.

El juego estd basado en fuentes historicas, pero no hay
que confundirlo con un manual de Historia: convertir
un periodo tan complejo de la historia en reglas
jugables ha obligado a su autor a generalizar mucho.
AQUELARRE es un juego de Ambiente historico
medieval, no un juego histérico medieval.

Las bendiciones de Adonai estén (una vez mas) contigo.




INDICE

Hoja de personaje
Introduccion {es)

LIBER |

Capitulo |
Profesiones
[Creacion del Personaje]
La profesion
[La posicion social]
Almogdvar
Alguimista
Avrtesano
Bandido
Brujo/a
Cambista
Cazador
Clérigo
Comerciante
Cortesano
Escriba
Goliarde
Guerrero
Juglar
Ladron
Marino
Médico/Curandero
Pastor
Pirata
Prostifuta
Soldado
Profesion paterna
Conocimientos mdgicos palernos
Situacion familiar
Padres
Hermanos
I-lerencia
Nacionalidad y grupe étnico
Reino de Castilla
Corona de Aragon
Reino de Granada
Reino de MNavarra
Reino de Portugal
Caracteristicas principales
Fuerza
Agilidad
Habilidad
Resistencia
Percepcion
Comunicacion
Cultura
Caracteristicas secundarias
Peso y altura
Edad
Aspecto
Racionalidad ¢ lrracionalidad
Suerte
Competencias
Nifiez y madurez
Pjs menores de edad
Pjs «mayores de edad»
Tabla de eventos
Dinero inicial y Puntos de Aprendizaje
Hechizos y PC
Rasgos de cardcter
Ejemplo de generacion de Personaje
Rasgos de cardcter (tabla de)

9-10

Capitulo Il
Sistema de juego
Las competencias
Explicacion de las competencias
Resultades crilicos y pifias
Suerte
IHeridas graves, enlermedad, vejez y muerte
Tabla de enfermedades
Vejez
Vivir, peligro de muerte
Calor y frio
Fuego
Hambre y sed
Caidas
Asfixia
Venenos
Moneda y economia
Reglas basicas de economia
Ingresos
Guastos
Gastos por semana
Castos familiares
Mercaderes
Reglas avanzadas de economia
Progresion de los mercaderes
Empleado
Prestamista
Mercader
Inversor
El Mundo de la Economia
Inversiones
Inversiones financieras
Comercio Inferior
Comercio Exterior
Valores inmuebles
La economia familiar
Herencia
Fallecimiento de los padres y familiares por causas naturales
Sentando la cabeza...
Relacion (1d10)
Administracion (1d100)
Paote
Hijos
Criados y Empleados
Empleados
Seduccion y sexo
La Justicia Medieval
Mejora de Personajes y Puntos de Aprendizaje

Apéndice |
Cronologia historica

Capitulo Il

El combate

Secuencia de combate
La inicialiva
Las acciones de combate
Acciones de movimiento
Acciones de atague

. Alague a distancia

Atague cuerpo a cuerpo
Atague de melé
Acciones de defensa
Esquiva
Parada
Parada con escudo
La compelencia de pelea
Inmovilizar
Modificadores al combate
El conibate a caballo
Cargas
El dano
|.as armas

49
49
59
59
59

54



Modificadores al dafo de las armas
Armaduras
La localizacion del ddfio
Efectos del daio
Secuencia de combate (recordatorio)
Los Pnjsien combate
Batallas en AQUELARRE
Reglas basicas: combate de masas
Resultado del encuentro
Huida
Bajas
Interaccion de los Pjs en combate
Reglas avanzadas: batallas y asedios
La batalla
Argqueros y ballesteros
La moral
Fortificaciones
La logistica
Reposicion de bajas

Apéndice |l
Recopilacion de tablas del Liber |

Apéndice 1l )
odulo introductorio: Lobisome

LIBER II

Capitulo IV

La magia

Lista de hechizos
Racionalidad e liracionalidad

Los hechizos iniciales y los puntos de concentracion

Aprendizaje de nuevos hechizos
Ejecucion de la magia
Los hechizos
Tiempo de fabricacion
Talismanes
Ungiientos
Invocaciones
Adorandoal diablo
Agaliaretph
Frimaost
Guland
Masabakes
Silcharde
Surgat
Sermago en Aquelarre
Componentes magicos
Minerales
Vegetales

Capitulo V
Santos, rezos y milagros
Martires
Sta. Barbara
San Jorge
San Lézaro
San Lorenzo
Santa Oresia
San Zoilo
Patejas de santos
San Abdén y San Senén
San Cosme y San Damidn
San Crispin y San Crispiniano
San Justo y San Pastor
San Luciano y San Marciano
Santos auxiliadores
San Cipriano
San Ero
San Fructuoso
SanJuan de Ortega
San Nuie

78

104
104
104
104
104
104

104"

1006
100
100
106
1006
108
108
108
108
108
108
108

San Rosendo
San Virila
San Vitores
Sabios de la lglesia
San Eulogio de Cordoba
San lldefonso de Toledo
San Isidoro de Sevilla
San Leandro
Santos de la época
San Raimundo de Penyafort
San Rogue
San Vicente Ferrer
Santa Beatriz de Silva
Rezando a los santos
Tabla de rezos y dones milagrosos

LIBER Il

Capitulo VI

Bestiario

Rerum Demoni

La jerarquia infernal

Criaturas del mundo liracional
Angelicum Natura

Criaturas no fantasticas

LIBER IV

Capitulo VII
La vida en la Edad Media
La vida cotidiana
Las clases sociales
La casa
La alimentacion
El vestido
El diay la noche
Anecdotario de costumbres sociales
Higiene'y cuidado corporal
Modales durante la comida
Sexo y matrimonio
Costumbres y modas extranjeras
Varios
Estampas medievales
El mundo rural en la Edad Media
LLos campesinos y su seiior
Vida.cotidiana
Los campos
Vivienda
Alimentacion
Vestimenta
Bandidos en los reinos hispdnicos
La represion del bandidaje
Intramuros: la ciudad en el siglo XIV
Sociedad
Geografia urbana
Lasviviendas
Organizacion politica de las ciudades
Comercio, ferias y mercados
Rutas y mercancias
El comercio en la ciudad
Puertos, marineros y barcos
Tipos de embarcaciones
Construccion de barcos
Tripulacion
La navesacion en AQUELARRE
La medicina medieval
Amor'y matrimonio cristiano.en el siglo XIV/
El galanteo
El compromiso
La boda
Anulacién matrimonial
El sexo fuera del matrimonio

La iglesia y la moral en el mundo de la Edad Media

109
109
109
109
110
110
110
110
110
110
110
110
111
111
112

116
118
119
120
122

177
177
177
177
177
178
178
178
178
178
178
178
179
179
179
179
179
180
180
180
180
181
181
181
181
181
182
182
182
182
183
183
183
183
184
185
180
186
186
186
186
186
187



El clero y la moral
El espiritu 'y el mundo
Penitencias y perdones
Organizacion de un monasterio
Ora et labora
Avrs Longa, Vila Brevis
In Excelsis Deo
La vida del estudiante medieval
La carrera universitaria
Las novatadas
Vida cotidiana en el munde islamico
Diferenciaciones sociales
Musulmanes
Dhimmis
Eunucos
Esclavos normales
La casa ®
La alimentacion
La familia
La ley
Costumbres varias
Abluciones ¢ higiene
Ormamentacion personal y vestido
Ser judio en la Edad Media
Bajo la proteccion del rey
Los judios y el dinero
Religion
Cultura
Costumbres alimentarias
El caballero en la Espaiia medieval
El Infanzén
Arméandose caballero...
El vasallaje
Enla guerra...
..y en la paz
; Honar y deshonra
Ordenes Militares en Espana
Los Caballeros Templarios
Los templarios en la peninsula
Ordende Calatrava
Orden Militar de Calatrava
Orden Militar de Alcantara
Orden Militar de Santiago
Mercedarios
Orden Miliar de Montesa
La historiade la Fraternitas Vera Lucis
Lista de nombres medievales
Los secretos del Piablo: Dudas comunes
Sobre la creacion de Personaje
Sobre el Combate
Sobre la Magia
Sobre reglas en general
Lista de Material y Precios

Capitulo VIII
Modulos
Scripta Barchinone
Protocolos
Interludios, peticiones, promesas ¢ indicios
El monasterio de los condenados
El Santo Grial
El Cuarto Jinete
La Ciudadela de Dite

Anexos (algunas historias)
1) El Cisma de Occidente
2) El Grial de Valencia
3) Las tres mujeres de Addn
4) La Muerte Neara
5) La ciudad de Zamora

Marte y Venus
Cuento de invierno

187
187
187
188
188
188
188
190
190
190
191
191
191
191
191
191
191
191
191
191
199
19¢
19¢
194
194
194
194
194
194
195
195
195

195
195
196
196
196
196
198
198
199
199
200
200
201
0%
204
204
204
205
2006
208

210
210
213
216

Magice rerum inferni est
Siqua sine socio
Casus Luciferi
Mini-aventura 1: Hugo ¢l desalmado
Mini- aventura 2. La profecia
Anexo; La historia de Pol de Gorriaiz
Gestas y pesares

Primera parte; Hac in hora
Segunda parte: Rota tu volubilis
Tercera parte: Sors salutis
Cuarta parte: Status malus
Quinta parte: Sors immanis
Sexta parte: Sternit fortem
Epilogo: el retorno de la espada

246
240
250
255
256
957
959

259
205
267
271
279
278
289




NOMBRE DEL JUGADOR

NOMBRE DEL PERSONAJE

DIos PATRIA REY X 'Y [
APODO POSICION SOCIAL PROFESION A PROFESION B
(GRUPO ETNICO SITUACION FAMILIAR H OJA DE PERSO NAJ E
'PROFESION PATERNA PESO ALTURA EDAD CONYUGE HIJOS
INICIAL. ACTUAL
| FUE |/ CARACTERISTICAS
AG D D RR I:I TOTALES  ACTUALES
. COMPETENC] A CARAGTERISTICA APRENDIZAJE MISCELANED TOTAL
g ] L R, I T T
0 Artesania {Hab) + + =
U Astrologla (Culy + + &
MO ACTHA: Totales. |2 3uma de tdos los . Ap. quo ol F] O Buscar (Per) + + =
.ar.,ummm:u “ﬁ,"}:"'ﬁ;” U vlt“h;l awnﬂ\m‘] o Cabalgar (Ag:) " +
a6t no ha gastado. O Cantar (Com) h & -
OO e S
| D D ConcENTRASIEN ASPECTO 0 Con. animales (Cul) + * =
- AGILIDAD  ARMADURA INICIATIVABASE DESCHIPGION 0 Can. magico (cul + + =
-l - emn =i
AU {1 Con. plantas (cul) + * =
0 Cond. Carro (Hab) ¥ * =
Q Correr (Agi) + * =
COMPETENCIA [ Degustar (Per) + + =
1 Discrecion (Agi) * + =
FUEMINIMA  DANO BASE  MODIFICADOR TOTAL O Disfrazarse (Com) + * =
O Elocuencia (Com) ¥ +
Q) Ensefiar (Com) + * =
0 Esconderse (Agi) + + -
O Escuchar (Per) + + &
COMPETENCIA O Esquivar (Agl) i ” -
[ Falsificar (Agi) - + =
FUEMINIMA  DANQ BASE  MODIFICADOR  TOTAL O Forzar Mecanismo. (Hab) * N =
O Idioma { [ - + + =
O Idiema ( A + + =
O Idioma ( (--) + * -
2 Juego (Hab) + + =
COMPETENCIA Q Juegos de Manos (Hab) + + =
O Lanzar (Agi) + + =
FUEMINIVA  DANO BASE  MODIFICADOR  TOTAL O Leer/escribic (Cun) bl * =
3 Leyendas (Cul) 4 * =
Q0 Mando (Com) + + =
0 Medicina (Culy + + =
O Memoria (Per) + ¥ =
0 Musica (cul) + + =
BRAZO IZQ. O Nadar {Hab) + + =
ARMADURA ARMADURA ARMADURA 0 Navegar (Hab) ¥ + =
0 Qcultar (Hab) + * X
Q Otear (Per) + * =
T O Primeros auxilios (Hab) + + =
larz;iuy??yalmu 1 Psicologia (Per) - + =
El
DEHS a2 HERIDAS U Rastrear (Per) + + =
1 Robar (Hab) + + =
PIERNA IZQ.
i rocazaciones AN s : -
BRMADURA ARMADURA i t(::") : ¢ -
. P -
1 CABEZA®"™ { =
2 BRAZO DER *# 0¥'Sobario (Com) * * =
3 BRAZO 1ZQ. *# O Teologla (cul) + + o
q.g TRDNN(i\OD . 0 Trepar (Agi) ¥ + =
PIERNA DER -
HERIDAS 0 PIERNA IZQ. # HERIDAS STD“”'E (Hab) : : -
- () -
PIERNA DER. ARMADURA — o () * + =
ARMADURA o ) * >
a ) ¥ #
G. ARMAS CARACTERISTICA APRENDIZAIE MISCELANED TOTAL
HERIDAS 0 Arco (Hab) * ¥ =
[ Ballesta (Hals) + + =
O Cuchillo (Hab) + + =
TABLA DE CRITICOS Y PIFIAS 0 Esciido (Hab) + + =
PORCENTAJE  CRITICO PIFIA U Espada (Hab) o ¥ =
U Espaddn (Fue) + + =
01-10% 01%  91-00% Gitiache (Fue) N i "
1M20%  01%-02%  92-00% 0 Honda (Hab) + + >
21-30% 01%-03%  93:00% 0 Lanza (Agi) + + =
340%  O1%04%  94-00% HMara (Fue) * ¥ =
 Palo (Agi) + + =
4150%  01%05%  95-00% O Péiea (Ag) N 5 -
51-80% 01%-06%  96-00% ] ( ) + + =
61-70% 01%-07%  97-00% u () -] * =
71-80% 01 %-08% 98-00% Garactaristicos principales: base de fa caracteristica «3,
Camcteristicas secundarias y demas base da [n caracteristica x1
81-90% 01%-09%  99-00%
91-99% 01%-09% 00% ©2001 Ediciones la Caja de Pandora $.L Todos los derechas resenados.
Made in Espaiia. Se parmiie n fotacopia de esta hoja pura su usn personal




T T - R e A B e e O

EQUIVALENCIAS

1 Florin portugués:

21 maravedies castellanos
1 florin navarro

1 Maravedi castellano:

1 croatcatalan

1 sueldo navarro

1 Dinar granadino:

36 maravedies castellanos

Dinero:

Renta: Gasto:

RASGOS DE CARACTER Y EVENTOS m

(N°) DESCRIPCION EFECTO

CONJUROS, PODERES, OBJETOS MAGICOS....

CADUEIDI\D [elo] ChDUClDAD OMPO AD

COMPONENTES MPONENTES
_ S _Dum‘c‘o"

DESCRIPCION DESCRIPCION DESGRIPCIO

TIPO

CADLICIDAD L.ADU"LEJA\J PO AD

COMPONENTES COMPONENTES
_BURACON _DUFA\‘IDN

DESCRIPCION DESCRIPCION BESCRIPCIO

TIPO

LhUUC\DAD COMPONENTES L'\DLIEIIH

COMPONENTES
_DURACION -

DESCRIPCION DESCRIPCION

CAUUCIDAD

COMPONENTES

DESCRIPCION

LADUFIDAB COMPONENTES CADUCIDA

COMPONENTES
_mmm'lc,M —

DESCRIPCION DESCRIPCION

CAOUC|DRD

COMPONENTES
_Durﬁr -

DESCRIPCION

| 1A nE A An




Introduccion(es)

Introduccion para los
que nunca han jugado a rol

¢Qué es un juego de rol?

iNinguna vez, amigo lector, viendo una pelicula, leyendo
una novela, o escuchando un relato contado por ofro, has
pensado que lo que el protagonista hacia era estipido, y que
en su lugar harias algo muy diferente!

Vamos a imaginar por un momento una escena: Un
narrador estéd contando un relato (quizd explicando una
pelicula) a un grupo de nifios. Estos siguen la narracién con
interés, participando en ella, haciendo preguntas, protestando
a ratos por el desarrollo de la accion y diciendo lo que ellos
harian si fueran los protagonistas de la historia, y tuvieran
que enfrentarse a esas situaciones. Los nifios estin imaginan-
do que viven ese relato, y dicen lo que harian si interpretaran
el rol (papel del actor) del protagonista. Estos tres puntos
(didlogo, imaginacion e INTERPRETACION) son la base
del juego de rol.

Laimagen de una partida de rol no es muy diferentea la
escena del narrador y los nifios: en el juego de rol un
Director de Juego imagina una sifuacién, una aventura,
elaborando un guién. Un grupo de jugadores le escuchan
mientras narra el planteamiento inicial. Dichos jugadores, sin
embargo, toman parte activa en la narracion: cada uno de
ellos interpreta el rol, el papel de uno de los protagonistas de
esa historia. Una narracién que es de algim modo como la
vida: el Director de Juego expone la situacion, los jugadores
la imaginan y reflexionan sobre el mejor modo de resolver-
la. Del mismo modo que, para atravesar la calle, podemos
decidir entre las opciones de sortear los coches o esperar a
que el semaforo cambie a verde. La decision final depende
siempre del jugador.

La Hoja de Personaje

Los personajes que interpretan los jugadores no son
invencibles ni omnipotentes. Es por eso que sus limitaciones
fisicas y psiquicas se definen numéricamente en una hoja de
papel, llamada Hoja de Persondje. En ella se indican la
Fuerza y Cultura del personaje, sus conocimientos y
posesiones e incluso rasgos de su cardcter. La psicologia del
personaje, normalmente, serd muy diferente de la del
jugador. El reto de éste es procurar pensar en como reaccio-
naria su personaje en una situacion determinada, y no en
cdmo reaccionaria ¢l en persona.

Los dados

Las situaciones se resuelven mediante el uso de dados
especiales, comunes a este tipo de juegos: de 4, 6 8 y 10
caras. Todos conocemos el viejo dado de 6 caras. Los demas
pueden encontrarse en tiendas especializadas en juegos, o
solicitandolos a tu proveedor habitual.

Los dados de 10 caras sirven para determinar el resultado de
los porcentajes. Los conocimientos de nuestro Pj {y muchas
cosas mas) vienen determinados por un valor expresado por
un tanto por ciento. Lanzaremos el dado de 10 caras dos
veces: Una vez para las decenas, ofra para las unidades.
Tendremos asi un valor comprendido entre el 01 y el (1)00.
Compararemos seguidamente ese valor con el porcentaje
que probdbamos: si el resultado de los dados es menor o

igual que el porcentaje lo hemos conseguido. En caso
contrario hemos fallado. Asi de sencillo.

El resto de dados se usan para funciones muy especificas, que
se explicardn en su momento.

Las reglas

El personaje esta limitado por unas reglas para hacer el juego
mas realista, pero el jugador no tiene por qué aprendérselas
todas de memoria. AQUELARRE, como ofros juegos de
rol, estd disenado para que el jugador se limite a imaginary a
decir qué hace. Le corresponde al Director de Juego aplicar
las reglas a sus intenciones. Este si que debe tener una idea
aproximada de las reglas, pero tampoco es preciso que se las
aprenda todas: puede consultarlas en cualquier momento.

Graficos y figuras

Los juegos de 1ol no necesitan fablero para ser jugados. Los
limites vienen dados por la propia imaginacién. El Director
de Juego se limita a describir el paraje en que se encuentran
los personajes, o en situaciones muy concretas les dibuja en
un papel o pizarra un grédfico 0o mapa. Tampoco hacen falta
fichas para jugar, aunque en tiendas especializadas se pueden
adgquirir figuras de plomo o resina, ideales para visualizar
mejor un personaje o determinar exactamente la localizacion
de cada uno en un combate o situacion dificil.

Objetivo del juego

En los juegos de rol no hay ganadores ni perdedores. El
Director de Juego no puede ganar, ya que es el arbitro y
mediador de la partida. Tampoco puede haber un Gnico
ganador entre los jugadores, ya que lo mas probable es que
tengan que ayudarse unos a otros y actuar en equipo, para
salir con bien de la aventura preparada por el Director de
Juego. El objetivo del juego, simplemente, es VIVIR una
aventura en tu imaginacion, sofiar a ser alguien diferente por
unos momentos y actuar (mentalmente) como tal. Lo peor
que le puede suceder a un personaje, obviamente, es morir.
MNada le impide al jugador, sin embargo, crear un nuevo
personaje para la siguiente partida.

Las partidas

Una partida suele durar entre tres y cinco horas. Pero las
diferentes aventuras pueden perfectamente ir enlazadas, ya
que al fin y al cabo van formando la vida del personaje. Este
ird viviendo, luchando, viajando, a veces intrigando, quiza
atesorando riquezas y poder para perderlos de la manera mas
estipida... Con ¢l tiempo aprendera y ganara experiencia,
mejorando sus conacimientos y aprendiendo nuevos. Es una
auténtica vida paralela que, como un libro, se puede dejar en
un punto deferminado para refomarla mas adelante.

Se incluyen en este manual cuatro aventuras de distinta
longitud, listas para jugar. Con el tiempo, un Director de
Juego ird creando sus propias aventuras. La simple lectura del
manual (en especial de los capitulos IV y V1) ya puede ser
por si misma una fuente de inspiracion para multiples
aventuras.

Introduccion para los
que nunca jugaran a rol

No se avergiiencen. Es humano tener miedo de lo que uno
desconoce. Y lo que uno feme, lo ataca, lo desautoriza,
procura apartarlo de si y de sus seres queridos. No se
preocupen. Los jugadores de rol lo entendemos.



Entendemos que en una sociedad basicamente audiovisual
coma la nuestra se mire con extrafieza un entretenimiento
basado en la imaginacion. En el que el jugador, en lugar de
adoptar un papel meramente pasivo, como sucede frente al
televisor, adopte un papel totalmente activo, creando la
narracion a medida que [a juega.

Entendemos también que en esta sociedad suya y mia,
caro lector que nunca jugara a rol, que tiende hacia el
individualismo y la soledad, y cuyo futuro parece ser la
relacion por Internet, haya locos que atin gusten de
realizar una actividad colectiva, reuniéndose en grupos de
media docena de amigos, tomando un refresco antes de
empezar, jugando unas horas alrededor de una mesa y
yéndose después al cine o a cenar.

Entendemos que miren con desconfianza, ustedes que han
vivido foda la vida arropados por normas y reglas
preestablecidas, un juego cuyo tinico limite es la imagina-
cion de los que lo juegan.

Entendemos, por Gltimo, que en un mundo como es éste
de principios de siglo, dominado por las nuevas tecnolo-
gias, se mire con extrafieza a unos locos que en lugar de
jugar delante de un ordenador prefieren volvera la
tradicion oral, a la narracion y al didlogo, como antes de
los tiempos del televisor.

Lo entendemos. No se preocupen. Pero... iNo les gustaria
criticarnos con conocimiento de causa! Entonces ;Por qué no
leen el manual, juegan alguna partida, y luego opinan! Y no
se preocupen si no les gusta. A diferencia de ustedes,
nosotros entendemos que no a todo el mundo le tiene que
gustar las mismas cosas.

Postdata para creyentes integristas:

En este juego aparecen dngeles y demonios. Nos gustaria
poder decir que son fruto de la imaginacién del autor, pero lo
cierto es que estdn sacados de diferentes textos biblicos y de
demonologia clasica. Antes de que pongan el grito en el
cielo (nunca mejor dicho), conviene informarles de que
dichos textos fueron declarados no inspirados tanto por los
Padres de la Iglesia como por el Concilio Vaticano Il. Que
no son ciertos, vamos. Que esto es un juego. Que es broma,
palabra. Asi que no se nos ofendan, por favor. Y si lo hacen,
por favor, no se pasen, que como dijo en cierta ocasién un
colega (y a mi me encanta repetirlo) con un Salman Rushdie
en el mundo ya hay bastante,

Introducciéon para los
Directores de Juego

Para ser un Dj no es necesario cumplir ningtin rito inicidtico
especial: no enfrafia ningln secreto, y lo Gnico que se
necesita es leer un par de veces con atencién el manual que
tienes en tus manos. Un Director de Juego, lo dijimos antes,
es solo un jugador més: hace de moderador de la partida,
pero no juega CONTRA los jugadores, sino con ellos.
Tampoco es el responsable exclusivo de que la partida
resulte divertida o no: comparte la responsabilidad en un
50% con los demds jugadores.

Si nunca antes has hecho de Director de Juego seria
interesanfe, sin embargo, que tuvieras presentes los
siguientes consejos.

Formacién de grupos

Posiblemente los jugadores se harin Pj de diferente posicion
social. Unirlos a todos para jugar una aventura no debe
resolverse con el tan usado «...bueno, fodos sois amigos y...»,

La época da suficientes excusas para crear un grupo, y un Dj
imaginativo deberia usarlos: por ejemplo, estar todos al
servicio de un noble importante; alojarse en la misma
posada; o bien hacer juntos un viaje, para mejor protegerse
de los peligros del camino, en una época donde no existe
guardia civil. Tras las primeras aventuras, es posible que los
Pjs descubran que la camaraderia generada por las situacio-
nes dificiles trasciende las barreras sociales, y se transforma
en amistad. En numerosos romances de la época (y a veces
incluso en la realidad) los hijos de los reyes tuvieron como
amigos, camaradas y mano derecha a hijos de campesinos.

Los Personajes y el Ambiente

AQUELARRE difiere de ofros juegos de rol en que los Pjs
tienen serias limitaciones. Son solamente humanos (més o
menos poderosos) en un mundo en el que se pasean
entidades practicamente indestructibles. Fl combate, ademds,
intenta ser lo suficientemente realista como para que sea
sangriento y mortal... para todo el que lo use.

Es importante, pues, hacer entender a los jugadores que se
encuentran en una Edad Media muy préxima a la realidad:
la suciedad y la basura se amontonan por todas partes,
muchas érdenes religiosas hacen voto de no lavarse jamds, la
noche es oscuridad y silencio, florecen las herejias ylos
pactos diabdlicos, la supersticion es una realidad cotidiana,
hay continuas epidemias, es normal para muchos pasar
hambre y morir jévenes... Y ellos son solamente seres
humanos normales, con toda la carga cultural del mundo
que les ha tocado vivir.

Escenificacion

Como Director de Juego puedes reforzar esta sensacion
cuidando los pequefios detalles: describe el interior de una
posada como un antro mal iluminado, lleno de humo, con
cucarachas y alguna rata pasedndose por el suelo. Recuerda
los «modaless de la mesa medievales, y describe un
bangquete como una sucesion de eructos, manos llenas de
grasa y mentones babeantes de salsa. Si es necesario, recurre
ala escenificacion: pega portazos, golpes encima de la mesa,
usa bandas sonoras de peliculas para los momentos algidos,
apaga la luz de la habitacion... las posibilidades son infinifas,

La interpretacién

No te olvides de tus Pnj. Procura hablar como lo harian
ellos. No vaciles en darles un acento especial, cambiar la
expresion de la cara, lanzar un grito en un momento
deferminado. Imagina arquetipos. Haz que el posadero se
parezca a Bud Spencer, o que la hija del conde sea
igualita a Geri, la ex de las Spice Girls. Imaginatelos
con una personalidad determinada, y actda como crees
que lo harian ellos.

/Anima a tus jugadores a que interpreten sus Pj segtin la
personalidad que tienen éstos, y no segdn su cardcter
habitual. Recuérdales las diferencias de rango y posicién
social. Aunque en momentos de apuro se genera una
cierta camaraderia, cara a la sociedad de la época las
formas deben mantenerse.

El ritmo de la accién

No dejes nunca que el ritmo se ralentice. Un famoso
direclor de cine dijo una vez: <Empieza con un terremoto ya
partir de alli, ve subiendo la accién hacia arribas. Procura
que el interés de los jugadores por la trama de la aventura sea
constante y creciente. No te entretengas demasiado en las
descripciones de ambiente, solo lo suficiente: Puede ser
divertido describir minuciosamente una comida medieval,




pero ya no lo es tanto describir todas las comidas que se
realizan en un castillo durante un mes. No vaciles en usar
fundidos en negro si es necesario.

Introduccion para los
que ya han jugado a Aquelarre

El combate

En combate, haz que la accion se desarrolle de manera
vertiginosa. No dejes que tus jugadores piensen durante
media hora lo que van ha hacer, ni que planeen (parando el
juego) como van a reaccionar sus Pj ante la emboscada en la
que acaban de caer. IHazles tirar iniciativas, ¢ inquiéreles
agresivamente qué hacen. Descubrirds que la tension y la
falta de tiempo agudizan el ingenio.

Improvisacion

Del mismo modo, no cortes una accion interesantisima para
buscar una regla que no recuerdas, o que no existe en el
manual: si es necesario, improvisa. Ningtin manual es tan
completo como para solucionar todas las ideas que proponga
un jugador.

Justicia

Bésicamente, sé justo: Si te equivocas en una regla, diloy
repite la jugada, o deja que las cosas sigan como estan si no
vale la pena cambiar.

Es importante que los jugadores no piensen que «vas a por
elloss. Recuerda que no juegas contra ellos, sino con ellos.
Sé logico: Interpreta a los Pnjs astutos o estapidos tal
como hayas previsto que sean, pero sin favorecer ni
perjudicar a los Pjs.

Los dados

«Los dados solo sirven para hacer ruido detréds de las
tablas» dicen que declaré una vieja gloria del rol llamada
Gary Gygax (creador del primer juego de rol). Nunca
dejes que una buena (o mala) tirada de tus Pnj te rompa la
estructura de la aventura que tenias prevista. Olvidate del
resultado si no te gusta.

Los cortocircuitos

Si son los jugadores los que rompen tu esquema de aventura,
tendras que improvisar: al fin y al cabo, estan en su derecho.
No intentes nunca forzarlos a hacer algo que no quieran,
Aplica, sin embargo, las consecuencias logicas de sus actos:
si en lugar de salvar al hijo del alcalde se dedican a saquear el
pueblo, lo mds probable es que sean ajusticiados por los
soldados del Duque, o por la milicia del lugar.

Las aventuras

Ala hora de crear tus propias aventuras, inspirate en ¢l
desarrollo de las partidas jugadas: j/\caso los Pjs se enfrenta-
ron a algtin noble poderoso, que puede desear venganzal
iUno de los Pjs ha manifestado en voz alta su deseo de
encontrar la mujer de su vidal jAlgin Pj esta buscando a un
mago para que le ensefie magia? Con el tiempo, las
aventuras se generaran por si solas.

Por dltimo, no olvides una cosa. El que esta arbitrando eres
td, no el autor de este manual. T sabes mejor que él
como se desarrolla la accién. No estropees las cosas
aplicando al pie de la letra una regla que en ese caso
concreto resulta ridicula.

Alguien dijo una vez: El buen Director de Juego se aprende
las reglas... y si es necesario las olvida.

Agquellos que hayan leido la primera edicion de AQUELARRE
notaran ciertos cambios en esta nueva edicion. Como en la
editorial no somos tan crueles como para obligarles a leer
dos veces las elucubraciones mentales del autor, las citamos
aqui para que se pongan rapidamente al dia:

Creacion de Personaje

Nuevos Personajes: Almogavar, Brujo, Cambista, Pastor,
Pirata, Prostituta.

Posibilidad de tener dos profesiones en lugar de una.
Posibilidad de hacer Personajes menores de 17 afios y
mayores de 22

Ampliacion de la tabla de Rasgos de caracter

Sistema de Juego

La competencia de £nseriardepende ahora de la Comunica-
cion, y la de Ademoria, de Percepcion.

Las competencias pueden llegar al 100% independientemen-
te del valor de su Caracteristica

Reglas avanzadas de Economia

Reglas de sexo

Combate

Aclaracion ataque de melé

Uso del escudo como proteccion frente armas a distancia
Aclaracion regla de Parada multiple

Inmovilizacion

Actuacion de los Pnjs en el combate

Combate de masas (escaramuzas)

Batallas y asedios

Magia

Diferenciacion entre magia blanca y negra
Tareas de iniciacion para magos goélicos
Componentes para crear nuevos hechizos
Consejos para magos

Rezos y milagros

Bestiario )
Demonios Menores, Engendros del Infierno, Angelesy
Criaturas Celestiales

Novedades en esta segunda edicion en color
\/flla y Corte (ambientacion para jugar en el Siglo de Oro)
se independiza de este manual basico. Desaparecen todas las
referencias a ésta.

Se incorporan todas las correcciones y fes de erratas que se
han ido recopilando.

Glosario de abreviaturas:
Pj Personaje del jugador
Pnj Personaje no jugadorDj Director de juego.
D4 Dado de 4 caras
Dé Dado de 6 caras
D8 Dado de 8 caras
D10 Dado de 10 caras
D100 Dado de cien caras (porcentaje)

RR Racionalidad
IRR Irracionalidad
PC Puntos de Concentracién

P.Ap Puntos de Aprendizaje
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paso para jugar a Aquelarre es crear a los
jes de los jugadores (Pjs), que llevardn a cabo la
 preparada por el Director de Juego. Estos Pjs
gfinidos numéricamente por una serie de caracteris-
que indican sus atributos fisicos y psiquicos) y de

as (que indican sus conocimientos generales).
Pj no serd un superhombre, ni siquiera un héroe
da en una pelicula de bajo presupuesto. Serd,
lamente, un tipo razonablemente normal, con sus
#s y limitaciones, algunas de ellas impuestas por
iento y otras por la rigida y estratificada

dde la Edad Media.

la Hoja de Personaje. En este capitulo explicare-
diferentes apartados uno a uno.

esion

ad del Pj {y por extension, muchos de sus

jientos) depende directamente de su origen social.
a generalizada que el hombre nace en un

ado ambiente social porque Dios lo quiere: debe,
tar su destino, por mucho que a un Dugque le
cultivar hortalizas 0 a un campesino violar

: fras matar a sus padres. Cada profesion requiere
‘inos puntos minimos en unas caracteristicas

adas, Volveremos a ello cuando asignemos los
de las caracteristicas del Pj. Por ltimo, la

‘marca el lugar del Pj en la sociedad medieval.
no esta contemplado en el juego, la actividad de
condicionaba su forma de vestir ¢ incluso de
reglas de juego, sin embargo, esto se traduce

enfe en unas restricciones al armamento que
Ilevar los Pjs (en situaciones normales). Si el

lo desea puede hacerse un Pj con dos profesiones,
ire que su nivel social le permita acceder a las dos.

ALTA NOBLEZA

Clarige

(erterser

BAJA NODLEZA

Abpuimicta
Centesers

Veftusse (Grareore)

/ BURGVESIA
Alpuwrta Lrorda Nloeteen [Fraetitats)
o Lambicte Weriae Prata
’ Comentitate il Soldods

VILLANO

CAMPESIND

Artareer Piosta Aluspirar Cariedons (Wides)

[ Prutitita Bandie Faster

?&- Ladeie Brye Prortitats
f1pies Solieds Leredor Sadiede

La Posicién Social

Lanzaremos 1D10 para determinar la posicion
social de la familia del Pj. Como se verd, esta
tirada es muy importante, ya que condiciona
toda la vida de éste.

1. ALTA
Con este resultado se vuelve a lanzar el dado:
| Duques

2/3 Marqueses

4/5/6 Condes

7/8/9/10 Barones

La Alta Nobleza es la élite del pais. Grandes
propietarios rurales, normalmente con un grupo
de gente armada a su servicio, y que muchas
veces encontramos instalada en las ciudades o en
la Corte, incluso controlando la politica del reino
si el rey no es lo bastante enérgico.

2. BAJA

lgualmente lanzaremos otro D10
1/2/3 Caballeros

4/5/6/7/8/9/10 Hidalgos

La Baja Nobleza esta formada por los snuevos
nables», gentes ennoblecidas por el rey en
reconocimiento a sus méritos, normalmente
guerreros. En este campo se engloban igualmente
los hijos de nobles sin derecho a titulo. Un
integrante de la Baja nobleza dispone de muy
pocas o ninguna propiedad, y es raro que pueda
pagar a mas de seis hombres. Normalmente deben
partir a buscar fortuna, ya sea al servicio del rey o
de un noble poderoso. El hijo de un miembro de la
alta nobleza serd considerado un caballero (y por
tanto, miembro de la Baja Nobleza) hasta que no
herede el titulo. Los hijos segundones de caballe-
ros e hidalgos seran a su vez hidalgos.

3/4 BUR
Esta clase social es la élite de los plebeyos. Abarca
a los hombres que, sin ser nobles, han conseguido
enriquecerse, disponiendo muchas veces de mas
capital que los mismos aristécratas. Sin embargo,
no disfrutan de los mismos privilegios que la
nobleza, por lo cual intentan emparentarse con
ella. Suelen residir en las ciudades.

5/6
Se trata de la clase baja de las ciudades: Los
habitantes humildes, que viven en la ciudad para
escapar del dominio de la nobleza, y que trabajan
normalmente al servicio de los burgueses ricos.

7/8/9/1
Forman la clase mdas baja de la sociedad feudal. El
campesino rara vez es propietario de sus tierras,
estando supeditado a su amo, normalmente un
sefor feudal, que establece con €l un contrato de
proteccién y cesién de las tierras a cambio de
obediencia y el pago de una serie de tributos.
Ciertos campesinos (los siervos de la Gleba) estan
ligados de por vida a la tierra que trabajan, de la
que no pueden salir (salvo con el permiso expreso
de su senor), y se compran y venden con ella.
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coltel], no espada. Me asfixian los muros de vuestyas

. / .
Minimos de caracteristicas

Almogavar

FQué es esto? jQuicres Jue te siga porfu bonorf jEs sdlo
palalyas lo gue tienes en pago de mis serviciosi Me meo en
tuy honor yre cago en fu palabra, Déjala para los que se van
talld recubiertos dewcero, o para los seforitingos
0 1, de pieles sonrosadas acostumbradas a la seda y al
rciopelo. Paso el tiempo en que los mios crelan en las
‘piomesas de los fuyoss Mirame bien: visto cuero y kana, mi
piel estd curtida por la mugre y el sol, calzo abarcas y cifio

ciudades y levanto mi camparmento en los bosques; donde fii
moritias de hambre, frio o alge peor. Ne culfivo la ferra ni
tallo ldwpadera, pues mi nico oficio es la muerte y mi unica
rigueza lo que consiga saquear. Soy un almogavar.y. sto
has oido de
Sicilia, en Bizargjo, en /\jeapémg Te hablardn de nuestras
hazanias las viudasyJos tullides y los muertos, si eres capaz de
olrsu voz. Te dirdn que en la batalla.no conoceros la
piedad, y que cuando gritimos sDesperta Ferrol> hasta los
demonios del Infierno tiemblan. Te susurrardn que, en los
combales, nuestras mujferes estin siempre a nuestra espalda y
nos arrojan piedras, esttércol e insulfos si damos un paso
alrds. Te contardn que, cuande avanzamos, lo hacen lambién
ellas, rematande a los enemigos heridos antes de robarles
todo lo de valor. Y los nifies que no pueden empuiiar un
armavan con ellas, aferrados a sus piernas o colgados de sus
pechos, Fsas son nuestras mujeres, de ese vienfre salimos, jY
atn prefendes una fura de fidelidad de mii Mi leallad es para
los mios. para mis hermanos de armas, y para agquellos gue
se ganen mi respelo. Y i, saco de mierda, no lo tienes... Y
si fe sientes ofendido y focas siquiera esa espada, por Dios
que fe arranco el alma...

Los almogéavares eran individuos de la Corona de Aragén y
origen campesino que habian hecho de la guerra y el saqueo
su forma de vida. Agresivos y feroces, vivian del producto
de las continuas razzias (o algaras) que realizaban en

territerio enemigo. En tiempo de guerra constituian una
fuerza temible. En tiempo de paz, sin embargo, lo Gnico
que les diferenciaba de los bandidos comunes era que los
almogdvares estaban mejor armados y organizados,
tenian mayor experiencia en el combate y se reunian en
grupos mas numerosos. Un almogavar debe ser origina-
rio de la Corona de Aragén. Puede pertenecer a los

, Brupos étnicos catalan, castellano (aragonés) o arabe.

* Caso de no ser del grupo étnico catalan, el almogavar
tendrd un porcentaje igual a su Cultura x 4 ev{l')ablar
dicho idioma, ya que era la lengua que utilizaban como

«lingua franca» para entenderse entre ¢llos,
r 1]

20 puntos }n Agilidad y 20 en Habilidad.

Limitationes de armas y armaduras
Arpiaduras tipo 1,2,3, casco y eseudo, Puede llevar
lquier tipo de armas.

Competencias primarias

Discrecion

Esquivar

Escudo

Compefencia de agma a elegir

- g— ..

Competencias secundarias n
Esconderse

Escuchar

i

/%ss, pregunta en la fronfera con el moro, en

|
|

I Ofear
Primeros auxilios
| Rastrear
| Tortura
| Cuchille
| Competencia de arma tipo B a elegir

Alqmmlsta

\ Esciichame, mi sefior pues el fralo que tengo gue propons
| fe interesa: filtros y pociones fengo, veneno para locos
| enamorados que buscan el olvido, viger para cuerpos: ¥
cansados y bebedizos de pasion para enamorar a doncells
®yue no quieren dejar de serlo. Pero, sobre fodo, fengo
respuestas para los que, presumiendo de eruditos, enmase
ran su escaso saber.. Y es que mi vida es el estudio, la
ciencia mi pasion, y la corfeje como el borfacho paladed
vino o-el lujurioso el placer bajo las faldas de las mozas.
Preguntame sobre las virfudes de la hiel del sapo, sobree
jugo de la amapola, sobre el aceite de roca o incluso sobi
saber prohibido de la magfd, qure los sacerdofes anatemiz
Te hablaré, si eso es lo que quieres; de como destilar en
matraces y probelas los diferentes componentes, sobre los
secrefos que las estrellas esconden, incluso sobre la naturdl
| de los hombres, pues; en su mayoria, son seres previsible
sus infantiles ambiciones se reflefan en su cara como un i
abiertg, para los que lo sabemos leer. Te seré alil y fe seni
& bien, mi sefior: Ya lo verds. A cambio de ur ruinosé 1o
de tu castillo para instalar mi laboratorio. companentes i
experimentar con ellos y profeccion frenfe a los ignorants
gue temen fodo aquello que no entienden. Si. lo confieso;
Toda mi ciencia no puede detener un golpe de espada
Pero hay mucho mds que puede hacer: algo habrd que
querrds de mi. En algo fe podré ser ufil...
Ab... jEso es lo que guieres? ;NI los secretos defa
maguinaria del universo, ni la respuesta de sus enigmasi
Ya, si,, claro, por supuesto. No serd dificil —suspiro-.
Claro que puedo fabricarte oro..,

Esta profesién representa al cientifico; al sabio dea épog
tal y como se entendia entonces. Por definicion, debe s
un erudito en todas o casi todas las materias, incluida (al
menos en su teoria) la magia.

Minimo de caracteristicas
90 en Cultura.
o
Limitaciones de armas y aﬁmaduras "
Armadura tipo 1, y armas de tipo 1 0 paNo puede!
llevar escudo ni casco.
.
Competencias primarias
Alguimia
Astrologia
+ Conocimiento magico.
Leer y escribir

N
\

Competencias secundarias
Conocimiento animal
Conocimiento de minerales 1
Conocimiento de plantas
Ensenar
Latin
g}ricgo

rimeros auxilios
Psicologia

| !
|
| .

'
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Profesiones:

Roderic Barbablava

Posicion social: campesino.

Situacion familiar: padres vivos. hijo dnico.
Profesion paterna: almogavar.
Nacionalidad: Corona de Aragon,

Grupo énico: calalin.

FUE 90 Altura 1°'87 m.
AGlL 20 Peso 80 ke.

HAB 20 Edad 99

RES 20 Apariencia Alractivo (18)

PER 10 Armadura Nat. Carece.
(M 5 RR 75%

CUL 5 IRR 5%

SUE 20

Arimas: Espada 90%, Escudo 80%, Cuchillo 45%,

. B
\reo b4,

Competencias: Discrecion 60%, Elocuencia 30%,

Esconderse 3000, Escuchar 10%, Esquivar 600%,

Otear 45%, Prim. aux. 38%, Rastrear 55%, Tortura
Trepar 45%.

Rasgos de cardcler:

Locuaz y parlanchin.

Flabilidad nalural con armas.

Treps como una ardilla.

Rasiq ibn al Harum

Posicion social: burgués,

Situacion familiar: padres vivos.
primogénite de cinco hermanos
Profesion paterna: médico.
Nacionalidad: Reino de Granada.
Grupo élnico: drabe,

FUE 5 Allura 145 m.
AGl 15 Peso 51 kg.
HAB 15 Edad 30

RES 15 Apariencia Normal (17)

PER 15 Armadura Nat. Carece.
OM 15 RR 95%
CUL 25 IRR 75%
SUE 55 pe. 15

Armas: Ninguna.

Competencias: Alquimia 75%, Astrologia 75%,
Con. animal 45%, Con. magico 115%, Con.
planlas 70%, Degustar 40%, Castellano 50%,
Leer/eseribir 100%,

Rasgos de cardcter:

Sibarila

Fducacion suplementaria
Hechizos: Curacion de heridas graves, Lampara de
bisqueda, Inmunidad al fuego, Filtro amoroso,
Amia invencible, Invulnerabilidad, Proteccion
wagica, [nvocacion de dnimas

- Tustraciones
” .,’ d 5 ! dewpersonyjes: Pilar Martin
(] t g Capl
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, Competencias pfimarias

Artesano

N Fnirécomo aprendiz de Maese Nicolds a los ocho arios.

Fue durd qungue no me fraté peor de como es costumbre:
ia ertel taller debajo de la mesa de trabajo y comia
sobras de su comida. Tenfa que ayudara quien me lo
idiera y hacer un poco de todo, y ademds hacerlo bien, o
shno lo que menos recibiria seria un cachete, conib bien
pronto descubrieron mis despellejadas orejas. Con el
tiempo fui aprendiendo, puliendo mi forpeza y; finalmen-
te, el amo me hizo Oficial. pues aprendf el oficio. Ahora
cobrg un buen sueldo y vivo por mi cuenta, y puedo decir
sin falsa modestia, que soy muy bueno en lo que hago y

hace ya fiempo que Maese Nicolds no tiene nada gue—

n

ensefiarme. Fero no me hago ilusiones: para ser nombrado
Maesiro An‘&.igo, tendria que hacer lo que se llama «una
obra maestras, una obra de alfa calidad, que seria estudiada
minuciosamente parfoda la asamblea de maestros del
gremio. Y bien sé que ellds limitan cuidadosamente el
acceso de nuevos maesiios para no fener mds competencia
que la justa y que hay que fener poderosos avaladores para
gue den el visto buend, ademds de habilidad... Bien sé que
serd el hijo del amo el gue herede el titulo y el taller
aunque yo fenga que repasar su frabajo o se me encarguen
a mi los trabajos mids delicados... INi loco se me ocurriria
establecerme sin tener la aprobacién del gremio. Incendia-
rian mi taller; destruirian mis obras y a mi... Con suerfe,

manos. No, gracids. Prefiero seguir como esfoy:

jQue qué es el gremio! jEn qué mundo has vivido? Los
gremios son las agrupaciones de los diferentes oficios. Nos
instalamos en la misma calle, cuidamos de nuestros
infereses comunes, negociamos directamente con el Rey
nuestros privilegios y; en caso de guerra, hasta colabora-
mos en la defensa dé las murallas. Pero, sobre fodo,
cuidamos de los nuestros, pagando una pension a los
companeros que no pueden trabajar por enferinedad o
accidente. Ya sabes, hoy porfi... ' d

El Artesano es el individuo de la ciudad que se dedica a un

. oficio. Suele ser un hombre mafioso y espabllado, poco

amante de meterse en problemas.

Minimos de caracteristicas |

,20°en Habilidad y 15 en Percepcién.

Limitaciones de armas y armaduras

Armaduras tipo 1, sin‘escudo ni casco, y arsz de tipo 1.

L

Artesania , >
Buscar

Memoria”

Corngr?i:lr

lgompelencias secundarias
Conducir carro

Elocuencia

Ensenar A
Escuchar i,
Leer y escribir 5
Psicologia

Soborno
Cuchille

"

{

| noantes de que fe las quifes, gue buenos dineros me

]

| atuhombre, que estd ahi, con la garganta abierts, o al

i

! ya rezaré por tu alma...
solamente me darian una paliza y me quebrarian las -

Bandido :

No me lloriguees yquilale esos aniflos de los dedos sis
que no quieres que fe los corfe. Y ni se fe ocurra mearfe
encima de esas calzas de terciopelo que llevas; al menos

dardn por eflas... Y si fe crees que amenazo en vano,

criada, que aun la tiene abierta de piernas mi compane
Gordo, jeres idiota por meterte en el bosque solamente
con un guardial ‘
Bien, fenemos fu bolsa y tus lujosas ropas; v ti, tienes
vida... Un trato es un trato. Pero fe fengo que decir ung
tosa: muehos de los bandidos gue pueblan el bosque n
son mds que soldados sin sefior, que vagan de un lado
para ofro buscando un nuevo amo o una pueva gueray
Y han de vivir de algo, mientras tanto, 8i fuéramos de
es0s, podiias seguir tu camino. Pero fengo malas nuevs
para li: ofros somos gentes de Ia Hierra, campesinos a los
que el hambre de nuestras familias nos obliga a ronda
caminos... ¥ no nos interesa dejar festigos... Pues
podrias reconocernos, gordo asquerose y, si me cog
a Hermandad o los soldados del Barén {gue mal n
le parta), colgaré de una soga antes de poder recitar
avemarid... Y mis hijos morirdn con las tripas vach
Y antes que eso, prefiero rajarte las tuyas. Pero, s

Esta profesian representa al ladrén rural, que acechaen
encrucijadas de los caminos. Dista mucho de ser un
bandido romantico del tipo Robin Hoods'a menudo et
simple campesino que debe practicar el'bandidaje para
evitar que su familia muera de hambre. Ya que carece d¢
medios de desplazamiento no puede alejarse demasiadod
su hogar, por lo cual se ve en la necesidad de asesinara
sangre fria a sus victimas para evitar ser denunciado.

Minimos de caracteristicas |
15 en Percepcion y 15-en Resistencia

Limitaciones de armas y armaduras
Armadura de fipo 1,2,3,4, sin escudo, con casco. Puede
manejar todo tipo de armas.

Competencias primarias
Esconderse
Otear L

Tortura ¢ e
Competencia de arma a elegir \

Competencias secundarias \\
Correr

Escuchar

Lanzar

Psicologia

Rastrear

Soborno

Irepar

Ballesta

1
i
|
]



Gaspar de Mediavilla
Posicion social: villano.

Situacion familiar: padres vivos.
los hermanas pequenas.

I'rofesion paterna: ladron.
Macionalidad: Reine de Castilla,
Grupo étnico: castellano

FUE 10 Allura 1’85 m.
AGlI 10 Peso 80 ke.
HAB 20 Edad 18

RES 10 Apariencia Mediocre (11)
PER 15 Armadura Nal. Carece.
M 15 RR 90%

CUL 20 IRR 10%

SUE 50

Armas: Cuchillo 309,

Competencias: Artesania 609, Buscar 45

Comerciar 459, Con, animales 45%, Elocuencia
Escuchar 35%, Esquivar 25%, Memoria
Psicologia 45%.

[tasgos de cardcter:

Cardsma con animales.

cchazo al mundo irracional.
Memoria fotogrifica.

Agoslifio
Pusician social: Campesine.

Sftuacion familiar: Padres vivos. Dos hermanos y
dos hermanas menores.

['rolesion paterna: Bandido.

Nocionalidad: Reino de Portugal.

Grupo ¢étnico: gallego-partugués.

FUE 93 Altura 1'75 m.
AGl 18 Peso 65 ka.
HAB 18 Edad 17

RES 28  Apariencia Normal (14)

PER 18 Armadura Nat. Carece.
M 5 RR 925%

CUL 5 IRR 75%

SUE 28

Armas: Ballesta 60%, Hacha 80%..
Compelencias: Buscar 43%, Degustar -7%, Esconderse
04, Castellano 10%; Otear 75%; Psicologia 3490,
Rastrear 38%, Trepar 43%, Tortura 50%.
Rasgos de caracter:

omespiedras.
Fxtrsordinariamente robusto,
Vista excelente.
|.¢ busca una familia para casarlo con su hija, a la
que dejo-encinta.

o
Pe—

Profesione




M
oY
J
~
: r
0

Brujo/a.

1 [ I % Diowyna patada ala puerfa y entro sin mds en mi cabana.

i Y0 ya sabiq quign era. Era el nuevo sargento del conde y le
n ordenado terminar con las bm/as de la comarca, Y
que no teniamos quien nos prolegiera estabamos siendo
esinadas por su mano. i, bien gue lo sabia. Fra él el gue
1o sabia quién era yor Mis ojos ya no son lo que éran,
pera oli el miede.en él mientras avanzaba seguido del
 soldado al que habia obligado a guiarle hasta mf. Con la
éspada desnuda. Temblando a cada paso. Lo miré con
desprecio y me levanté despacio, evitando hacer una
muecial sentir el dolor de mis rodillas. Que hace aiios ya
que dejé de ser una mocita...

E sdrgenfo Se pase la /enqw por los labios y —al ver gue
no lanzaba matdiciones, ni lo convertia en sapo, ni nada
parecido— sonrio. Era una sonrisa cobarde, del que piensa
que conseguird hongas de un frabajo facil. Y dio un paso
mds, levantando su espada.

"—Hazlo —dije—. Si crees que tienes que hacerlo, hazlo...

Fl hombre era estipido. Creyo que se lo decia a él y
sonrid aun mds, prepatandose para dar un Gnico y.
definitive golpe. La lanza le entro por la espalda, con fal
fuerza que la punta le salid, chorreante de sangre, por el
pecho. Cayo mirindola estipidamente y yo me quedé
mirando al soldado que lo habia fraido hasta mi; Yo le
habia ayudade a nacer; como habia ayudado a nacer a fres
generaciones de su fanilia. Nos miramos sin hablar y
luego ambos suspitamos mirando el caddver, |
Deshacernos de €l sin dejar rastros no seria farea facil...
Pero el molinero me debia muchos favores, y las piedras
de un molino pueden convertir en pulpa muchds cosas...
Hombre o mujer) que suele vivir aislado en el bosque,
viviendo de la magia y para la magia, temido y respetado
por sus conocimientos. Prepara filtros de amor para los
enamorados, cura de enfermedades y maleficios (muchas
veces causados por él mismo), enctenira objetos perdidos
durante afios y lanza maldiciones y males de ojo. A dife-
rencia de los Alquimistas y otros emagos de ciudads, suele
carecer de conocimientos en latin, niimeros o metafisica.

Minimo de caracteristicas
15 puntos en la caracteristica de Cultura

' Limitaciones de armas y armaduras
Como proteccion solo puede llevar Ropa gruesa (Prot. 1),
sin casco ni escudo. EL Brujo generalmente usara palos,
‘ aunque si su padre fue Soldado o Bandido podra llevar
) , armas de tipo 1., :
-
Competencias primarias
Alquimia”
Astroldgia
Conbcimienfo mdgico
pénocimiento de plantas

Compelencias secundarias
Buscar

Conocimiento de animales
Conocimiento mineral
Ensenar

Leyendas

Medicina

Primeros auxilios

Psicologia

e e

‘ miento no entiende de vuestras creencias y. en mi

&

Cambista .

Claro, mi joven seiior... Entiendo vuestras inquietudes, &
natural que, siendo segundon, querdis probar forfuna col
las armas... Es logico que los jovenes vayan a la gueradl
busca de glorias y honores, Por supuesto que os facilitaré
i suma que me pedis, para equipar a una lanza de
soldados... Pero deberéis pagarme fres monedas por cii
una que os preste y la deuda se doblard si no me la
satisfacéis en un plazo de liempo determinado...
1Como, mi serior! ;Os extraidis! jClamndis al cielo! Os
. han informado mal. Bien cierto es que los cristianos nd
pueden prestar dinero con interés, pero mi corto enfends

{gnorancia, me aferro al credo de mis padres, a'la ley de
Moisés. [Vayal Ahora cruza por vuestra ménte la idead
no pagarme... No os sonrojéis, que sois joven y yo vide
v va os llegard el aprender del arte de feer los rostros
cuando tengdis mis canas... Nada hay de magia en elios
Os decia que bien sé que vos tenéis la fuerza y que de
me valdria denunciaros a un tribunal. que os darfa fa
razon. Pero tengo poderosos valedores, mi sefion Genis
que, como vos, me deben dinero, y que gustosos permil
rian su deuda por buscar vuestra desgracia. Ello sin fene
| en cuenta que una vez se corriera la voz, malamente
| lograriais que ofro de mi raza os dejase dinero. Asf qu¢
| serenaos y sigamos hablando de negocios...

Personaje dedicado a hacer los cambios de morfeda de
diversos reinos, pesando las monedas en las balanzas,

También hacia préstamos y otras operdcwr}es bancarias:§
una profesion ideal para judios.

Minimos de caracteristicas
15 en Cultura, 10 en Habilidad, 10 en Percepcidn.

Limitaciones de armas y armaduras
Armadura tipo 1 sin casco ni escudo, armas tipo 1 y paie

Equipo obligatorio
Instrumentos de peso y medida (40 mp.).

Competencias primarias
Alguimia

Comerciar

Conocimiento mineral

Sobornar ‘ o

. !

Competencias secundarias \
Avrtesania {
Elocuencia \
Falsificar
Leer y escribir
Memoria

+ Ocultar
Otear
Psicologia

s



Aruka
Posicion social: campesina.

Siluacion familiar: padres vivos. dos hermanas.

Profesion paterna: brujo.

Nacionalidad: Reino de Castilla,

Grupo énico: drabe.

FUE 5 Allura
AGl 90 DPeso
HAB 15 Edad

RES 10  Apariencig

PER 15 Armadura Nat.

M 15 RR 5%
CUL 20 IRR 75%
SUE 50 pc. 15

Armas: Ninguna.

168 m.

65 kg.

90

Normal (15)
Carece.

Competencias: Alquimia 9%, Astrologia 60%,
lscar ¥506, Con. animales 36%, Con. mdgico
Con. minerales 320%, Con. plantas 694%,

Castellano. 109, Ensenar 50%,

Leyendas 45%,

Medicina 41% , Navegar -10%, Prim. aux. 43%.,

Psicologia 31%, Trepar -5%.
Rasgos de cardcter:
Verligo, Bastarda

[ echizos: Buen parto, Curacion de enfermedades,
Virilidad, Fertilidad, Virginidad, Curar la rabia,
wificacion de ficras salvajes, Curacion de

heridas graves.

Isaac ben Jacob
['osician social: burgués.

cuatro hermanos.

Yolesion paterna; médico.

acionalidad: Reino de Castilla.

po ¢tnico: judio.

FUE 10 Altura

AGI 15 Peso

HAB 20 Edad

RES 10 Apariencia
PER 15 Armadura Nat.
M 15 RR 75%
CUL 15 IRR 925%
SUE 46

Armas: Pelea 45%.

fuacion familiar: padres asesinados. primogénito

156 m.

59 kg.

25

Hermoso (23)
Carece.

Compelencias: Alquimia 05%, Artesania 35%,

[Huscar -10%, Comerciar 75%, Con. mineral 69%,
[locuencia 509, Falsificar 45%, Leer/escribir 45%,
Memorla 400, Ocultar 28%, Otear 7%, Psicologia

Seduccion 549.
Rasgos de caracter:
hijos,
orfo de visla,
Camorrista y pendenciero.
Le gustan las mujeres.

<~

Lrofesiones

{



Fojnyded

. &

Cazador

% iQuigres ir con mds cuidado! jHaces tanto ruido que

espanitards [a caza en tres dias de marcha a la redondal

cura no separarte de mi, porque, si me pierdes,

“Posiblemente no saldrds vivo de estos parajes. Y no se frata

‘de que sean un laberinto sin salida, ni que haya bestias

especialmente feroces (aunque alguna hay). Se trata de que
nosabes buscar comida, ni agua, ni refugio contra el frio y

la lluvia, 5i fuera mal cristiano y te dejara aqui, posible-
menle enconlraria tu carcasa agusanada la proxima
primavera.

. jMe preguntas sobre las bestldsf ; sQuieres saber sI SO

ment, los de ciudad no estiis hechos para el bosque,

. slerve, say tu perro y soy fu creacion, pues soy coll
- hiciste. Tus caminos son infinitos, fus decisiones
: f inescrulables y no esti en mi pobre entendimie
| capacidad de entenderlas. Solo sé que este indig

Wy esos pobres inocentes. Bien sé que mi fe es poe§

clertas las /e)(quc;asf Todo la que tiene nombre existe, dicen
en mi tierra, y'np nos gusta hablar de ello. Es ficil parlotear

cuando se estd arrgpado por los muros de piedra de la

ciudad. Pero, agui, Ja tinica profeccion que tienes confra fas

criaturas de la noche es tu propio coraje. Hasta los mds

L)
prebendas que tendria que haber gastado en el
Nombre v ensocorrer a los pobres, pues (al'es Til
Mandato. Apiddale de ésta pobre alma condenady
mi arrepentimientoes sincero. Hoy me enfren
poderes del Adversario y necesito estar purificads
la cruz no tiemble cuando la esgrima frente alM
Socorreme en la necesidad, pese a que no.sed d
otras almas mds merecedoras del Cielo que la
condenardn si no defengo a esa abominacion. St

que fe reza es lo unico, aqui y ahora, que Iwyen 4

demasiado escasa para esta tarea. Pero, adem
de madera, tengo la cruz de mi esp&d&/{??éssc
provoear heridas que de rezar latines., Asf que,

quieres forfalecer mi pobre fe, dale por'lo menos
fuerza a mi brazo... ; Y enviaré a esos hijos de ba

fervorosos rezos mueren en los labios cuando salen de la infernal de vuelfa a los azufres de una patada ensuf
espesura ruidos, parlofeos y chillidos que no sabes como culo! )
inferprelar;, o cuando €l viento aifla come los condenados
al [nfierno. Por eso, muchos en los bosques siguen los Bajo este nombre englobamos a los integrantes dels
viejos ritos. Y no me vengas con monsergas del Diablo aristocracia eclesiastica: obispos, monjes guerreros=
ahora. Hay cosas mds antiguas incluso que ese comudoal | los Templarios o los pertenecientes a la Orden de Sa
que lanto femes y poderes gue no estin supedifados nial | go— yaltos funcionarios eclesiasticos en general. L
Cielo ni al Infierno. Y basta de chdchara, gue nos quedan hombres, en suma, que controlan el poder de la lgl§
pocas horas de luz y algo querrds cenar esta noche. & muchos casos los titulos eclesidsticos eran consider
¢ “como un fitulo nobiliario mds, y se otorgaban a

Esta profesion define al hombre montaraz, criado en los
bosques. Un perfecto batidor, a menudo rodeado de
perros. El Gnico oficio que conocia y usaba el arco en la

segundones. Muchos Clérigos carecian de unaa
vocacion sacerdotal, y vivian una vida normal, sint
en su obispado o ni siquiera visitarlo. Leés estaba prol

-Espaiia medieval. eso si, casarse, pero no tener hijos.

Minimos de caracteristicas
50 en Suerte y de 15 en Cultyra.

Minimos de caracteristicas
20 en Percepcion.

Limitaciones de armas y armaduras .
Armadura de tipo1,9,3, sin escudo, con casco. Armas de
tipo1, 2, A. B,

Limitaciones de armas y armaduras
Como infegrante de lanobleza, un Clérigo no fieng
ninguna limitacion en armas y armaduras. Est mali
sin embargo, que presida la misa armado.

Competencias primarias El lugar que el Pj ocupa en la jerarquia eclesidstica dé

Escuchar del titulo que ostente:
Otear ;
. Rastrear 2 Duque - Cardenal
Arco i Marqués - Arzobispo
H Conde - Obispo  _a.
Competencias secundarias Barén - Parroco .
Buscar Caballero =~ - Vicario \
, Cabalgar ” :
Conocimiento'de animales. - Competencias primarias
Conocimiento de plantas : Flocuencia
Escondepse Latin
« Lanzar Leer y Escribir
Trepar « Teologia

pﬁma a elegir

Competencias secundarias
Buscar

Ensefiar

ﬁ Escuchar

# Griego

Seiior mio y Dios nuestro, escucha mis oracionesiBien ~ Un Idioma adicional

sabes que soy un pecador; que te he faltado de palgbray de  Memoria

obra, que he cometido el pecado de lg lujuria con') Psicologia

coriesanas y criadas, el de la gula ante mesas demasiado Arma a elegir

bien dispuestas y el de la avaricia acumulando honores y

Clérigo




Profesiones-

Alarico «el certeros

osteion social: Campesino.

iuacion familiar: Padres vivos. Hijo tnico.
['rfesion paterna: Bandido.

Nacionalidad: Corona de Aragon.

Liupo etnico: castellano,

FUE 10 Altura 107 m.

AGH 90 Peso 87 ka, \
HAB 40 Edad 94 ‘
RES 90 Apariencia Mediocre ( 9)

PER 20 Armadura Nat. Carece.

(M 5 RR 75%
(UL 5 IRR 95%
SUE 30
4
Armas: Arco 60%, Pelea 40%.. I
Competencias: Canfar 30%, Con. animal 35%, |
. magico 25%, Escuchar 60%, Esquivar 60%,
Olear 6004, Rastiear 60%, Seduecion -11%.
Rasgos de caracler:
Misogino,
e voz:
1
|
|
|
| | |
!

Francisco Alvarez

Posicion social: Alta nobleza; caballero,
e conde.

Situacion familiar: Huérfano de madre.

Un hermane mayor.

Prolesidn paterna: cortesano.

Nacionalidad: Reino de Castilla.

Grupo émico: castellano.

FUE 13  Altuia 164 m.

AGl 13 Peso 09 ka. : i
HAB 13 Edad 29

RES 11 Apdriencia Normal [13)

PER 15 ArmaduraNat. Carece.
M 15 RR 50%

CUL 20 IRR 509%

SUE 50 pe 10

wmas: Espada 40%.

Compelencias: Con. animales 45%, Con. migico
Flocuencia 55%, Escuchar 29%, Latin 60%,
) 20U, Leer/escribir 60%, Navegar -12%,

Selluecion <12%, Teologia 60%,

Raspas de cardctey:

nsmareon animales
DAICos)
s Aumentar conocimiento, Riscordia,
1 de venenos,
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Comerciante

N Por supuesto, mi sefior. M oficio es comprar y vender; y
cua/qu;efpfodug‘a es bueno para ello, siempre que sea
No Babldls con unsimple buhonero que se limitaa |
Ivender cuatro sobadas mercancias de pueblo en pueblo. |
rgadas por una mula picjosa. Puedo ofreceros telas de |
Hlandes, lanas de Inglaterra, pieles exdticas de Tartaria, }
seda de las fndias, pimienta y jengibre del pais de las i
_especias. También esencias de Oriente y; por supuesto, i
fantos esclavos paganos de fierras lefanas como querdis... i
Veoque traéis una lista, permitidme... |
AR Ya veo... Asi que eso es lo que queréis... No hay

mercurio liguidlg v la ralz de la mandrdgora. IHombres
hay que por dinere son capaces de traerme fode lo que le
pida pues, al fin y al cabo, de dinero se frata, y ya os aviso
(de antemano que no os saldrd barato...

" desde los o;oggte&g:l hasta la sangre del basilisco, el

El hombre de negocios medieval. Esta profesion abarca
desde el pequenio buhdnero hasta el hombre que monopo-
liza el mercado de una ciudad o la aduana de un puerto.

Minimo de caracteristicas 4
20 en Comunicacion.

Limitaciones de armas y armaduras
Armadura 1 y armfas de tipo 1 o palos, No puede llevar

. escudo ni casco.

Competencias primarias
Comerciar

Elocuencia

Psicologia

Soborno

Competencias secundarias '
Buscar
Conducir Carro i
Escuchar i
Un Idioma adicional |
Leer y Escribir
Nadar i
P Ocultar
© Arma a elegir

Cortesano oy

.

4 l 3
—Verdugoy ‘dale media vuelta mds a la rueda, que nuestro
hombre go tiene los brazos lo bastante largos... (AR, bien,
jasi qué por fin quicres hablari... Dime pues a quién
Heviabas este mensaje cifrado, dime quién es el fraidor.. jEl
gandestable! Bien pudiera ser. que poco fio yo de sus
maneras y de su sonrisa y muchos se hacen mientes de su
inexplieable fortuna... Pero entenderds, amigo mio,
que bien pudiera ser que hubieras dicho el primer
nombre que se te ocurriera y que yo he de estar
seguro... Verdugo, sacale el ofro ojo. gue en e:
cosas lo gue valen son las seguridades... E

|

| caballero! jPensad bien aguello gue vaydis a hace

| Alfonso el Sabio autorizan la muerfe de los dos
' amantes adilteros, si el marido los sorprendeeq
. ningin pmb[ema, mi sefior. Puedo conseguiroslo todo; ?” impudicoabrazo... Yo os ayudaré...

| palacio, confiad en mi,.. jPara qué estin, si no, los il

ks preferible gue muera un principe asesinado a quel

vl

—Seitor; bien sabéis que soy vuesiro amigo y que
harta que pudiera perjudicaros... Pero las relacion
condestable con vuestra mujer son cosa sabida...

condestable es diestro con [a espada y; si presto le
1 cara vuesiras justas acusaciones, bien pudiera desall
un juicio de Dios. Os maltaria, o peor aun, os dejaria.
tullido y tendriais gue soportar el ser cornudo mieils
los dos amantes se rien a vuestras espaldas... Anlés
bien, usad la astucia y recordad que las buenas leys

F

A
— Pliceme vuestra amistad, sefior contlestable, biengl
sabéis. 'Y he de deciros que la mujer del conde O,
safisfecha estd de las atenciones del barrigon de su
v que ha dicho a una dama muy buena amiga mia Ji
quedose prendada el ofro dia de vuestra marcial estam
v.que esta noche estard sola en palacio y que nofe
importaria regalaros con favores gue normalmente s
reservan al esposo... Yo mismo os facilitaré la entradal

P

soldados caigan en una batalla... Algun dia tendriag .'
escribirlo, o alguien me quitard la frase.. >

Este personaje representa el miembro dé la nobleza-.
vive en la Corte, al servicio (por lo menos tedrico) deli
o de un noble mas poderoso. Aunque pertenece ala
misma clase social que el Guerrero, sus modales son
mucho mas refinados y su educacion mas amplia. Estl
perfecto anfitrion, y muchas veces el mejor de los espi
Suele ser infrigante, por naturaleza y por educacion,

Minimos de caracteristicas '
15 en Comuniicacion y 15 en Percepcion.

Limitaciones de armas y armaduras
Un Corfesano no tiene ningtn tipo de limitacién en e
campo.

Competencias primarias N

Elocuencia g

Latin \
Psicologia .
Sedudtion N

Competencias secundarias
Buscar

Cabalgar

Discrecion

Escuchar ‘

Un Idioma adicional

Leer y escribir

Soborno

Arma a elegir



Nataniel ben Eleazar

Posicion social: Buraués.

Situacion familiar: huérfano, sin hermanos.
Profesion paterna: Comerciante.
Lacionalidad: Reino e Caslilla.

Grupo émico: judio.

FUE 10 Altura 160" m.
AGL 15 [Peso 58 kg.
HAB 15 Edad 91

RES 0 Apariencia Naormal (15)

PER 10 Armadura Nal.  Carece.
(M 20 RR 7500
CUL 15 IRR 9258%

\rinas: Palo’ 70%.
‘ompelencias: Buscar 34%, Comerciar 65%;
aduche carro 6O%h, Discrecion 45%), Flocuencia
Fseuchar <15%; Caslellano 3090, Frances
vabe 159, Leerfeseribir 45%, Nadar 35%,
O, Psicolonia 009%, Seduccion 40%,
Sabormo G0,
isaos e cardcter:
elilididd por las mujeres.
exeelente,

1 de unaoreja.

Gilbert de Rausin
wsicion social: Baja nobleza; caballero,
e de caballero.
luacion familiae: Padres vivos.
) oS pequehos.
'fofesion paterna: Guerrero:
Macionalidad: Corona de Araaon.
upo étnico: calaldny frances.

FUE 10 Allura 174 m.

AGl 15 Peso 62 ka.

IABR 15 Edad 21

RES 10 Apariencia Alractivo (19)

PER 15 Awrmadura Nat.  Carece.
(M 20 RR 75%

UL 15 IRR 95%

Armas: Espada 5O
Compelencias: Buscar 35%, Discrecion 35%,
penetd 6086, Escuchar 35%, Idioma: Lalin
Homa: Haliane 15%, Leer/eseribir 50%,
seolonin 760, Seduccion 570, Teologia 40%.
lasoos de cardcler:
bre de mundo
do¢n lancla

lueado en un convenla

iones:

~Profes




|
| .. y
I' para que los simples se crean que rezamos y no; den
limosna.

Escriba

% Mughos hombres de armas desprecian mi oficio. Piensan | «... Lo que se hace'en la taberna / donde el dinerl
gue lo Mhgorfante es saber golpear con una espada de copero...» _
iba abajo y que, cuando necesiten leer o escribiralgo, | —MNos burlaremos de los aprendices del gremio y, si
mypre pueden amenazar a alguien que sepa para que se | necesario, los apedrearemas y nos burlaremos de la.
0 haga... jldiolas! jDe qué sirven las hazanias guerreras si | guardia de la ciudad, pues nada nos ha de pasar ya qug
&0 hay un cronista que las narre! De qué sirven tos COMo monjes que somos, estamos sometidos a la [BY
meéritos st no queda constancial Ya pueden presummir eclesidstica, no a la seglar.
. brujos y magos de sus magias, pero la auténtica magia la
'kago yo, con pluma, tinta y pergamino. Yo convierfo la

|
Ay
o]
=
o
o

«...es0 si importa averiguarlo / jPero escuchad lo qued

ﬂ;bqa’aa’ en verdad, convierfo al valienfe en cobardeyal | voy a decirls
bfasf}’mo en sanfo, doy.vida a quien apenas la tuvo y - —Nos reiremos de los nuevos, les escupiremos yls 4
 escondo gloria del que mds méritos merecio. Puesfa '1“" ‘haremos la vida imposible hasta que nos pa guenp
palabra escrifa seconvierfe en razon. ya que es mds les dejemos franquilos, que a todos nos paso tener o
duradera queg%cmona. soportar a los veteranos en la universidad y,ya les toca
jCuantos guerrergs de bruriida armadura han perdido luego el turno a ellos. 2
riquezas y hacienda por poner su marca, irreflexivamen- .
, te. al pie de un escrito gule no sabian leer! jCudntos ‘«Unos juegan, otros beben / ofros viven desenfren
avispados plebeyos han conseguido honras gracias no a mente...» ;
su bajo nacimiento, sino a impresionantes legajos de —Y entre juerga y burla, entre desenfreno y jodienda
pergaminos hdbilmente falsificados! Creedme, porgue fo hasta nos dard tiempo de ira clase pues, cuandosees
que os digo es verdad: Siempre serd la pluma mds joven, tiempo e¢s lo que sobra. Gramatica, Reférica,
poderosa que la espada. . Astronomia...

{
El Escriba representa al funcionario menor; subordinado |
al Cortesano o del Comerciante influyente, habil conlos |

«Pero entre quienes se dedican a jugar...»
—Si no reventamos de aburrimiento, lograremos el

niimeros y con las letras. i »de bachiller, para ocupar luego algtin puesto impo | {
: una cancillerfa o colocarnos al servicio de un nable

Minimos de caracteristicas importante o del mismisimo rey. .

Un Escriba debe tener un minimo de 15 en Cultura y 15 S/

en Percepcion, .. Unos acaban desnudos / otros se visten alli mismoy

— —Pero eso serd mafana, companeros jM4s vino,

Limitaciones de armas y.armaduras posadero! 'Y que lo sirva tu hija, la de las ubres prietas
Armadura 1, y armas de tipo 1. No puede llevar escudo antes que acabe la noche he de hacerla reir bajo mi verl
ni casco.

Los Goliardos eran los mon]cs -estudiantes de las prim

Competencias primarias ’ : universidades, cuando éstas se encontraban conrro[a i
Falsificar : la Iglesia. Picaros, pedigliefos, amorales, son protagoni
Latin i de los relatos del Arcipreste de Hita (Libro de Buen
Leer y escribir . Amor) y de Bocaccio (el Decameron). Gustaban del il
Memoria | de las mujeres y la diversion. .. sin abandonar, por
| supuesto, su hibito de monje, que les proporcionaba co
Competencias secundarias E : y alojamiento gratuito en parroquias y monasterios,
f Buscar .
" Elocuencia | Minimos de caracteristicas
Ensenar ‘ '! 15 en Cultura, 10 en Habilidad y 10 ep Agilidad.
Esconderse ‘ ' =2
Escuchar . i Limitaciones de armas y armaduras \0
, Un Idioma adicional |t Armadura tipo 1, sin-escudo ni casco, Armas Hpo 1 ol
Psicologia - ® \\
Cuchillo / ‘ ‘ Competencias primarias
v _ Cantar
§ Leer y escribir
Goliardo il
Seduccién
“«Cuando estamos en la taberna / no nos imporfa qué sea
la tierran..» Competencias secundarias
—Robaremos al posadero la llave de la bodega y,de paso, - Correr
nos calzaremos a su hija, que es buena moza, auniue un Elocuencia
poco tonta.» Esquivar
' Juego
.. Sino que nos precipitamos al juego / que es nugstro ;atin
perpetuo desvelo...» folog ia
—Cantaremos canciones obscenas con sones de himnos “uchillo
eclesisticosy lo haremos en latin y con recogimiento, Pelea y v g
|

- B




Lope de Segorbe
Posicion social: Burgués.

[ugeion familiar: padres vives, un hermano
[rofesion palerna: Comercianle.
Nacionalidad: Corona de Aragon.

Grupo étnico: Castellano.

UE 8 Altura 147 m.

\Gl 12 Peso 09 ka,

AR 13 Edad 90

RES 10 Apariencia Naormal (14)

PER w0 Armadura Nat. Carece.
OM 20 RR  60%
IRR 40%

Armas: Cuchillo. 23%,

Compelencias: Buscar 350, Comerciar 35%,

[ovuencia 3689, Ensefar 4500, Esconderse 22%,

Fscuchar 3506, Falsificar 44%, Idioma: Francés
[alin 519, Leer/eseribir 56%, Memoria

10 Psicoloata 300, Sobormar 30%.
Rasgos de caracter:
Jan natural para o ensefanza.

Ganimedes
Posicion social: Villano.
Situacion familiar: padres vivos, un hermano
I 0

Mrofesidn paterna: Arlesano.

Jacionalidad: Corona dé Aragon.

jrupo etnico; Castellano.

FUE 10 Altura 188 m.
AGL 15 Peso 00 ke.

{AB 15 Edad 20

RES 10 Apariencia Normal (12)

PER 15 Armadura Nat, Carece.
15 RR 250%
UL 20 IRR 750%

VE 500 pe. 15

chillo 20%, Pelea’ 40%:.
neias: Arlesania 23%, Aslrologia 30,
Cantar 45%, Con. mdgico 50%, Latin
escribir 60%, Memoria 289%), Navegar -
[seolopia 260, Comerciar 16%, Robar 45%,

an 34!

asgos de caracter:

ble y violento

wdo de o normal.
lro
Mechizos: Alrdecion sexual, Curacion de enfermedades.

IONES

-

—— Dt OfES5




- Guerrero ,
¥ Pocag posesiones fengo. apdrte de mis armas, mi armadura
s mi cablllp. Pero bien es cierfo que pocas mds necesito.

s optiones tiene elhijo menor de un noble. salvo

icarse al honroso oficio de la guerra. S tengo suerte,

e distinguiré en la batalla y ganaré honores y prebendas,
Wmi sefior me concederd un castillo para que defiénda su
frontera o un sefiorio para que administre sus rentas, Fn
£dse conlrario, enconfraré la muerte, que tampoco es mala
cosa morir en combale si se lucha contra el infiel o por tma
causa justa. O quedaré tullido, que es lo peor, pues
guerreros cojos y sin fortuna para poco sirven, y tendré

| Que refirarme a un convento, a apariarme del munde 'y
meditar sobre los errores de.mi vida. ;
Mieniras ta%cnfreno con la espada y la lanza, y

 sirveo como escudeo en el castillo de don Froilin, amigo
de mi padre. Ningin caballero que se precie haria su
entrenamiento en las posésiones paternas, pues los
servidores lo fratarian con deferencia y se trata de forjar el
cardcter como quien templa el acero, gue no es la vida del
Buerrero para vivir enlfre sedas. Dejad eso a los afemninados
corfesanos, que se perfuman, saben de modales y bailes y
enamoran a las damas con bonitas y floreadas palabras,
Mi vida ha de ser la fatiga y el combate: mis ropajes, la
cola de malla; mis palabras, el ronco grito de batalla; mis
perfumes, la sangre y el sudor; mi bien mds preciado, mi
honra. Eso corresponde a mi nacimiento vaelloesalo
que fengo derecho!

Esta profesion representa la idea arquetipica que se suele
tener del Sefior feudal, que vive por y para la guerra. Su
pesicion social y sus privilegios le permiten poseer una
buena armadura, armas pesadas y un caballo. Esto le
convierte en la piedra angular de la sociedad medieval:
quien tiene la fuerza, tiene el poder.

En la época del juego (1350) la figura del Guerrero
empieza a ser desplazada, gracias a la aparicion de las
ballestas y los (més raros en la peninsula) arcos largos. Si
pertenece la baja nobleza recibe el nombre de Infanzén.
Minimos de caracteristicas -

15 en Fuerza y 15 en Agilidad. |

, Limitaciones de armas y armaduras

* Un Guerrero no tiene ningtn tipo de limitacian en este
campo. Cl
Competencias primarias
Cabalgar : !
Mando IV

Competen{ci’é' de arma a elegir
Otra m}zbetencia de arma a elegir

.

Cc:lﬁpelencias secundarias
Edcuchar

‘Esquivar

Juego »

Leer y Escribir

Otear

Tortura

Ballesta
Escudo

i

Juglar
-
No te equivoques, mi sefior: me dedico a cantar trov
recitar cantares y a hacer juegos de manos... Fso noim
calentar fu cama. Seguro que en ia feria encontraris
barraganas que te complazcan. El mester de Juglaria ik
oficio ficil. Poco techo y mucho camino, barro y i
invierne, y polvo y calor de infierno en verano. Per
aunqgue no.somos un gremio, actuamos como si lo
luéramos: Nos ayudamos unos a otros, compartimosh
poco que fenemos, infercambiamos las canciones que
| hemos oide o compuesto. Fn las ciudades, nos alojam
| las casas de los maestros ya consagrados, o de los gué
W antario fueron juglares y renunciaron al azar del ca
" por la seguridad de un techo bajo su cabeza. Y sia
paldn infenta balbucear cualro estrofas sin habersi
reconocido como uno de los nuestros,. ten por s
que sabremos castigarle. Quizd contina daga enll
costillas o una paliza en un callejon oscuro, lis mé
las veces con un buen baiio de brea y borra de ling
que no somos gentes violentas... ' '

Esta profesion define tanto al bufén de la Corte comag
| musico que vaga de pueblo en pueblo o al trovadorgl
| narra los cantares de gesta. Suele ser un picaro alegre
| rufianesco y agil de pies.
#Minimos,de caracteristicas A
' 20 en Comunicacion, 15 en Agilidad y 10 en Cultu

Limitaciones de armas y armaduras
Armadura tipo 1, sin escudo ni casto, y armas
1 o palos.

Competencias primarias
Cantar

Elocuencia

Juegos de manos

Miuisica

Competencias secundarias
Correr
Esconderse
Esquivar

Leer y escribir
Leyendas
Saltar

Arma a elegir
Pelea

"
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10 de Andrade

osicion social: Alla nobleza; dugue.

L%

uacion familiar; padres vivos. hijo Gnico.
csion paterna: Corlesano.

Naclonalidad: Reino de Casfilla.

po einico: l}u”t‘qn.

F o0 Allura 168 m.

7l 90 Peso 65 kg.

\B 20 Edad 22

Y0 Apariencia Normal (16)

Pl 0 Armadura Nat. Carece.
M 5 RR 75%

. 5 IRR 5%
SUI |

< Fspadon 98%, Lanza #0%.
smpetencias: Buscar 35%, Cabalgar 80%,
ino 109, Esquivar 50%, Olear 45%,
ol <15%, Seduccion 41%.
0% de caracler:
idamente confiado.
| natural con armas.

celenle

mma «la rodamons»
ochal: Villana,
 familiar: padres vivos, hija Gnica. Viuda.
milerna |ug|dl.
idatk: Corona de Aragon.
Inico: Calaldn,

Ui ) Allura 172 m.
Gl Peso 00 ka.
IADB Fdad 95
10 Apariencia Alractiva (19)
ER 20 Armadura Nat. Carece.
M 20 RR 05%
UL 10 IRR 35%

chillo 65%, Pelea 65%.
pelencias: Canlar 80%, Degustar 45%,
9, Escuchar 35%, Castellano 10%,
Memoria

20

nanos 60%, Leyendas 63%,

70,

1008 (e caricler:

iolenta.

leterminar por el Dj).
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N Lo dg ser puta como mi madre no me iba, ast que me

Ladron . Marino .

|
- |
|
|
|

He visto cosas.que runca sofiarias ver..
He visto maravillas que nunca creerias que existieril
| He visto firmamentos estrellados, v constelacionesiy
que daban una luz tan clara que parecia de.dia.
He visto atardeceres rojos, que teiiian el cielo comas

meti en 8 gficiawde mi padre, juntg.con mis hermanos.
tampoco es mala cosa ir echande mano a las bolsas
chadas que cuelgan de los cinfos de los que fienen
masiado. Y es lo que yo digo, que una bolsa demasiado

lena es como una fruta madura: estd pidiendo a ghitos que | fuera todo de sangre.
le echen mano. Bien sé que es la mia profesion azarosay | He visto peces que volaban come pdjaros y he oida f
que si alargo demasiado la mano, puede que el verdugo | canto de las sirenas.

municipal me la corfe de un fajo, pero mds puiialadas da el f He visto un mar de algas verdes, fan denso, que sint
hambre; no sé si me entendéis y prefiero estirarla mano | en él se alascarian los barcos.
que abrir las piernas, como ya he diche... He visto al Leviatin y al Kraken, a la serpiente mar
Yen éstasandaba yo, tentando bolsas, cuando el fularro "' la isla pezr

]

noto algo extrarioy me cogio la muiieca, mientras He visto los caddveres de los ahogados dcvue!fas o
alargaba la m&h%au{d espada. Mi padre no crié hijos mayg como si se fratase del vomito del borracho.
indecisos, asi quewpa patada en la espinilla y un empujon Todas esas escenas, todos esos rc'c'uerdos Mmorirdn o

bien dado lo arrajaron contra las mercaderias del buhone-  pues a nadie fe importan...
/0. mieniras salia corriendo. Mi hermano pequerio. que

andaba por ahi cerca, se interpuso con mis perseguidores, El Marino comprende desde el simple pescador hasla
simulando tener gran afin en afraparme, y eso me comerciante con el otro lado del mar, pasando porel!
permitic escapar. Luedo, como labia no le falta, se. explorador que se adentra hacia mares desconocidos

engatuso al fulano, asi gue la familia acabo con subolsa de  intentando llegar a las Indias. Esta profesion define, &

todas maneras... Y aun fuve suerfe, gue somos gente de . suma, a todos aquellos que prefieren la cubierta deun
oficio, que tipos hay por ahi gue, en lugar de echar mano a | barco a la tierra firme.

las bolsas o de emborrachar a los incautos, prefieren |

esperarles en la oscuridad-de las calles, ya de anochecida, | Minimos de caracteristicas

para coserlos a punaladas y saquear luego el cadiver.. #-15 en Habilidad y 15 en Agilidad.

El Ladron es tipico de la sfauna» ciudadana medieval. Esta Limitaciones de armas y armaduras ’
profesion engloba tanto al corta-bolsas de dedos ligeros  Un Marino puede llevar armaduras de tipo 1,2,3 ¥

como al mds brutal corta-gargantas de los callejones No puede llevar escudo. Puede llevar armas de tipo |}
solitarios. Ao B.
Minimos de caracteristicas Competencias primarias '
15 en Agilidad y 20 en Habilidad. Nadar :

Navegar
Limitaciones de armas y armaduras ‘ Otear
Armaduras de tipo 1,2,3, sin escudo. Puede llevar casco. Trepar

Armas de tipo 1,2, A o B.
Competencias secundarias

Competencias primarias . Astrologia
Correr . Idioma
Esquivar { Otro idioma
; Robar ; Juego
¢ Trepar . Memoria
Primeros Auxilios A
Competencias secundarias Seduccién ! =
Buscar Arma a elegir \
, Disfrazarse ‘ | <nd \
Esconderse | e . \ .
Escuchar /
Forzar ;pc‘canismo
Lanzap
Soberno .
/Xma a elegir




\imervigio el Largo
ion social: Villano.

icion familiar: huérfano, seis hermanos.

lesion paterna: Ladron.

po élnico: Caslellano.

ilidad: Reino de Castilla.

UE 16 Altura 202 m.
Il 16 Peso 75 kg.
Edad 21
11 Apariencia Mediocre (10)
11 Armadura Nat. Carece.

e Profesiones=

12 RR 75%
11 IRR 925%

FHacha 70%,
petencias: Astrologia 18%, Correr 20%,
Esquivar 20%, Euskera 200,
luego 30%, Nadar 50%, Navegar
10%%, Prim. aux. 10%, Robar 20%,
15%, Trepar 65%

s tle carater:
vsino de sus padres,

le lo normal,

n social: Villana.
n familiar: bastarda.
n paterna: Soldado.
nalidad: Reino de Castilla,

Inico: judio,

Altura 1'68 m,
) 04 ka.
\3 Edad 29
Apariencia Mediocre (10)

Armadura Nat.
RR 959

IRR 75%

Yelea 70%,

Carece.

elencias: Cantar 30%, Correr 60%, Escuchar
fvar 65%, Castellano 10%, Nadar 45%,
Seduccion 5%, Trepar 64%.

de cardcler:

§ lhombres,

cosla
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[Fojnide

Médico / Curandero

% Fra elafio de la peste, FI mundo se habia vuelto loco y
grecia glg los dnicos que mantenjamos la cordura
05 uit médico musiman y yo. lmprovisamos un
ital y atendiamos como podiamos a los enfermos, gue
an dejados por sus familias para que muriesen alli, Mi
admpariero sajaba las-bubas y bien es cierto que algunos se
salvaban, asi gue lo imité, Pero quedaban muy débiles y
muchos morian igualmente. Probamos de todo. A unos
les dejamos ayunar, a ofros les dimos de comer hasta el’
hartazgo. De nada sirvi: unos y otros morian segiin el
caprichg del dngel de la muerte, come si el mismo Dios, y

Desesperado, %ali al patio a fomar un poco de aire fresco, y
entonces la vi. Uhq rata, grande como un conejo, que
agonizaba bajo los gyos de la luna. Posiblemente del
mismo mal que sufian Ids hombres. Suponge que fue
inspiracion divina, o quizd una medida desesperada, pero
cuando vinieron a pedirme soluciones les dije que cazasen
las ralas y las quemasen fodas. Y asi se hizo, \

No me preguntéis por gué, pues ni yo mismo lo sé. Quizd
1 cuota de muertes se hubiera safisfecho, o quizds en
verdad fuve esa accion algo que ver. Pero la plaga en
nuestra ciudad remitio...

dado l.-m%aggm la bumamdad

Es el sabio que ha aprendido a restanar la sangre en vez de- & Competencias primarias

derramarla. Sus cohocimientos sobre higiene y patologia

_ suelen, sin embargo, ser bastante escasos. Si es de origen
campesino recibe el nombre de Curandero.

Minimos de caracteristicas
15 en Cultura y 15 en Habilidad.

Limitaciones de armas y armaduras :
Armaduras de tipo 1 y armas de tlpo 1 o palos, No puede
llevar casco ni escudo. .

Competencias primarias )
Conocimiento de plantas {
Medicina |
Primeros Auxilios {
Psicologia |

' Competencias secundarias

Alquimia

Buscar

Conocimiento de animales

Conocimiento dg‘minerales ' ]
Elocuencia ./ -
Leer y cscrjbfr

Memori
/\rma. f legir

)

S/

-
-
b e e - "

| inocente. No hay que esconderse cuando los perros dé

| mala, el buen Dios verd con buenos ajos gue se efi
' Su creacidn a un ser tan cruel que vierfe tanta sang
. perdonadige vuesas mercedes por la blasternia, le bubres'e # 7Y adn me preguntdis por.qué maté a mi 5('na,r dill

| Limitaciones de armas y armaduras

tipo 1y 2, asi como Palo y Honda,
t

Pastor 3

Mi padre y el padredle mi padre me lo dejaron biend
hay que matar al lobo. Hay que defender el rebario, it

presentan batalla, hay que ynirse a ellos, dirigirlos enl
lucha y ser certero con los tiros de la honda. No ha
dejar que el lobo devore ni una sola de las ovejas, ni
pequena, ni la mds enferma, pues perder und fhioy si
perderlas fodas manana. Hay que combatirle, pueses
alimania indigna de estar viva y; aunque matar sea (st

Campesmo al servicio de un noble (o poderdso) qued
y mantiene su ganado. El Pastor pasa todd el dia, d
que sale el sol hasta que se pone, en los’campos donde
pastan los rebafos.

Minimos de caracteristicas
15 en Agilidad y 20 en Percepcion

Armaduras de tipo 1 y £, sin escudo ni casco. Armas

Conocimiento de animales 4
Escuchar

Otear Y
Rastrear /

Competencias secundarias

Artesania

Astrologia x

Buscar

Correr

Lanzar . :

Saltar ] .8
Trepar

Palo

.



\bderraman ibn al-Yussuf
"waicion social: Campesino.

Profesiones=

Situacion Tamiliar; Padres vivos. tres hermanos.
Profesion paterna; Cazador.
sionalidad: Reino de Granada.

iupo énico: Arabe,

FUE 10 Allura 1'76 m.

\Gl 10 Peso 08 ke.

HAB 15 Edad 20

RES 15  Apariencia Alractivo (18)

R 10 Armadura Nat. Carece.
(M 15 RR 40%
CUL 20 IRR 60%

\rmas: Palo 200,
mpetencias: Alquimia 25%, Con. mégico 50%,
lantas 700, Castellano 40%, Leer/escribir
Medicing 700, Prim. aux. 50%, Psicologia

Raslrear 25%, Tortura 35%.

15p0s de cardeler:

imallo a la caza.

enfido,

[xiki «el lerdos»

Posicion social: Campesino.

ityacion familiar: padres vivos. cinco hermanas.

Profesion paterna: Cazador.
nalidad: Reino de Castilla.

Grupo Elnico: Vascon.

VE 10 Allura 170 m.

AGI 90 Peso 60 ke.

HAB 15 Edad 99

RES 20 Apariencia Alractivo (19)

(M 10 RR 75%
CUL 10 IRR 25%

Armas: Palo 42%,
Competencias: Artesania 23%, Astrologia 43%,
b, Con. animales 80%, Con. mdgico 30%,
lellano 10%, Correr 40%, Discrecion -5%,
000, Lanzar 38%, Olear 45%, Saltar 44%,
ir 439, Psicologia ~15%, Seduccion 41%.

IO
Kisgos de cardcler:
por lilﬂ!‘\

lo por un brujo.

m suplementaria.
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Pirata

¥ Te equivocas. No soy un ladron ni un asesino. No

mas gudlofros,por lo menos. Yo.soy un... comercian-
i el pberto al que llego estd bien fomﬁcado fen

Ir seguro que venderé pacificamente mis mercancias.
i la nave con la que nos cruzamos en alta mar estd
len pertrechada para el combate, ten por seguro gue
nada malo le pasard por mi culpa. Ofra cosa sucederd
si los lugarefios donde vaya a hacer aguada son idiotas
yno saben defenderse, o si los gordos mercaderes
recorren sin protfeccion las aguas. Al fin y al cabo, si
no sepyo el que se aprovecha, serd olro... jnof

!

mercancia.

Marino que‘xdedica a asaltar barcos para robar su

N
Minimos de caracteristicas
15 en Habilidad y 15 en Agilidad.

Limitaciones de armas y armaduras
Armaduras de tipo 1, 2, 3 y casco. No puede llevar
escudo. Armas de tipo 1, 2, Ay B.

Competencias primarias
Nadar

Navegar

Otear

Arma a elegir  *

Competencias secundarias

Asfrologia

Idioma

Juego

Lanzar

Primeros auxilios

Seduccion g
Trepar

Ballesta

1‘! Una pufta euando quieren hacer lo que no se alreve

&-Armas y armaduras tipo 1, sin escudo ni casco.

% s B

|
Prostituta .
|
|

1 '

Soy lo que say.y eso'estd muy claro tan soloviendoni
pelo. que llevo suelto. Unicamente fas que practicani
offcio y las nitias menores de siete aios lo llevan sin
recoger. Asi no hay confusiones posibles jno crees! L
majigatas me desprecian, y me rio yo'de sus beateriis
pues bien sé que soportan las palizas de sus marid
imds de una vez y mds de diez han de abrirse de piems
desgana. Yo, en cambio, lo hago cuande quiero y coli
por ello. Pocas veces es dinero, que esta saciedad es p
| pero no falfan en mi mesa huevos, gallinas y picles.. i
' hombre tiene su oficio y fodos tienen algo con que

legitima. Y que cargue yo con el peso de su ,a;recada-‘ f
queden ellos con la conciencia limpia, gueduego yo ; ‘
entenderé con el cura, gue bien le bargo precio esped

Es una mujer que se gana la vida vendlendo SUCugl
Estd educada en la calle y de alli ha aprendido sus
competencias. Si es de origen burgués recibe el
nombre de Mundana.

Minimo de caracteristicas
17 0 mas en Aspecto,

' Limitaciones de armas y armaduras

Sus ingresos dependen de su 7
competencia de Seduccion:

51-71%...........25 monedas/mes rd
79-82%...........40 monedas/mes
83-00%...........65 monedas/mes
101-120%.......90 monedas/mes X

Ll
Todos sus hijos, por supuesto, son bastardos.
Competencias primarias .
Discrecion '
Elocuencia
Robar
Seduccion

Competencias secundarias
Comerciar

Correr -
Esconderse »
Forzar mecanismo

Juego

Ocultar

Otear

Psicologia

T
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Profesioness

i Nanez
ion social: Villano.

ion familiar: padres vivos. bastardo
ocido, o umco.

ion paterna: Goliardo.
Nacionalidad: Reino de Caslilla.

po ¢mmico: Castellano.

UE 15 Allura 1'56 m.
\Gl 0 Peso 59 ko,
AB 0 FEdad 21 ‘
RES 15  Apariencia Mediocre (10)
PER 10 Armadura Nat.  Carece. ‘
M 15 RR 500

UL 10 IRR 50%

Cimifarra 103%, Ballesta 40%, Pelea 70%.
mpelencias: Astrologia 21%, Arabe 0% (35%),
10, Lanzar 34%, Nadar 60%, Navegar

lear 45%, Prim. aux. 35%, Seduccion 6%,

s e cardcler:

A
ista y pendenciero.
Y \.Jl“i‘HhL

1 cortada,

usana «la palidas
igicidn social: Villana.
ion familiar: padres vivos. cinco hermanas.

ion paterna: artesano.
Nacionalidad: Corona de Aragon.

o -

» élnico; castellana.

FUE 10 Allura 162 m. .
\Gjl 20 Peso 53 kg. !
HAB 20 Edad 19

10 Aparienci Aldractiva (21)

ER 15 Ammadura Nat. Carece.
M 15 RR 75%

Ul ) IRR 9500

Dasa 400,
pelencias: Comerciar 35%, Correr 50%,
1 4046, Discrecion 95%), Elocuencia 60%,
» 4590, Forzar mec. 35%, luego 26%,
ir 350, Ocultar 38%, Otear 28%,
ia 42%, Robar 66%), Seduccion 81%.
jos de cardcler:

poctisa,

1 COMo un gdh\.



Soldado
.. . " §

N L l - {

* Llegaron los soldados a la granja. Padre les hizo frente y coniguio que lo mataran=Tumbaron a madre sobeliy
disfrutargn Jargamente de ella. Mataron las gallinas y se llevaron la vaca. Al terminar, prendieron fuegoa la i
guahuporito que serian enemigos. Los nuestros no hubieran destruido sin mds las posesiones del amo. .

’ adre se frago las ligrimas, reunio lo poco que no le roﬁzton y se fue tras ellos. Para no morir de hambre J

i nos convertimos en dos mds de la hueste que sigue a fody fropa, buscando qué comer.a cambio de senvir
Mparticipar en el saqueo, Que si este es munde de Victimas y v{mfugos, es mejor ser de ésfos Ultimos, que yase
cuentas luego, en el Juicio Final. ‘

i La de servir nunca me ha ido; asi que, cuando em§fcé a ser hombre, me hice soldado. Y no es malal

slempre que no estés demastade borracho én la batalla ni fe creas las frovas que canlan los juglams,
que fener la cabeza clara y saber cudndo se puede pelear y cudndo es mejor pasar desapercibi )
cudntos fombres habré matado y no sé cudntos de ellos eran ricos hombres de armaduras dorid
cuantos pobres campesinos que, como mr'paltﬁ', infenfaban desesperadamente evilar perder sush
. gallinas. No,importa, pues bien sé que un dia ese cadaver tirado en el barro del camino serd ;I
4 te lo dije. Fl dia del Juicio PAsareimos cuentas... /

Eéte oficio representa al soldado profesional, veterano de mil campaiias, de origen hdmilde yii

bien drmado como el Guerrero, de origen aristocratico. Sin embargo, puede ser tanto o mis
éste en combate.

Minimos de caracteristicas
Un Soldado ha de tener un minimo de 15 en Fuerza y 15 en Habilidad.

Limitacion de armas y armaduras
Armaduras tipo 1,2,3,4,5, casco y escudo. Igualmente, puede llevar todo fipo de afi

Competencias primarias - ' : b

Cabalgar, Competencia de arma a elegir, Ballesta, Fscudo f
/

Competencias secundarias /

Buscar, Conducir carro, Discrecién, Esconderse, Esquivar, Otear, Primeros/auxilios.
Tortura '

Pachi “el apaleado”

Posicion social: campesino

Profesion paterna: sicrvo

Situacion familiar: padre y seis hermanos. ¢
sumujer huyd con un mercader
Nacionalidad: Reino de Navarra

| Grupo élnico: vasco

FUE Ira 107 m.
: AGl 15 87 ka.
» HAB 20 Edad 94

RES 920 Apariencia Mediocre |
PER 10 Armadu al. Carece,
aOM 5 RR 75%

p CUL 10 IRR 25%
SUE 95

Armas: Ballesta 70%, Escudo 80%, Hacha 21
Competencias: Cabalgar 65%, Con. animal 3
\ Escuchar 95 Fsquivar 35%, Torlura 55%,
Rasgos de cardcler:
Cicalriz en la cara
Qido sensible
Sadico

AWV (ligeem,



paterna
dre influye en el desarrollo del Pj. Para
mos 1D10, y consultaremos la tabla

ma. El resultado depende directamente
del Pj:

rofesion paterna

2 Alquimista
4 Cortesano
6 Infanzén (Guerrero)
8 Infanzén (Guerrero)

0 Infanzon (Guerrero)

2 Artesano
4 Juglar
6 Ladrén
8 Pirata

0 Soldado

S0/de que salga este resultado el Pj es un
er resultado 2 en la tabla 1.4 Padres).

mientos
paternos

Idad de que los padres del Pj tuvieran
jocimientos de magia. Eso depende

e la profesion de los padres. Lanzaremos
0 en cuenta los porcentajes de la tabla
que salga este porcentaje el Jugador

a su Pj el doble de la base en Conoci-
que normalmente le corresponderia (es
ura x 2). Esta competencia se tratard

s competencias paternas. Volveremos a
artado de las Competencias.

Tabla del conocimiento magico paterno
Pre

Alguimista

Bandido

Camblsta

Clerlgo

. Cortesano 10%
7 Guerrero/ Infanzén 05%

Juglar 15%

Marino 15%

Pastor 10%

Siervo 10%

Situacion familiar

Este apartado de la Hoja de Personaje indica la situacion
actual de la familia de nuestro Pj.

Padres
Lanzaremos 1D10:
1 Pads
No se efectGan tiradas por hermanos (ver mas
adelante). El Pj ha sido criado por un protector,
cuyo oficio serd el que nos haya salido en «Profe-
sion paternar.
2 ..ﬁ :‘_-‘..‘_ i
Se efectiian tiradas por hermanos. En el caso de
padres nobles no hay derechos sobre la herencia
(ver mas adelante)
3-7 Pai
8 El Pj es huérfano de padre
OEIT
0 Huérfano de ambos progenitores

Hermanos

Lanzaremos 1D8 y restaremos a su resultado 1D4. Se
ignoraran resultados negativos si los hubiera. El resultado
sera el ntimero de hermanos del Pj. Para determinar el
sexo de cada hermano lanzaremos por cada uno de ellos
1D6: pares seran hermanas, impares hermanos. Para
determinar la posicion del Pj en la familia lanzaremos
un dado segin el nimero de hermanos: (Si son 6, 1D6.
Si son 5, 1D6 ignorando el 6 como resultado). Si sale
un 1, el Pj serd el primogénito. En caso contrario,
habré nacido en el orden en que indique el dado.

Herencia

En ¢l caso de que la familia del Pj sea noble, heredara el
titulo del padre (a la muerte de éste, por supuesto) el
primogénito varén, o en caso de deceso el hijo varén de
mayor edad vivo. Quedan excluidos de la herencia los
bastardos, aunque sean reconocidos. Los otros hijos
varones, incluso si son bastardos, habran de conformar-
se con el titulo de caballeros si su familia pertenece a la Alta
Nobleza, o de hidalgos si ésta pertenece a la Baja Nobleza.

)
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Fojnmided

Si el jugador desea que el Pj cometa el error de su

vid... digo... si desea que su Pj esté casado,
consultara igualmente la siguiente tabla (1.5).

El mismo procedimiento que si se tratara de
hermanos (ya sabes, 1D8 menos 1D4, etc...).

Nacionalidad y grupo étnico

El jugador debe elegir en cual de los cinco reinos existentes

en la Peninsula en esa época (afio 1350) ha nacido su Pj:

P Reino de Castilla
P Corona de Aragon
P Reino de Granada
P Reino de Navarra
P Reino de Portugal

El reino de Granada es vasallo de los reyes de Castilla.
Asimismo, Castilla tiene buenas relaciones con Navarra y
Portugal. La Corona de Aragén serd el gran adversario de
Castilla hasta 1412, afio en que, con el Compromiso de
Caspe, se instaura en la Corona de Aragdn una dinastia
castellana: los Trastamara.

En cada uno de estos reinos convivian (en mayor o menor
armonia) diferentes razas y grupos étnicos. Por motivos de

simplificacion del juego, solo citaremos los més importantes.

El jugador deberd elegir a cudl de ellos pertenece su Pj.
Algunas profesiones y origenes sociales son incompatibles
con segln qué grupo étnico.

Reino de Castilla

Castellano. Cualquier profesion.

Gallego. Del antiguo reino de Galicia. Cualquier profesion.
Arabe. Instalados al sur del rio Guadiana (zona relativamen-

te recién conquistada). No pueden pertenecer a la nobleza,

pero si ser soldados (mercenarios o vasallos de algin noble

castellano). Tampoco pueden ser goliardos. Reciben el
nombre de «Moriscoss.

Judio. Instalados en las principales ciudades, a partir del sur
del rio Duero. Solo pueden pertenecer a las clases sociales de
Burgueses o Villanos. No pueden ser soldados ni goliardos.

Vascon. Originario del seforio de Vizcaya. Solamente
puede ser de origen social campesino. Hablan el euskera
como lengua natal.

Matrimonio (Opcional)
1-2  Conyuge muert
3 Conyuge desaparecido
(detalles a
4/0 Conyuge en perfecto estado de salud

Corona de Aragon
Castellano (aragonés). Instalados en el Reino de
Avragén, Cualquier profesion.

Catalan. Instalados en el Principado de Catalunya, ¢l
Reino de Valencia y el Reino de Mallorca. Cualquier
profesion.
Arabe (Moriscos). Instalados como mano de abra i
el Reino de Valencia. Solamente pueden ser del grupa
social Campesino. No pueden ser soldados.
Judio. Instalados en las principales ciudades. Sélo pued
pertenecer a las clases sociales de burgueses o villanos$
pueden ser soldados ni goliardos.

Reino de Granada
Arabe: Cualquier profesion. La nobleza y el clero son
diferentes que en el mundo cristiano:

1/3. Visir. Nominalmente, ministro del rey de
Granada. En la practica se habia convertido, ju
con el Cadi, en un titulo nobiliario hereditario. [
auténtico primer ministro (elegido por el rey
granadino) recibia el nombre de Hachib.

4/0 Cadi. Tedricamente, jueces. Poseian ciertas
atribuciones religiosas.

1/2/3 Wali. Jefe guerrero al mando de un pequs
contingente militar, encargado de proteger un
aldea o zona fronteriza.

4/10 Emir. Miembro de la vieja aristocracia trib
en la actualidad de la época con poco o ningir
poder efectivo.

En caso de que un jugador escoja la profesion de «Clérig
serd un «Sufi», un monje guerrero musulman. No exisif}
profesion de Goliardo en ¢l mundo musulman.
Judio. Aligual que en la sociedad cristiana, viven en la
ciudades. Sélo pueden ser burgueses o villanos. No pued
ser ni goliardos ni soldados.
Cristianos. Pueden encontrarse cristianos de cualquig
grupo étnico viviendo en Granada, ya sea como estla
mercenarios, visitantes o trabajadores. Reciben el no
de «Mozarabes».

Reino de Navarra

Vascones. Instalados en las zonas rurales al norte del‘
reino. Sélo pueden ser de origen campesino. Hablan#
euskera. Castellano. Instalados en el sur del reino, y8
las ciudades. Cualquier profesion y origen social.

Reino de Portugal

Portugués (Gallego). Cualquier profesion y origen
social. Judio. Al igual que en el resto de la Peninsul’
solo pueden ser Villanos o Burgueses, no pudiendo s
soldados ni goliardos. Todo Pj habla la lengua de sugn
éfnico al 100%, sin que sea necesario que lo anote ensu
Hoja de Personaje. Ademas, tiene un porcentaje igual 48
Cultura x 2 en la Competencia de «ldioma Castellanos#
cual era en la época el mds hablado de la Peninsula.

Hermanos e (Opcional) Hijos
N° de Her
Sexo: 1d6  pares- hembras

Posicion del Pj: Lanzaremos el dado superior
de herm



acteristicas principales

adderisticas principales definen los principales

Bicos y psiquicos del Pj. Son siete:

Representa, como su nombre indica, el masculo,
bruta, Incide directamente en la capacidad del Pj
ambate.

il Indica los reflejos y la coordinacion del Pj.
ectamente en la Iniciativa y en todas las compe-
e impliquen reaccién muscular.

ad. Indica la habilidad manual del Pj. Es la

fica que incide en mayor niimero de competen-
il manejar una espada hasta robar una bolsa de

§ pasando por realizar unos primeros auxilios.

2. Representa la fortaleza frente a las enferme-
do de salud en general. Esta caracteristica

er temporalmente en el caso de que el Pj sea

3. Mide las cualidades sensoriales del Pj (Vista,
g, facto, olfato).

facion. Fs la capacidad de dialogar, ser escucha-
nvencer al interlocutor.

ndica el valor de los conocimientos generales
fiecesariamente aprendidos en universidades o

o que otros juegos de rol, en Aquelarre
cteristica de /nreligencia, o
ncia del Pj es la inteligencia

caracleristicas se repartirdn 100 puntos del

deberdn repartirse con cuidado, ya que
ente en las competencias (ver mas
Ly normalmente no pueden ser aumentados. Al

teristicas secundarias

altura
06110 en la siguiente tabla:

Peso y Altura

55 Kg* 1'50*m.

85 Kg* 1°80*m.

eleccién) el resultado de 1D10. Lo
: ue nos resulte un personaje mas
ipero corpulento, segin la media normal

i desea hacerse Pj mas jovenes o mas

iso del Dj.
el niimero de tiradas obligatorias a
de Rasgos de Cardcter. Por lo demds,

modo: Maximo 20 puntos en una sola caracteris-
fimo 5, excepto en Resistencia, cuyo minimo es

nfos tenemos que fener presente los minimos

licas de la profesion que hallamos elegido (ver

¢ la Altura de nuestro Pj le sumaremos (o

de elegir para su Pj cualquier edad entre los

mitirse a las reglas de Nifez y Madurez,

no tiene incidencia alguna en el juego hasta los 35 anos,
momento en el cual empiezan a aplicarse las reglas de
envejecimiento.

Aspecto

Esta caracterfstica indica la apariencia fisica general de
nuestro Pj. Influye directamente en la competencia de
Seduccién. Lanzaremos 4D6 y consultaremos la siguiente
tabla (en caso de que el Pj sea femenino le sumaremos 2 al
resultado).

Tabla de Aspecto
26-24
23-21 Hermoso/a
20-18
17-12 Nomal

11-9
8-6 Marcadamente feo
5-1

Racionalidad e Irracionalidad

En el mundo de AQUELARRE, a caballo entre lo
humano y lo magico, estas dos caracteristicas valoran en
qué lugar se encuentra el Pj. Una Racionalidad alta
implica una fuerte incredulidad hacia la magia, y una gran
resistencia hacia la misma. Una Irracionalidad alta, por el
contrario, significa aceptar y tener la capacidad de poder
usar la magia... y al mismo tiempo una gran vulnerabili-
dad hacia ella, Ambas caracteristicas son incompatibles, y
entre ambas deben sumar siempre 100. Al crear el Pj,
deberemos asignar un minimo de 25 puntos en una de
ellas (Ver el Capitulo IV, para una mayor explicacion de
ambas caracteristicas).

Suerte

Esta caracteristica, como su nombre indica, representa la
suerte del Pj frente a una situacion determinada. Se calcula
sumando las caracteristicas de Percepcion, Comunicacion
y Cultura, Viene expresada en porcentaje. La Suerte puede
variar a lo largo de una partida, segln el uso que hagamos
de ella (Ver en Capitulo |1 el apartado Sverte).

Competencias

Las competencias definen en términos de porcentaje los
diferentes campos de conocimiento del Pj, y su habilidad
¢n los mismos. Dependen directamente de la profesion o
profesiones que hayamos elegido y de las diferentes
caracteristicas que le hallamos asignado. Cada competen-
cia depende de una de las siete caracteristicas principales
(salvo una: Seduccién. Hablaremos de ella con mas detalle
en el capitulo 11). Dicha caracteristica marca la base de la
competencia, y también su tope inicial: al crear un Pj no se
puede asignar a esa competencia mds de su base multipli-
cada por 5. \Una excepcion son las competencias de la
caracteristica Cultura, que pueden llegar al 100% sin
limitacion por caracteristica. Asi, si tenemos 15 en
Habilidad nuestro Pj tendra un 15% en Espada, y en su
creacion no podra superar el 75%.

Cada profesién tiene 12 competencias propias: cuatro de
ellas son Primarias, competencias basicas, imprescindibles
de la profesion, y en ellas tendremos nuestra base de
caracteristica multiplicada por tres. Las otras ocho son
competencias Secundarias, y tendremos en ellas de base el
valor de la caracteristica (al igual que en las normales). Si el
jugador deseara aumentar su porcentaje en alguna
competencia Normal (i.e., que no fuera de estas doce),
podré hacerlo a doble coste.
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En el caso de que el jugador haya elegido para su Pj dos
profesiones dispondra de dieciséis competencias secunda-
rias y ocho competencias primarias de base multiplicada
por dos. Si ambas profesiones tienen competencias
bdsicas comunes, en éstas la base se multiplicara por tres,
como en el caso anferior.

Un jugador decide que su personaje
tiene 20 anos, pero que en lugar de tener una
unica profesion es Clérigo y Cortesano. Por su
edad, tiene 100 puntos para repartir entre
sus siete caracteristicas, teniendo obligato-
riamente que ponerse un minimo de 15 en
Comunicacién, 15 en Percepcién, 15 en
Cultura y 50 en Suerte. Tiene la base multipli-
cada por dos en las competencias basicas de
Teologia, Leer/escribir, Seduccién y Psicologia, y
la base multiplicada por tres en Latin v Elocuen-
cia. Dispone de 100 P. Ap. para repartir entre
las competencias de ambas profesiones, aparte
de los 25 P. Ap. a repartir entre las cuatro
competencias primarias del padre,

El jugador tiene 100 puntos para repartir entre las
competencias de su eleccién. Aparte de estos, tiene
25 puntos para repartir entre las cuatro competen-
cias primarias de la profesién del padre, al coste de
una competencia secundaria (si quiere afiadir mas
de estos 25 puntos, el coste se doblara). Caso que la
profesion paterna fuera la de «Siervos, las cuatro
competencias seran:

P Conducir carro
P> Conocimiento de animales
P> Conocimiento de plantas
P Esconderse

Recordemos que si en su familia habia conacimienly
madgicos puede aumentarse dicha competencia igui
al coste normal.

Ninez y madurez

Pjs menores de 17 anos

La edad minima para crear un Pj es de 7 afios.
esa edad tiene 50 puntos (en lugar de 100) parare
entre sus 7 caracteristicas principales, y los tnicos
que dispone son los 25 puntos que tiene que repartil
las 4 competencias principales de la profesion pal
jugador quiere hacerse un Pj entre 7 y 17 afios,
elegir una profesion (entre las permitidas por sul
social) y tendra por cada afio de mas 10 P. Ap parad
competencias y 5 puntos para sus caracteristicas prin

Un jugador decide hacerse un Pjd
anoes. Tiene 75 (50 + 25) puntos parar
entre las 7 caracteristicas principales
[para repartir entre sus competencias.

En el caso de las cuatro competencias primarias deg
profesion, se obtendra una base de las caracteristic
cuando se tenga un minimo de cinco afios deex
en dicha profesion, no concediéndose la base habi
caracteristica x 3 hasta alcanzar los diez afios de expei

En el caso anterior, si el Pj elige (por ejempl
profesion de ladrén, al tener cinco afos di
experiencia en ella tiene su caracteristic
cada por dos como base en las cuatro com
cias primarias de la profesion, que son: Roba
Trepar, Correr y Esquivar.

Pjs «mayores de edad»

1Qué sucede cuando un jugador desea hacerse un/f
mayor de 22 afios! Simplemente, que por cada afios
que quiera tener se sumara 10 P. Ap. mas, a repa
las reglas normales de creacion de Pj. Eiemplo
32 afios dispondrd de 200 PAp. para reparti; en
los 700 habituales. Sin embargo... (en todas last
un ssin embargos) el Pj deberé hacer una tiradas
Tabla de Eventos por cada afio de mas que se qui
No hay que olvidar, ademas, que tiene derecho o
sus tiradas de Rasgos de Carécter.

Con este sistema, un Pj puede tener la edad que
quiera... o se afreva. Serfa interesante no olvidarlasi
de envejecimiento, que se encuentran el capituloll
Ejemplo: Un jugador desea hacerse un Alquimisia|
como piensa que el estado fisico, al fin y al cabo,
demasiado importante, le dice al Dj que se lo hac
afos, edad bastante respetable para la época. Silog
tendra 230 P. Ap a repartir entre las competencias
cambio debe hacer 13 tiradas en la fabla de eventosk
caso de que se lo quisiera hacer, pongamos por ¢
afios, tendria j330! P. Ap. ... siempre que no pere
las 29 tiradas de la tabla de eventos mds las 10 firadi
tabla de vejez, en las que tendria un malus acumuldl




0 por cada afio. Algunos eventos solamente afectan a militares y magos, asi que antes de

| jugador deberd especificar si su Pj aprendera magia o no. Los Pjs de profesién «militar
), Soldado, Bandido, Cazador, Almogévar y Pirata.

El Pj es asesinado a manos de la Fraternitas Vera Lucis.

Profesiones

(Sélo para Pj con poderes Magicos). El Pj se enemista con un Demonio Mayor
(a determinar)

(Sélo para Pj con poderes mégicos). El Pj encuentra un maestro: Gana +5 en
IRR y dos hechizos més (a determinar).

El Pj tiene un encuentro con un ser irracional (a determinar) +1D10 a la IRR

Mala racha econdmica. Pérdida del 50% del capital actual del Pj.

Accidente. Determinar localizacién y tirar 1D6 en la tabla de secuelas del Cap.lll

Nacimiento de un hijo. (Esté el Pj casado o no, sea hombre o mujer).

Ataque de unos ladrones. El Pj deberd tirar Fuerza x 3 o Resistencia x 3 (a elegir
por él). Defallar la tirada no logrard evitar el robo, perdiendo el 50% de su
capital actual.

(Solo para Pj militares) El Pj va a la guerra. Tirada de Suerte. Caso de fallarla
consultar la tabla de secuelas de la pag. 50 del manual.

(Sélo para Pj militares). EI Pj va a la guerra, y su bando es victorioso. Triplica su
capital actual gracias al botin.

(Sélo para Pj militares). El Pj va a la guerra, y es hecho prisionero,
permaneciendo en esa situacién 2D10 afios. Al menos la mitad de los P. Ap que
gane en ese tiempo deberdn ser gastados en las cuatro competencias basicas
de los siervos.

{ay muchas posibilidades de que muriera Se recomienda que los Pjs creados por este sistema se
hagan ante los ojos del Dj... mas que nada, para evitar
(ltima palabra en lo referente a la susceptibilidades y <resultados milagrosos».
ue éstos mueran en el curso de su Respecto al dinero inicial del Pj, bueno, se puede conside-
o5 pasos: desecharlos y hacer queel  rar que parte con la cantidad correspondiente a su nivel
en cortar el proceso en el afio social... o bien consultar las reglas sobre Economia.




Rasgos de caracter

A lo largo de la vida anterior del Pj (desde su nacimig
hasta el momento en que empieza a jugar) puede
producido situaciones que hayan modificado su
que sencillamente le hayan marcado para el rest
vida. El jugador deberd lanzar 1D100, y consulfar
1.11 tantas veces como esté obligado por su edad:

| 2 Si tiene 17 afios, 0 menos, no estd obligadod
ninguna tirada.

> Sitiene 18 6 19, debe hacer una.

> Si tiene 20 afios 0 mas, debe hacer dos,

Aparte de esas tiradas se pueden hacer opcionalme
dos, si asi lo desea cl jugador.
Algunos resultados son muy buenos. Otros, totalie
nefastos. En caso de que un resultado se repita s
anulado, realizindose una nueva tirada. El Dj
Juego es libre de anular un resultado si lo conside
necesario.

Con ciertos resultados, puede ocurrir que las ca
cas o competencias del Pj aumenten o disminuya
caracteristica puede ser aumentada por este proce
cuanto se quiera, pero no puede disminuir por de
Una competencia, en cambio, puede tener nimero
negativos, pero no puede alcanzar mas all4 de sulo
caracteristica,

s ’ r
—e—HHHEL =—anneles-alnmn:
2

Dinero inicial y Puntos de -

Aprendizaje (P. Ap) ;

El dinero inicial es la cantidad de monedas de plata que
dispone el Pj, en el momento de su creacion, para comprar
material. No tiene nada que ver con los ingresos del Pj
(ver Ingresos y Gastos en el capitulo I1).

Este capital indica los ahorros del Pj, y el valor de sus
bienes. Al menos la mitad debe gastarse en equipo (Ver
lista de material en el Capitulo I1). Fsta cantidad inicial
depende de la posicion social del Pj:

=3

U P O

Dinero Inicial
Aita Noblez
Baja Nobleza
Burgue
Villanos 200 monedas de plata
Canil ‘

1.300 monedas de plata

El jugador deberd tener presente, en el momento de
adquirir sus posesiones, las limitaciones de armas y
armadura de su Pj, si las tuviera.

El apartado de P.Ap. (Puntos de Aprendizaje) lo dejaremos
en blanco por el momento. Hablaremos de ¢l en el Cap.
Il (Mejora de personajes y puntos de aprendizaje).

Hechizos y PC

Si el Pj tiene 50 o més puntos de Conocimiento Madgico y
mads de 50 en Irracionalidad tiene derecho a conocer Yy usar
la Magia. Para emplear la magia se necesitan los puntos de
Concentracién (PC), que corresponden al 20% de la IRR
del Pj. Consiltese el Capitulo I\,



iones.

— Profes

flspone a hacerse un Pj de Aquelarre. Lanza los dados para determinar la Posicion social de su
1 un 8: familia de campesinos. Como profesién, elige ser Soldado y de sexo masculine. En la
paterna le sale un 5, asi que su padre era Curandero. Lanza 1D100 para ver si poseia conoci-
magicos y le sale 76%, o sea que no.
an familiar le sale un 1: Padres desconocidos. Rapidamente el Dj improvisa que una mujer
cida llamo. a las puertas del curandero que ha criado al Pj una noche sin luna, dio a luz y
fuede que le dé alguna pista para que investigue acerca de sus origenes e improvisar aventu-
ie dejarlo ahi.
4 propiedad, Javier decide poner a su Pj el curioso nombre de "Ignotus”. Decide no estar casado,
ios (al menos que él sepa). Como nacionalidad elige Castilla, grupo étnico castellano,
|00 puntos entre sus caracteristicas principales de la manera siguiente:

20
15
| 20 %
20
cion 1O 1
it 5 S i
10 ¢
\
Idadlo tiene que tener un minimo de 15 en Fuerza y Habilidad, pere ha preferido ponerse Z0 para ‘
i luchador. Es un individuo de gran fuerza fisica, buenos reflejos y muy diestro con las manos, de
alud y poco comunicativo. Tras calcular las caracteristicas secundarias nos queda un tipo de 70 ‘
¢ |71 m, de Apariencia 10 (Mediocre) y 21 anos de edad.
e que lgnotus no cree en tonterias y se asigna 75 puntos a RR, dejando 25 (el minimo) a IRR. i
werte, que le queda en 25, y reparte sus 100 puntos entre las distintas competencias: :
|
ympetencia % Puntos gastados |
10 !
P f 45 I‘
areo 20 "
35 20
15
15
40 30
40 20 ]
e Ay 20 F
60
(6X0]
920 30 \

lana a lgnotus los 25 puntos de la profesion paterna en Primeres Auxilios, incrementdndolo a 45%.
 ser de origen campesino, dispone de un capital inicial de 100 monedas de plata... iPocas son!
¢ buscar alglin sefor que necesite de un brazo fuerte...
ltimo. efectia las tiradas de cardcter, Debe hacer obligatoriamente dos (por su edad) y le sale:
f mercenario. Su Ballesta sube a 85% y su Mando a 30%.
ado por un alquimista (équién lo hubiera diche?). Su Alquimia y Conocimiento de Minerales

jor tan buenos resultados, decide hacer las dos tiradas voluntarias:
sclichar sube a 25%.
irista v pendenciero, su Pelea sube hasta 40%.

e estos resultados, Javier inventa junto con el Dj la historia de que su madre murié al dar a luz. y
pista que tiene de su familia es un viejo y sucio panuelo con un escudo de armas bordado en
urandero que asistié a su madre lo educd lo mejor que pudo, hasta que lo colocd como sirviente en

i alquimista amigo suyo. El inquieto muchacho estuvo poco con el sabio, uniéndose a una
reenarios que le ensenaron el oficio de soldado, asi come los malos hébitos y el falso orgullo

avucones...

Ignotus estd listo para empezar a jugar a

Aquelarre




=

Rasgos de Caracter

sexo opuesto: -25 en Seduccion,

s

de furia, Desde entonces odia pelear 'y
mucho mds matar: -25%a TODAS las
competencias de combate..

= 7

% -
L
02 Extraord'glariameme locuaz y parlan-
swhin. De hecho,‘en ocasiones tiene *
ificultades para mantenet la boca
ada. Por ofra parfe, cuando entra en
ateria es capaz de convencer a

tiene serias dificultades para hacerse:

uno de fuera de la peninsula, v, de

Fomide)y=

B

“Elocuencia.

Y : muestre hostil hagia ellos, o estén
03 Septidos extraordinariamente sensibles:
“+2 en Percepcion. +25 en Con. A:Lmales.

04 Alergia a algo (a determinar por el Dj,

por ejemplo el polen de determinadas

plantasf{‘a_ cierto tipo de frutas). Casd de 20 Le apasionan

+ entrar-en cantacto con esa sustancia, el
Pj verd mermadas*todas sus competen-
cias en -30@%ﬁeﬂo... el Pj, al
principio, no tien gor que saber cual es
la sustancia en conéreto a la que tiene
alergia. Ese defalle ya'se lo comunicard
el maquiavélico y enfermizo Dj cuando
llegue el momento (je, je, je). 21 Criado en otro pais, fuera de la

19 Veértigo: -5 en trepar.
armas y el combate.
Tanto, que ha descuidado parte de su
“educacion para centrarse en ello. El
jugador descontara 26 puntos de las

cion y Cultura para asignarlos a una o
varias competfencias de armas.

05 Busca al asesino de su familia: Se ha
entrenado a fondo para®el dia.que lo
encuentre: Pérdida de toda o parte de la x
familia del Pj (a determinar por el Dj). 22 Los animales le odian: Los perros le
+25 en un arma a elegir. ladran e intentan \morderle sin

apartesde su idioma natal,

06 Peleado con su familia (detalles a
determinar por el Dj), que lo ha
desheredado y echado de ¢asa, por lo
que tiene gue vivir en un ambiente
mds humilde: descenso de un nivel
social (lo que afecta tanto a.renta como a
gastos, consulfar pag, 37 del manual).
Evidentemente, este rasgo no afectara
gran cosa a los campesinos (que no
pueden descender mds).

se resisten a ser montados por él, etc.

tiene mucho carifio, o quizd porque les
tenga miedo. o

B .
-25% en Conocimiento de animales.

fiebres casi mortales: -5 en Fuerza,
Agilidad y Resistencia,

24 Ambidexiro: El Pj usa con la misma
fluidez la mano izquierda que la
derecha. No fiene pues, los malus por
usar emano torpes.

07 Lleva siempre consigo el arma de su
padre; de la cual nunca se desprende:
Regalo de un arma.

08 Bastante guapo/a: +5 en Aspecto, 25 Bajito: -30 ¢m. de altura
*

26 A raiz de una estrepitosa caida de un
caballo en la que estuvo un tiempo
scomo muerto» (es decir; lo que hoy en
dia dirlamos en semi coma por

. conmocion cerebral), el Pj tiene un

‘ 09 Problemas de peso: +30 Kg, -5 en
& il Agilidad.

M 10 Sufrio un accidente que le desfigurd la
5 cara: -5 en Aspeeto.

\

R 11 Educado durante un tiempo por un
Ay Alquimista: +15% en Alquimia y
:  Conocimiento de Minerales.

a montarlos en particular: -50% a
Cabalgar.

W, 27 Oido sensible: +15 en Escuchar
12 Cobardia: El Pj s6lo atacard por la

caso de ser atacado procurard siempre
huir, defendiéndose normalmente si no botin no tenga ningtm valor. +95 en
tiene otro remedio, Robar.

&

| ] A 3

13 Vista excelente! +25 en Otear y Buscar. 29 Honrades a toda prucbagEl Pj va
- siempre con la verdad por delante,
diciendo las cosas a la cara y por su
nombre, y negandose dentro de lo

7

14 Lengua cortada (por accidente, torfura o
castigo efpecialmente cruel, a.determi-

« nar pof el Dj), Las competencias de
Cantar, Elocuencia, Mando y Hablar
cualquier idioma se reducen a 0. Las

Otras compefencias de Comunicacion

“{Comerciar, Disfrazarse y Soborno) no
pueden,superar el 25%, ya que se
supone que se comunica Unicamente por
mimica. Ni que decir tiene que su
Comunicacion queda reducida a 5. El .
jugador puede hablar normalmente con 31 Esta &

a las competencias de Falsificar, Juego,

Ocultar, Robar y Soborno},
30 Confiado: En un principio, el Pj no

pruebas evidentes de mala fe: -25 en
Psicologia. By

I
pre dandose aires de grande-

(Bl15 Misogino: A raiz de una frustracién 32 Irascible y violento por naturaleza:

§ amorosa el Pj ve con desprecio y
’ : armas a eleccion del| Jugador.
i

e

R
i
.

01 Mato6 a su mejor amigo en un arrebato 16 desconfianza a toflos los miembros del 33 Educado por un brui'“

17 Extranjero: El Pj procede de otro pais, y 34 Desde pequerio se le ha
: entender. Se le ddrd como idioma natal

entrada, no podrd tener ningtn idionia .
peninsular por enéima de su Cultura x 2. 35 Es cuando puede, un si

alquiera de casi cualquier cosa: +25% 18 Carisipa con los animales: Estos no le
. atacardn en un principio, a no ser que se

36 Un poco cojo. No ¢s
hambrientos, o hdyan sido entrenados.

37 En el pasado, estuvo e

: 38 Herencia inesperada: End
competencias de Percepcién, Comunica-

Peninsula (a determinar por el Jugador). 39 Despistado, por natural
Posee el idioma de dicho pais al 100%,

40 Condenado a muerte en
provecacion, los caballos se encabritan y

Puede que sea posque ¢l Pj tampoco les
41 Posee un objeta con un

23 Extremadamente débil, a raiz de unas 42 Sexto sentido: El Jls'ie_

43 Cojo de una pierna; ',2-, A

44 Tiene tna amislad supei

miedo atroz a los caballos en general y

45 Una familia més o menos pid

o8 espalda o a individuos desarmados. Fn 28 C%ptémann: siempre que se presente la
oc

sion, el Pj intentard robar, aunque el

preiada a una de ladyg

desconfia de nadie, a no ser que le den' 47 Tiene una mala coordinac

los otros jugadores, pues se supone que, za, simulando honrds y titulos que no le
a fuerza de llevar tiempo juntos, los corresponden, 'y gusta de hacerse pasar
ofros Pj entienden ya sus expresiones de :

cara y'sus gestos. de Disfraz.

por quien no es: +ET% a la competencia 48 Posee una buena voz, fue

49 Es extraordinariamente robi
+25 en Pelea y en una competencia de

N

Astrologia y Conocimil

el precepto de que es de coli
esconderse, Tiene, puesun
dicha competencia.

Fouwnel, amante de |
a buena bebida: +25 ¢n

impide caminar bien... y
deprisa cuando las circunsta
requieren: -25% a Cormren

mercenarios: 25 en Ml
competencia de armas,

de creacion del f?,/‘é’_ste_,
1.500 monedas‘de plata
gastar integramente en la
material y posesiones

Memoria.

(detalles a cargo del Dj).
lugar de origen; o estd si
pais, el Pj estard siempre e
ser descubierto y capfuradd;

Talisman (a determina
en Irracionalidad. Consultaf

en el Glfimo minuto ante
sorpresa, no siendo sorpre
Por ello ignorard los ban
«alaque por sorpresas que
capitulo |1l (Combate) ¢
perjudiquen. Del mis
determinara su Iniciativa
normal, en cualquier cir

nivel social al suyo... Bl
se pondréin de acuerdo en
Esta amistad no le acomp
viajes y aventuras, pero p
favares en caso de nei

mads 0 menos numerosa) bus

para lavar (con la sang
ofensa real oWaﬁ
jugdor y del Djslh |

incluir un amplio banico!

familia, una deuda, un
simplemente una vieja ¢
familias, tan antigua que
¢Omo se origingd.

posible-a cometer acfos delictivos (-25% 46 Perdi6 hace un par de afos i}

izquierda: .
-5 en Habilidad, imposibilit
armas a dos manos.

muscular: Cuando quiere
va a la izquierda, y vicew
agrava en momentos de ¢s
particularmente grave en |
25% en Esquivar

entonada: +25 en Cantan

Fuerza  4um
\



cocido, podrido o

75
al (hasta ahora

(la hora de

% Ap que gaste 76
€T 0 mejorar un

n doble.

| oreja: -25 en escuchar. 77

anoico, el Pj se
siempre

de él, le mientan
Psicologia,

humano: +15 a

nio: +25% en

) ensefianza, El Pj
on suma claridad.

: sl puede pagar 81
En caso ®
JCRS merciar

a Buscar y Otear.

SIEMPRE que
.95 Navegar.

Al Pjcasi nunca
Memoria

costera: +25

15 en Rqstrear.

#
ido magich e
(es decir, +15%

IRR

¢ mantener
{0/ gastos familiares).

10 las mujeres (y si
los hombres), De

de, compartir la

e al agua: -25 a

de sumismo
cion frente a un
fla sus tendencias, -
0, 0 en ¢l caso de

ate: El Pj
ird de un

-

83 Maldito por Dios. A rafz de un {

pVPGE G TEE

enemigo, a no ser'que sea superado
abrumadoramentelen nimero. +30 en
un arma., :

capaz de tragar lo ;'74%1. persb,naje,'la sed de aventuras se le

desperto tarde... Por ello tiene 3D10
afios mds... y 2 P.Ap extra {a repartir
normalmente durante la creacion de Pj)
por cada afio de mas. jAtencion a las
reglas de envejeciimiento!.
]

Criado en un ambiente rural. +25 en
Conocimiento de Plantas.

Vicio del Juego: Le cuesta mucho
negarse a una parfida o a una apuesta, -
15 en Juego. {

Para Pj masculings; calvicie prematura.
Encel caso de Pj fertieninos, pelo
prematuramente cano. 1

78 Ha sido educado con la idea de que no.

es honorable matar a un enemigo a
distancia, sino cuando se le ve el blanco
de los ojos: -25% en armas de ese estilo
(arcos, ballestas y armas de fuego).

do, conocedor de 79 Prefiere la vida sedentaria al esfuerzo

fisico, y el trabajo intelectual al trabajo
manuals El jugador deberd restar un
total de 25 puntos de sus competencias
de Agilidad, y Habilidad (incluyendo
las compefencias de:armas) para
sumarlos a compelencias de Percepeidn,
Comunicacion y Cultura:

80 Busca un paﬁef_lfﬁfcertanadaqparecido

o raptado (hermano/a, padre, madre,
mujer, hijo/a). Estd dispuesto a lo que
sea con tal de recuperarlo,

+ 15% en una competencia de armas.

Viaja junto a un amigo, companero o
simplemente criado. Se generard de la
manera habitual {atinque con sélo 75
puntos para caracteristicas) pero no
dispondra de puntos para competencias:
Asi, solamente destacara en las cuatro
competencias basicas de su profesion.
En un principio sera llevado por el «
jugador del Pj, pero no realizara acciones
estipidas ni suicidas, - §

82 Desprecia a todos los que no sean de

su raza o religion, o pertenezcan a una
clase social inferior :
|

incidente a determinar por el Dj, el
alma del Pj estd condenada. Se pondrd
enfermo cada vez que entre en una
iglesia o lugar sagrado (en términps de
juego, perderd 1 punto de Resistencia
cada 5 minutos de estancia, hasta que
se vaya o0 muera). Los punfos se
recuperaran como si de heridas se
tratasen, # - 1

84 Mas alto de lo normal: Afiadir 30 em.

a la altura.

6n de abordarlas/ 85 Bastardo: Descubpe que sus supuestos

“padres no sen sus auténticos progenitores.
Origen verdadero a determinar por el Dj.

86 A la manera de los gatos, tiene el

don de caer casi siempre de pie: + 25
en Saltar. -y

87 Mascota: El Pjitiene un animal (a

determinar) que le acompand a todas

partes. Dicho animal no tieng habilida-
des especiales (yamos, que 1@ es ni Rin
Tin Tin ni Las%e).
88 Mas delgado de lo normal: Restar 30
kg. al peso.
A |
- |
v

- 90 Ya sea por haber hecho un voie*o ¢

ﬁ?‘ Le encantan los lugares altos y trepa
- como upa ardilla, + 25 a la competen-
cia de Trepar. ’ '

k4

simplemente porque no |e%gusta el agua,
el Pj no sg bana jamas. Fam
raro en la época, pero en este
suma a un serio problema de olor
corporal: Los pies le huelen a mue;
tiene halitosis y cuando levanta el
sus sobacos hieden. Estar junto a |
un lugar cerrado s una verdadera
tortura. Eso le da cierfos problemas a la
hora de “relacionarse”. —25 a Sedugcion.

€S1ones-

Prof

91 Tartamudo: —25 a todas las cgrfibeten-
cias de Comunicacion. 4

92 Torpe por naturaleza: 1 0 a todas la
compefencias de Habilidad.

Su padre era un eSclavo de la lejana
Etiopia, lierra del Preste Juan, traido por
* los musulmarnie$ hasta la Peninsula...
Si, lo has adivinado; el Pj es j[Negral.

93 Con infulas de poeta, siempre que
puede estd escribiendo y recitando
versos: +25 a Leer y Escribir.

94 Ruidoso, el sigilo es algo tofalmente
desconocido para él, —25 a Discrecion,

95 Sigiloso como un gato, fiene una
habilidad, natural para no llamar la
atencion. +25 en Discrecion.

96 Curioso: Siempre se fija en todo lo que
pasa a su alrededor.. descubriendo
cosas que mucha gente pasa por alto. +
95 en Otear.

97 Enfermedad. Empieza el juego.enfermo.
de una de las siguientes enfermedades
(lanzar<1D6);

1, Herpes
9. Ladillas
3. Gonorred
4. Pulmonia
5. Tifus :
6. Peste bubonica

98 Camorrista y pendenciero, nunca deja
pasar una bronca sin repartir golpes. 5i.
se frata de sacar las armas.., bueno, eso
ya es otra cosa; +25% en Pelea.

99 Fuye testigo' de un suceso paranormal...
y de la actuacion de la Fraternitas Vera
Lucis. Los miembros de la sectalo ¥
acusan de brujo, y se han juramentado
para mafarle alli donde lo vean. El Pj,
por su parte, ha tenido que aprender a
defenderse de sus ataques: +15% a
IRR, +25% en una competencia de
armas. N .

00 Habilidad natural pars.el manejo de
todo tipo de armas. + 10% a todas
ellas, ‘\






petencias

pitulo anterior, las Competencias

0 Pj sabe hacer y qué posibilidad tiene
enen determinadas en porcentaje (%),
cuanto mds alta tengamos una

s facil serd que la realicemos con éxito.
emos més adelante, aciertos aufomaticos.
nconocimientos, habilidades que se
largo de la vida, no talenfos innatos.

rgo, de las Caracteristicas Principales
Como ya dijimos en el capitulo anterior,
una Competencia el valor de la

ora de esa Competencia, y en la

ede aumentar hasta el valor de esa
icado por cinco, salvo en el caso de
ueden llegar inicialmente al 100%.
ase de experiencia, las otras

bir (ver Mejora de personajes y

> yna base en la Compe-
tar del 10%, y puede incrementar
lo desea y tiene suficientes
hasta un 50% (10 x 5). A
venturas, a medida que vaya
cia (es decir, . Ap) podra
esa caracteristica hasta el

e hard tirar por la Caracteristica que
ceion, multiplicada por un ndmero
ificultad que estime el Dj,

nador, un curandero campesino, se
eso bosque de Galicia. Le dice al Dj
dcia la direccion correcta para salir.
¢ia de Orientacion en el juego, asi
improvisar. Decide que es una accién
or su Percepcion x 2.

las competencias

sele afiadan puntos o no, tiene una
eristica directora. Asi, un Pj con 15
e un 15% en Alquimia, aunque no
to.

il Con este nombre se denominaban en
ntos quimicos, que se encontraban
ones misticas y magicas. La Alqui-

§ €osas, para preparar compuestos

05, 0.antidotos), pero también para
ciones y ungtientos de los hechizos

0 1V).

racioso manifiesta que su Pj
rsos componentes
uir polvora, nitrogliceri-
o o cualquier ofra

rozar la partida al
4 muy mucho de que le estalle

Avrtesania (/Habilidad). Esta competencia abarca desde
realizar pequenas reparaciones (por ¢j. arreglar la rueda de
un carro), hasta construir un mueble o una cabana de
madera. También se usa esta competencia para arreglar
armas y armaduras. De todos modos, hay que tener las
herramientas adecuadas para cada reparacion.

Astrologia ( Cu/fura). Indica el conocimiento del Pj de las
diversas constelaciones. Diversos usos de esta competencia
son la orientacién nocturna, averiguar la hora segin la
posicion del Sol, o determinar la hora mas propicia para
realizar segin qué invocaciones.

Buscar (Percepcion). Sirve para efectuar un registro de una
habitacién, para intentar encontrar trampas o pasadizos
secretos o para cachear a un prisionero en busca de armas
u objetos ocultos.

Cabalgar (Agilidad). Indica la habilidad del Pj en montar
caballos, jumentos o mulas. En circunstancias normales; y
si el Pj tiene 15% o mas en esta competencia, no tiene que
tirar los dados mientras lleve su caballo al trote o al paso.
(En caso de que vaya monfado en una mula, el % minimo
serd del 5%). Pero si la montura se encabrita, se desarrolla
un ataque o cualquier hecho imprevisto, o simplemente se
desea lanzar el caballo al galope o pelear montado en él,
deberd tirar por la Competencia para dominar el caballo.
Una pifia, o un simple fallo en una circunstancia especial-
mente critica, pueden hacer que el jinete salga despedido
de la montura. Ver el apartado Pelea a caballodel
Capitulo [lI.

Cantar (Comunicacion). Como su nombre indica, esta
competencia sirve para cantar una cancion sin desafinary
con buena voz.

Comerciar (Comunicacion). Esta competencia sirve para
discutir el precio original de un producto con posibilidades
de conseguir una rebaja. En caso de regateo, comprador y
vendedor lanzan los dados y comparan resultados con sus
porcentajes. Aquél que saque una diferencia mds alta gana
la discusion. El comprador puede conseguir una rebaja de
hasta el 30% sobre el precio original. Igualmente sirve
para realizar operaciones financieras.

Conducir carro (Habilidad). Esta competencia permite
dirigir carros, carruajes y todo tipo de vehiculos de
traccion animal. Una pifia hace que el vehiculo vuelgue.

Conocimiento animal ( Cu/fura). Esta competencia
permite identificar un animal (no magico) por sus huellas,
conocer sus costumbres, saber en caso de encontrar al animal
en actitud hostil si va atacar o si sélo es un aviso, efc...

Conocimiento magico ( Cu/fura). Representa la cantidad
de conocimientos tedricos del Pj sobre rituales, instrumen-
tos y formulas magicas. Permite reconocer, igualmente,
qué tipo de hechizo se utilizd examinando los restos de los
componentes empleados. Asimismo permite identificar las
criaturas del mundo irracional y conocer algunas de sus
particularidades.

Conocimiento mineral ( Cu/fura). Permite identificar los
diversos tipos de minerales y elementos en estado bruto, y
conocer sus diferentes propiedades.

Conocimiento de plantas ( Culfura). Permite identificar
los diferentes vegetales y conocer sus propiedades.




Correr (Agilidad). Esta competencia no indica la veloci-
dad que puede alcanzar un Pj (que viene determinada por
la Agilidad), sino su aguante corriendo y su habilidad en
sortear obstaculos.

Degustar (Percepcion). Indica la facultad de un Pj en
paladear u olfatear la comida y la bebida, y detectar
posibles sabores u olores extrafios (Veneno, por poner
un ejemplo tonto).

Discrecion (Agifidad). Es la facultad de avanzar en silencio,
o de pasar desapercibido en medio de una multitud.

Disfrazarse (Comunicacion). Pese a lo que su nombre
puede sugerir, esta competencia no significa la habilidad en
colocarse maquillajes faciales, (por otro lado inexistentes en
la época), sino el porcentaje que tiene un Pj de hacerse
pasar por lo que no es. Es decir, vestir y aparentar ser
un integrante de otra clase social, de otra profesién o
incluso de otro sexo. En este Gltimo caso se tendra un
malus extra del 40%.

Elocuencia (Cemunicacion). Indica la habilidad de
convencer a un interlocutor de un argumento determina-
do, siempre que no sea un absurdo. Caso de que se
intente practicar esta competencia en un idioma que no
sea el natal, el porcentaje no podra ser superior al que
se posea en dicho idioma.

Enseiiar ( Comunicacion). Es la capacidad de un individuo
de transmitir sus conocimientos sobre un tema determina-
do. Consultar el apartado Mejora de Personajes ¥
Puntos de aprendizaje.

Esconderse (Agilidad). Esta competencia permite a un Pj
ocultarse de los ojos de los demds. Es necesario que en el
lugar existan accidentes fisicos que hagan factible el
ocultarse (léase arboles, rocas, hoyos; 0 en el caso de
interiores detras de paredes, muebles o en las sombras).

Escuchar (Percepcion). Indica la posibilidad de
escuchar ruidos que en circunstancias normales
pasarian desapercibidos.

Esquivar (Agilidad). Esta competencia permite salvarse de
los golpes que en circunstancias normales nos habrian
impactado. No se pueden esquivar proyectiles. Ver mas
detalles en el Cap. lll, Combate.

Falsificar (Habilidad). Permite copiar un documento
de la manera mds exacta posible. Esta competencia no
puede nunca ser superior a la competencia de Leer y
Escribir que tenga el Pj.

Forzar Mecanismos (/abilidad). Indica la destreza en
abrir cerraduras sin la llave correspondiente. A no ser que
se usen instrumentos delicados (ganztas o similares) la
cerradura queda inservible. También sirve para desmontar
trampas (cepos y parecidos).

Idioma (Cu/fura). Representa la capacidad de leer, escribir
y hablar una lengua que no sea la natal. No se puede leery
escribir una lengua mejor que la lengua natal.

La base de esta competencia es la caracteristica de
Cultura. No estd impresa en la Hoja de Personaje, ya
que si nunca se ha oido hablar una lengua, se tiene un
desconocimiento absoluto sobre ella.

Juego (Habilidad). Esta competencia no indica lasu
desgracia del Pj (o Pnj) en el juego, sino la posibilid
hacer trampas y de detectar si alguien las hace. Par
simular una partida de un juego de azar determina
(cartas, dados o similar), cada uno de los jugadores
mesa tirard por Suerte, ganando el jugador cuyadi
entre el resultado de su tirada y su Suerte sea mayor
ser, por supuesto, que alguien haga trampas).

Juegos de manos (Habilidad). Es la capacidad dord
pequeiios juegos malabares, con pelotas, naranjasy
similares. Esta competencia también sirve para escanmi
alguin objeto pequefio ante los ojos de la gente.

Lanzar (Agilidad). Sirve para enviar por los aires il
objeto pequefio (como un proyectil improvisad
arma arrojadiza), ya sea contra un enemigo o para/
llegue a las manos de un amigo. Esta competencia
se utiliza para lanzar y afianzar una cuerda con un g
barra a un punto determinado.

Leer y escribir (Cu/tura). Indica el porcentaje quesel
en leer y escribir la lengua natal. Ademds, indicaeli
al que se puede aspirar al leer y escribir otra lengua.

-
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Leyendas (Cu/tura). Esta competencia indica los con
mientos del Pj con respecto a las leyendas popul
sobre los seres fantasticos que las protagonizan, Puedk
Gtil para conocer algunas particularidades de las criafl
irracionales y como vencerlas, pero las informaciongs
tienen por qué ser totalmente ciertas.

Mando (Comunicacion). Permite dar érdenes a P
se encuentren al servicio del Pj o bien de rango inf¢
no ser que las drdenes sean suicidas, o bien que teng
drdenes de sus propios jefes, el Pj serd obedecido ent
acto. Esta competencia no sirve entre Pjs.

Iustracién: Sergio Sanchez Vidil



ura). Sirve para diagnosficar y curar
eridas y envenenamientos. Para ello
cosas: disponer del equipo adecua-
canso. Consultar el apartado Heridas
dad, vejez y muerfe de este capitulo,

peion). Los Pjs sdlo pueden tirar por esta
dicacion del Director de Juego. Sirve para
‘nombres o caras que se pasaron por alto
que el jugador ha olvidado pero que su

d Esta competencia indica la habilidad del
tos musicales. El jugador deberd

el instrumento en el que esta

Pj. Al tocar otros instrumentos, el Pj

el 950,

fadl). Siun Pj se lanza o cae al agua (y su
rse al fondo directamente) debe usar
no quiere ahogarse. Cada vez que
hzard cinco metros. Pero cuidado: si
falla la tirada mas de tres veces
aahogarse, y si alguien no lo saca del
riendo (ver reglas de Asfixia).

sua hay que realizar tiradas
dar, pero reducidas a la mitad.

ad) Esta competencia sirve para
fipo de embarcacion, desde un bote de
i galera o una carabela. En embarcacio-
puesto, hara falta una tripulacién
ejarlas. Ver Puerfos, Marineros y

d) Sirve para esconder objetos de
1o famafio, o para ayudar a esconderse a
vista de la gente.

Yermite darse cuenta de detalles que
rian desapercibidos.

(Habilidad ) Esta competencia sirve
vida a los heridos graves y moribun-
fundirla con la competencia de

el apartado /Heridas graves, enferme-

vign) Permite a su poseedor descubrir
engafiando. También sirve para
do de dnimo de las personas.

n) Permite seguir el rastro de un
Esta competencia también sirve para
n perderlo de vista, ya sea en el

Se refiere a robar bolsas de dinero, de
s cinturones de la época. La victima
lirada de Percepcion x 3 para darse
do robada. Si el ladron falla su

la cuenta automaticamente, pero el
atin la bolsa. Si el ladrén saca una
Si'saca un critico, por el contrario,
be de nada,

Saltar. (Agilidad) Con esta competencia pueden darse
saltos verticales de hasta 150 m, y horizontales de hasta
tres metros. Un critico puede aumentar esta distancia
dentro de los limites de lo razonable. También sirve para
“caer bien” en caso de caida accidental y para hacer
acrobacias sencillas..

Seduccion. {Aspecfo) Esta competencia sirve para intimar
con un miempro del sexo opuesto (o del mismo sexo, si
ambos comparten las mismas tendencias). A diferencia de
otras competencias, su base no es una Caracteristica
principal, sino una secundaria: Aspecto. Un Pj agraciado,
pues, puede tener esta competencia mas alla del 100%.
Consultar el apartado Seduccidn y sexo en este mismo
capitulo sobre su mejor uso y empleo.

Ilustracion: Emilio Fradejas

Soborno (Comunicacion). Esta competencia se utiliza para
descubrir si un individuo determinado es sobornable, y
para calcular aproximadamente con qué cantidad se
contentaria. Ofrecer como soborno alguien una cantidad
demasiado pequefia puede ofenderlo y ponerlo furioso.
Ofrecerle una cantidad demasiado grande puede despertar
sus sospechas, haciéndole pensar que el asunto es mds
importante de lo que parece.

Teologia (Cu/fura). Sirve para conocer los dogmas y la
liturgia de la religion del Pj. Con un malus del 50%, es
aplicable a las otras dos religiones de la Peninsula.
Recordemos que se practican tres religiones: Cristianismo,
Judaismo, e Islamismo.

Trepar (Agilidad). Esta competencia sirve para determinar
la facilidad del Pj en subir por una superficie mas o menos
vertical. Se realiza una tirada cada 10 m. Trepar ayudado
por una cuerda da un bonus del 40%. Dos fallos consecuti-
vos en Trepar supenen una caida; consultar el parrafo
correspondiente en el apartado VAvir peligro de muerte.

Tortura. (Habilidad) Esta competencia indica la
habilidad del Pj en hacer dafio a sus semejantes sin
matarlos. Si se usa para interrogar, cada vez que la
tirada tenga éxito, su victima deberd tirar por Resisten-
cia x 3 para no hablar. Cada vez que se falle la tirada,
la victima perdera 1D6 puntos de Resistencia. Si se
comete una Pifia, la victima muere en el acto. Si se
consigue un critico, la victima habla directamente.

stema.
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Resultados criticos y pifias

Como hemos visto, las diferentes competencias vienen
determinadas por un valor en porcentaje. Cuanto mas alto
sea ese valor, més posibilidades tenemos de hacerlo bien.
Pero puede ocurrir que lo hagamos atin mejor.

Sien una tirada se saca el 10% o menos del valor de una
compefencia, se consigue lo que denominamos un
Acierto Critico. Eso significa que lo que infentabamos
hacer nos ha salido de /a mejor manera posible.

En contrapartida, puede ocurrir que fallemos de una
manera desastrosa. A esto lo denominamos Pifia, y
sucederd si sacamos el decimal negativo o superior de
nuestro porcentaje critico. En ese caso nos sucedera lo peor
que pudiera pasar...

lgnotus tiene un 60% en Escudo. Hace un

critico en esa competencia con un 6% o menos (el

10% de 60) y comete una pifia con un 96% o mads.

Para una mejor comprensién, damos a continuacién una
tabla de los diferentes Criticos y Pifias seglin porcentajes:

Tabla de Criticos y Pifias
Porcentaje ico
01-10%
11-20%
21-30%
31-40%
41-50%
51-60%
61-70%
71-80%"
81-90%
91-99%

01% 91-00%

01%-03% 93-00%

01%-05%  95-00%

01%-07%

97-00%

01%-09%  99-00%

Suerte

La caracteristica de SUERTE puede usarse en
AQUELARRE de dos maneras:

* La primera de ellas ya la mencionamos en el capitulo
anterior: es la Suerte que puede tener el Pj en un momento
determinado. Se mide en términos de porcentaje. Es mas
fécil que un Pj tenga mds suerte en unas ocasiones que en
ofras. Esto se fraduce en una serie de bonus y malus segtn
la situacion, reflejados en la siguiente tabla:

El soldado Ignotus acaba de meter la
pata (lo cual es habitual en él) y estd cayendo
desde lo alto de la torre en la que estaba hacien-
do guardia. Teniendo en cuenta que en la plaza es
dia de mercado, su Jugador pregunta esperanza-
do si hay alguna posibilidad de que caiga mds o

menos en blando (encima de unos toldos, o de
mercancias que atentien su caida). El Dj considera
que la peticion es muy traida por los pelos, y le
da un margen de dificultad de Muy Dificil. (-50).
Siendo la Suerte de Ignotus de 35% tiene un
i-15%! de conseguir caer en blando.

La segunda manera de usar la Suerte es usarla para modificar
tiradas. Si anfes de lanzar los dadosanunciamos al Dj que
vamos a usar la Suerte, podremos usar sus puntos para sumar
o restar (segm nos convenga) al resultado de los mismos.

erado, lgnotus decid

Suerte. los dados y saca un

iiiel =1511). Por los pelos. Ignotus at
tosamente en medio del mercado. salien

magullado pero milagrosamente vivo,

Los puntos de Suerte gastados se recuperan al findli
partida, en el momento de adjudicar los P.Ap. (3

que la tirada salga bien, y no debamos gastar ing
de Suerte, perderemos 1 punto.
Uno o varios Pj pueden donar parte de sus punfos
a otro, de manera temporal {limitindose a la pari
sin embargo, especificarlo al Dj por adelantado,

Heridas graves, enfermedd
vejez y muerte.

Cuando, a consecuencia de una o varias heridast
Pnj) llega a 0 o negativos puntos de Resistencia,
inconsciente y entra en coma. A partir de esem
pierde 1 punto por asalto, hasta alcanzar la fotall
puntos de Resistencia negativos, En ese momen
Ejemplo: Miguel el Sanador tiene 15 puntos de
cia. A consecuencia de un combate pierde 17 puil
en el suelo, inconsciente, y dentro de 13 turmosimg

La muerte puede evitarse, sin embargo, con|
cia de Primeros Auxilios. Por cada asalto en que
tirada, la victima recupera 1D4 de puntos de Res
Si se consiguen recuperar todos los puntos negali
paciente, éste se salvard.

Cuando Miguel cae, sus con
apartan del combare y lo dejan a los culd;
Zarah. una alquimista amiga suya, Esta usa
comperencia de Primeros Auxilios con
obtiene un 2 con el D4. Ha remontadc
puntos, pero pierde uno por el asalto, con
ha ganado solamente uno. Miguel morir
de 14 turnos. En el siguiente asalto,
consigue sacar de nuevo su tirada, y
Menos uno del asalto, 3.
negativo, ante lo cual a
yado, pero a salvo.

a esta a 0, Esta d

Los Primeros Auxilios nunca permiten recuperirjl
de Resistencia positivos: esto sélo se consigue col
competencia de Medicina... o con la magia.

Con un fratamiento adecuado (léase una tiradae
Medicina) el paciente recuperara 1D4 puntosde
por semana de reposo. Si realiza alguna accion fi
antes de que haya curado las 2/3 partes de sus punl
Resistencia, puede sufrir una recaida, o en el caso
abrirse éstas. En cualquiera de los dos casos, vol
los puntos de Resistencia que ya se habian curado,

Tabla de Suerte
Infalible
Facil
Dificil -
Imposible -75%

Normal 0%

Nota: Esta tabla puede usarsel
en situaciones especiales, g
porcentajes de las compell
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En lugares donde haya
epidemia (normalmente la
epidemia se da en verano, en
lugares con poca o ninguna
higiene). Se contrae por
consumir alimentos o
bebidas contaminadas por un
enfermo, o por contacto
directo con éste.

en contacto con un foco de infeccion de una enfermedad, hay que tirar por el

sio de dicha enfermedad. Si la tirada no es mayor que el porcentaje, ¢l Pj empezard a
106 dias de incubacion, y deberd realizar una tirada de su Resistencia x3: una tirada con
de remontar en un grado esta escala (es decir, pasar de una convalecencia normal a una

1 dos grados, si saca un resultado critico.

Violentos dolores
abdominales, vomitos.
diarreas, temperatura
corporal por debajo de
los 35 grados.

Resistencia a enfermedades

Critico

Fallo

Convalecencia minima: |D6+ | dias. Extrema debilidad. Todas
las caracterfsticas y competencias reducidas temporalmente a la
mitad. Sin secuelas. Convalecencia normal: 2D6+ 3 dias.

A partir del 5° dia, Imposibilidad de realizar cualquier accion
fisica o mental. De no sacar una tirada de Resistenciax 3,
pérdida definitiva de | punto de Fuerza'y Resistencia
Convalecencia méaxima: 3D6+5 dias. Delirio y coma a partir del
quinto dia. De no sacar Resistencla x 2, pérdida definitiva de
1D4 en Fuerza y Resistencia. 25% de posibilidades de morir.

Minima

Maxima

Entre violentos dolores,
en 2D6 dias a partir del
contagio.

Por contacto directo con un
enfermo.

Progresiva necrosis de
todo el cuerpo, con la
aparicién de llagas ulce-
rantes. Perdida de sensi-
bilidad. El cuerpo, en otras
palabras; se pudre en vida.

No hay convalecencia maxima o minima para esta enferme-
dad. Es progresiva, y no tiene cura (salvo por medios
magicos). El enfermo plerde, cada mes de tiempo de juego, |
punto en una de sus Caracteristicas Principales, elegida
aleatoriamente.

La muerte se produce
de forma irremediable
en 1d6 anos.

Par contacto directo con un,
enfermo. por la mordedura
de una rata infectada, o por
la transmision de pulgas de
ratas apestadas, en lugares
de epidemia.

Fiebre alta, dolores
abdominales extremos,
delirios. Aparicion de un
bubén negro en la axila o
el cuello.

Convalecencia minima: Fiebre y extrema debilidad. El
enfermo cae en un semi-coma febril durante 2D6 dias. Sale de
ese coma con sus puntos de Resistencia y Fuerza reducidos a
la mitad. Recuperara | punto diario en ambas caracteristicas.
Convalecencia normal: Fiebre alta durante D3 dias.
Seguidamente aparicion del bubon. Dolores abdominales y
delirios. El bubén estalla al cabo de 1D3 45 dias. Entonces la
enfermedad decrece. El enfermo se recupera al cabo de 3D6
dias, con los puntos de Resistencia y fuerza reducidos 2 0.
Recuperard | punto-en ambas caracteristicas cada dia.
Convalecencia maxima: Mismas caracteristicas que en el
caso de la convalecencia normal, pero hay un 45% de
posibilidades de que el enfermo muera antes de que estalle el
bubén. En caso de que sobreviva, pierde 103 en sus
Caracteristicas de Fuerza, Agllidad y Resistencia.

El enfermo muere entre
atraces dolores al cabo.
de D6 dias.

Por contacto con un
enfermo, o tras haber
pasado un frio extremo (por
caer al agua helada, por
ejemplo)

Fiebre alta, tos secay
constante, dolores en el
cuerpe, dificultades al
respirar,

Convalecencia minima: 1D4+2 dias con fiebre. Caracteristi-
cas fisicas reducidas durante ese tlempo a la mitad.
Convalecencia normal: 1D6+ 3 dias en estado de semi-
coma. Transcurrido ese tiempo extrema debilidad durante
2D6 dias mds (Caracteristicas fisicas reducidas a 1).
Convalecencia maxima: Mismas caracteristicas que la
convalecencia normal, pero hay un 45% de posibilidades de
que el enfermo muera durante el estado de seml-coma.

tl enfermo muere en
1D6+ 2 dias.

Por mordedura de un-animal
o persona infectados.

Madificacion progresiva de
la personalidad hacia:
tendencias cada vez mas
paranoicas. Crisis cle locura:
Imposibilidad de beber, por
contraccion de los
misculos de la garganta.

No hay curacién de esta enfermedad. Alos 10 dias
empezaran a notarse-en él instintos agresivos y paranoicos. A
los 20 dias empezarén las crisis de locura, que se irdn
haciendo mas y mas frecuentes hasta la muerte. En ellas
lanzari espumarajos por la boca e Intentard morder a quien se
ponga asu alcance.

El enfermo tarda
2D10+20 dias en
torir en la locura mas
absoluta,

Por heridas profundas sucias
de tierra, o causadas per
metales herrumbrosos-

Ataques de crispacion de
todos o parte de los
musculos del cuerpo,
acompanados de fiebre muy
intensa. Periodos de semi-
coma alternando los ataques
Durante éstos, extrema

‘contracciones musculares leves. Malus del 50% en las

Convalecencia minima: Durante 1D6 dias, molestias y

acclones de Agilidad y Habilidad.

Convalecencia normal: Durante 1D6 + 2 dias, cada uno o
dos dias, ataques de fiebre Intensa, y estado de semi-coma. Al
cabo de ese tiempo, la Resistencia queda reducidaa 1,
recuperandese 1 punto por dia de reposo absoluto.

dificultad en respi

Conval axima: lgual que el anterior, pero con un 40
% de posibilidades de morir de asfixia en uno de los ataques.

Por asfixia durante uno
de los ataques en 1 D4
dias,

En lugares donde haya
epidemia, o un gran
hacinamiento de persenas
<on poca higiene. La
enfermedad se transmite por
medio de un piojo.

Fiebre alta (40 grados o
mds). Erupcién cutinea
par todo el cuerpo salvo
la cara, la palma de las
manos y la planta‘de los
ples. Diarreas sanguino-
lentas y tremendos dolo-
res abdominales. ebilidad
general. Delirios febriles.

Convalecencia minima: 1d6 dias con debilidad general y una
ligera flebre: Fuerza y Resistencia reducidas ala mitad. Erupcion
cutinea. Convalecencia normal: 2DG+2 dias en cama, con
frecuentes delirios. Al pasar la enfermedad, gran debilidad:
caracteristicas fisicas reducidas temporalmente a 1, el enfermo
recuperard | punto cada dos dias de reposo absoluto.
Convalecencia maxima: 3D6+ 3 dias en cama, con enormes
dolores abdominales. Al pasar la enfermedad, gran debilidad
(descrita maés arfiba), Pérdida perm. de 1D3 puntos de Fuerza,

Muerte a los 2D6 dias.

deo

Por tener relaciones sexuales
con personas infectadas.

Varian segin tipo de
enfermedac:

Herpes: Puntitos colorados en los genitales. No es grave pero si
doloroso, y puede traer malformaciones en los futuros hijos.
Ladillas: Un parasito, parecido al piojo, se adhiere al pelo de las
partes intimas, provacando un picor mas molesto que

doloroso. Se eliminan afeitando la zona afectada.

Gonorrea: En los hombres, sensacion de quemadura al orinar, y
una secrecién amarilla en el pene. Las mujeres no suelen sufrir
molestias, pero propagan la enfermedad. Puede llegar a producir

laimpotencia en el hombre o la esterilidad en la mujer.

En este tipo de
enfermedades no se da
convalecencia, ni
muerte. Sin embargo.
salvo en el caso de las
Ladillas, son una fuente
continua de molestias,
ya que san incurables.
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Vejez

El término medio de vida de una persona en la Baja
Edad Media rondaba los 35 afios. A partir de esa edad,
un personaje debe tirar cada afio en la tabla de Edad.
Cada ao que pasa, ademds, tiene un bonus del 9% en
esta tabla. (Es decir, un Pj de 40 afios sumara 10 puntos
al resultado de su tirada). En esta tirada no se admite
usar los puntos de Suerte, El hechizo de «Elixir de la
Vida» anula los efectos de esta tabla.

Tabla de edad

Tirada ‘to

01/40% No pasa nada

41/50% | punto de’

51/60% 1 punto de Agilidad
61/70% punic

71/80% -1 punto de Percepcién
81/95% : { 05 €

96/00% Muerte por causas naturales.

Los Pnjs también estan sujetos a esta tabla, En concreto, si
el Dj estd haciendo juego de campaiia (enlazando unas
aventuras con otras y dejando que pasen los afios mientras)
deberd asignar una edad a cada miembro de la familia del
Pj. para tirar por esta tabla cada afio.

Vivir, peligro de muerte

YYa hemos visto que un personaje de AQUELARRE
puede morir por culpa de las heridas sufridas en un
combate o por enfermedad o vejez. No son, sin embargo,
las Gnicas formas en la que se puede morir en el juego. El
frio y el calor, las caidas, la asfixia y el envenenamiento
también le pueden provocar la muerte.

Calor y frio

Expuesto a temperaturas extremas de frio y calor sin la
proteccion adecuada, un personaje perderd 1 punto de
Resistencia cada 10/60 minutos, de tiempo de juego (no
tiempo real). La duracién exacta de este periodo la eligeel
Dj en funcion del rigor de la temperatura. Ademds,
perdera otro punto (determinado aleatoriamente) en una de
las siguientes caracteristicas: Fuerza, Agilidad, Habilidad o
Percepcién, Con esto se simulan las posibles quemaduras
0 congelaciones que sufre el cuerpo, Si se llega a 0 de
Fuerza, el Pj se desmaya. A 0 de Agilidad, pierde el uso
de las piernas. A 0 de Habilidad, el uso de las manos. A 0
de Percepcién, se queda ciego. A 0 de Resistencia... se
desmaya, y si no recibe cuidados inmediatamente muere.
El Pj puede recuperar los puntos de Resistencia perdidos
con una o dos noches de reposo en un lugar a temperatura
normal. Si alguna de sus Caracteristicas llegé a 0, sin
embargo, debera pasar una tirada de Resistencia x 3 para
que vuelvan a sus puntos iniciales. De no pasarla, recupe-
rard sélo la mitad de sus puntos originales.

Las armaduras no protegen del frio ni del calor, excepto la
armadura 1, que al ser ropa gruesa (pieles y lana) protege
contra el frio. \Un personaje con esta armadura resistird el
frio el doble de tiempo que otro sin ella. Por el contrario,
ante temperaturas extremas de calor todo Pj cubierto con
armaduras de metal (4, 5 y 6) resistird la mitad que otro que
no las lleve. Literalmente, dentro de ellas se asard vivo...

Fuego

En caso de que ¢l Pj sufriera quemaduras debido al
contacto con el fuego, recibird de 1D6 a 3D6 puntos de
dafio, segtin el tamafio del fuego (desde una antorcha hasta

una hoguera). Este dafio se repite en cada asaltoen
esté en confacto con el fuego. Si lleva armadu
1.2,3, hay un 25% de posibilidades por asalto
ropa se incendie, a no ser que estén empapadas
Si las quemaduras se deben a un fuego peque
antorcha) el dafio sélo afectard una localizacion ot
da. Si es un fuego mayor (ser quemado en u
por ejemplo) se restaran puntos de Resistencia
sin tener en cuenta localizacion. Las armaduras
proteccion alguna frente al fuego a partir del se
en que estdn expuestas al mismo, salvo el caso
armaduras 1,2,3 si estin empapadas en agua. Enes@
una proteccion genérica de 3 durante 2D¢6 asaltos,

Hambre y sed
Un personaje que no coma absolutamente nadapg
punto de Fuerza, Agilidad, y Resistencia al d
se produzca el desmayo y la muerte. Un persa
sediento perdera dos puntos de las mismas cara
dia. Ambas reglas son acumulables, por supues
de encontrar refugio, comida y bebida el person
recuperaré los puntos perdidos fras varios dias ded

Caidas
Si un personaje cae desde una altura superiora 3
por fallar una tirada de Trepar o Saltar, u ofros ol
sufrird 1D6 de dafio por cada 3 m. de caida. Fsted
aplicard normalmente a una localizacién concrela
consecuencias habituales (malus a Agilidad 04
Conmociones, pérdidas de uso de las extremi
Ver el apartado Localizaciones en el Capitulo. Il
cuenta, sin embargo, la proteccion por armadura,g
si la de protecciones mdgicas.

El personaje puede atenuar los efectos de la caidasl
con éxito una tirada de Saltar. En ese caso el da
se dividird por dos, redondeando hacia abajo.
Una caida de menos de 3 m. ocasiona 1 punto def

(Z
-

de fraile, todo es aire.

N »

Asfixia
Un Personaje puede verse privado de aire por vafid
motivos: estar rodeado de agua o gas no respirable
porque un Silfo le haya quitado el aire a su alrededd
cualquiera de esos casos, el personaje perderd 2 pul
Resistencia por asalto, hasta que le llegue la muery|
que pueda respirar normalmente.

! cura bendid la pegid

ot - (Ue
el uno encima del otro

Venenos
Si un personaje ingiere un veneno o droga (porl
mordedura de una serpiente o consumir beb
comida envenenada, por ejemplo) debe hacerund
tirada de su Resistencia x 3, para no sufrir s
En algunos casos, el Director de Juego pued
car que el veneno es tan potente que la tirada a
se reduce a Resistencia x 2, o incluso menos,



y economia

e usaban en la época varios tipos de

ivos de simplificacion, tanto los precios
ticial vienen expresados en monedas de
eza dependera de la nacionalidad del Pj:
Maravedi en Castilla, Croat en

aen Navarray Dirkhem en Granada.
ecibirdn la moneda del pais por el que

n los cambios!

cineros

‘.“_{‘.'lll
croats y 4 diners

! diners

Semidirkhems

lies castellanos

sicas de Economia

ARRE gana cada afio un cierta cantidad
s frabajo personal, a las rentas de sus

85 a los negocios (honrados o no) que
de dinero que dispone mensualmente
ion social y su profesion.

n erciante
0 m, invertidas

100 m. plata
400 m. plata

minimo de 1.000 monedas para
cabo de un afo hay que hacer una

i se falla se pierden 1D6x1.000
capilal invertido. En caso de que las
ital, el resultado se convierte en

¢ en un tiempo determinado.

Dinero Mensual

Artesano, Marino; Cazador y
Soldado (éstos uGltimos si estdn al servicio de
alglin poderoso); Alquimista de origen Burgués.
25 m. plata

Trabajos '
Juglar, Bandido, Ladrén; Cazador y Soldado (Caso
de no estar al servicio de un poderoso). 15 m. plata

(*) El Pj disfrutara de esta renta cuando herede el titulo de
su padre. Asi que si su padre esta vivo, o tiene hermanos
mayores, tendra que conformarse con una renta de Baja
Nobleza.

(**) Los ingresos de un Comerciante dependen en gran
parte de su Competencia de Comerciar.

Cagado_delgado p frallz

Nada impide que cualquier personaje que consiga un
cierto capital lo invierta en comprar tierras y arrendarlas a
campesinos, o en embarcarse en negocios comerciales.

Gastos

Cualquier persona en la Edad Media estaba obligada a
mantener un cierto nivel de vida, de acuerdo con su
posicion social. No hacerlo asi seria rebajarse a los ojos de
sus iguales, y ser despreciada.

Gastos por semana:

20 m. plata

10 m. plata

Gastos familiares

Los gastos semanales se dividen por dos si el Pj no estd
emancipado (es decir, si sigue viviendo en la casa de sus
padres) y se incrementan si posee familia. Dicho incremen-
to depende del niimero de hijos y de su posicion social.
No se incluye en el calculo a la mujer, ya que se supone
que se automantiene (con el trabajo en las clases bajas o
con la aportacién de una dote en las clases altas).

20 m. por hijo

2 m. por hijo

Para calcular los gastos anuales, multiplicar por 52. Es
muy posible que muchos Pjs de AQUELARRE
descubran que no pueden vivir de acuerdo con su
posicidn social. Quizas eso les impulse a llevar a cabo
las primeras aventuras.




Mercaderes
Reglas avanzadas de Economia

Este sistema de reglas pretende reproducir los problemas y
dificultades a los que debia enfrentarse durante su vida un
mercader de la Baja Edad Media. Puede jugarse en solitario,
aunque alcanza todo su sabor si se juega con un Dj.

Progresion de los mercaderes

La progresion del mercader en su profesion se produce con
el tiempo, mds que con la promocién o la clase social,
Una carrera de mercader comienza en un puesto de
Empleado o de Prestamista. Cualquier Pj de profesion
Cambista, Comerciante o Artesano puede acceder a uno
de estos dos puestos sin necesidad de hacer la Tirada de
Ingreso, al igual que aquellos personajes cuya Profesion
Paterna fuese la de Artesano, Cambista o Comerciante
(en este caso, consultar el apartado Herencia). Fl resto de
Pjs que deseen hacer carrera en este campo deberan hacer
la Tirada de Ingreso. Es necesario un 60% o menos para
encontrar un puesto de Empleado, mientras que para ser
prestamista basta un 55% o menos. Se aplicard un
bonus de -5% al dado si el Pj que lo intenta tiene la
competencia Comerciar a un porcentaje mayor de
60%. Las especificaciones de estos dos puestos y los
superiores se indican a continuacién:

Empleado
Un Empleado trabaja para un Mercader buscando el

aprendizaje del oficio. Cobra 240 m. de plata al afio (20
m. al mes) y debe trabajar durante 6 meses por aio. Al
finalizar tres afios se convierte en Mercader.

Economia

Fuerza de la moneda

5 o menos

6a8

9ailz

13al5

16a 18 Muy Fuerte
Prestamista
Un prestamista aprende su oficio de pequefio hombre de
negocios recaudando los infereses de sus préstamos. Cada
afio puede prestar la suma de dinero que desee. Normal-
mente al finalizar el afio recupera el dinero prestado con un
interés del 10%. Si sucede que un deudor no devuelve el
préstamo (10 0 mas sobre 2d6), pierde la mitad de la suma
que ha prestado y no recauda més que el 5% de los
infereses (en caso de fracciones SIEMPRE se redondeara
hacia abajo). Un prestamista puede contratar (por 1.350 m.
de plata por afio cada uno) a varios matones mas o menos
brutales (tratarlos como Bandidos) para que le ayuden a
recuperar sus préstamos. En este caso no tendrd morosos
cada afio salvo en caso de sacar un 11 (sobre 2d6), pero
posiblemente adquirird una mala reputacién. Un presta-
mista debe dedicar un mes por afio a propener Yy recuperar
sus préstamos y llevar su contabilidad. Después de 6 afios
de practica un prestamista se convierte en Mercader.

Mercader

Un Mercader es un comerciante conocido en el mundo de
los negocios. Su clientela es de mayor calidad que la de un
Prestamista. Le basta, cada afio, con destinar la suma que
dedicard a prestar para recuperarla a fin de afio, aumentada
con un interés del 10% (tendrd morosos con un 12 en 2d6).

Puede invertir en las Altas Finanzas o en el Come
Interior. Cada afio un banquero debe dedicar uni
asuntos. Si pasados tres afios como Mercader, ye
cualquier momento a partir de dicho periodo,
amasar una fortuna personal que alcance o supy
10.000 monedas de plata, alcanza el nivel de lnves
conservando el de Mercader.

Cons

Inversor
Un Inversor es un Mercader que dispone de un
importante, de buenos contactos en el mundo
Iegocios y que es capaz de patrocinar grand
Inversor puede interesarse tanto en el Comerd
en los Valores Inmuebles, como en las Altas Fi
Comercio Interior. Puede efectuar inversiones
de otras personas, percibiendo en dicho casou
del 5% sobre las sumas invertidas. Al inicio de
un Inversor puede intentar «prevers como serd
econémica en ese ano. Para ello debe obtener
una tirada igual o inferior a la suma de sus cara
de Percepcion, Comunicacion y Cultura, A esfal
la llama Tirada de Previsién Anual.

El Mundo de la Economia
Las inversiones se hacen a inicios de cada afio.
finalizar el mismo, se determina la Fuerza Econd
del pais y, consiguientemente, los beneficios
pérdidas de las inversiones que se hayan redl
Fuerza Econémica se determina lanzando 3d¢
(substrayendo 1 punto al total por cada nacid
que esté, o haya estado, en guerra el pas del
ese ano) y consultando la tabla siguiente:

Muy Pobre  Bajos

Medio Medias

Muy Bueno Altos

Un personaje que se beneficie de una Tirada de Pt
Anual estd autorizado a ver (0 a lanzar él mism
dado que dirige los resultados de la Economia de
Por ejemplo: un Inversor obtiene una Tirada d
Anual para un afio en el cual la economia fend
Fuerza de 16 (los dados han dado un 5, un 5y und
Dj conoce este nimero pero podra autorizar ali
ver la cifra 6 del tercer dado. El personaje puede
tener en cuenta, sabiendo que ese afo serd sind
bastante bueno, el elegir invertir en el Comerti

Inversiones

Un Mercader solo puede invertir en las Fing
el Comercio Interior. Un Inversor puede adem
se en el Comercio Exterior y los Valores Inmue
une de estos campos se comporta diferenfementeds
otros, he aqui los detalles.

Inversiones Financieras

Fuerza de la

Muy Débi

Débil -
Media

fuerte =

Muy fuerte



ieras

a de la Moneda. Toda suma de

o ser invertida en las Finanzas cada
o la suma invertida es aumentada o

ntaje indicado en la tabla anterior.

cieras pueden ser liquidadas contra su
r el afio.

e plata o mas puede ser invertida
oral inicio del aio. Al finalizar ese
entada o disminuida de acuerdo
cado en la siguiente tabla:

omercio Interior pueden ser

alor actual al finalizar el afio. Sobre
cada zona de la Peninsula

ulo V1l el apartado Comercio, Ferias

erior

e plata puede ser invertida en el
ano. Al finalizar ese afio la suma
o disminuida del porcentaje
demads se suma un +1% (maximo
nfo de la Inversién por cada afio
edicado al Comercio Exterior,
que ha hecho en el extranjero
banqueros.

rciales en el extranjero pueden ser
alor actual al finalizar el afo.
picos del comercio exterior a la
mbién el apartado Comercio,

Valores Inmuebles

Una cifra de 1.000 m. de plata o mds, puede constituir
una Inversion Inmueble. Al finalizar el afio, si los
Valores Inmuebles son Bajos, este dinero cuenta como la
suma original aumentada en un 20% en lo que respecta a
la compraventa de terrenos o propiedades. El capital no es
maodificado si los valores son Medios. Por contra el
capital reduce su valor en un 20% en lo que respecta a la
compraventa, si los valores son Altos ese ano. Una
inversion en Valores Inmuebles no puede ser “liquidada”,
continta existiendo en esa forma hasta que se venden las
propiedades. Deben mantenerse como minimo durante
un ano, y al siguiente pueden ser vendidas de nuevo (a
+10% de su valor normal si los valores hipotecarios son
altos, a -10% si son bajos). Los precios nominales de las
propiedades y tierras estan indicados en la tabla.

La Economia familiar

Al iniciarse el juego un Pj puede tener cualquier edad
comprendida entre los 17 y 22 afos. Normalmente
todavia vive con sus padres (los Gastos Anuales se dividen
por dos) y no dispone mas que del Dinero Inicial con el
cual empieza un Pj en AQUELARRE.

Herencia

En caso que la Situacién Familiar del Pj indique que es
huérfano de ambos progenitores o de padre y, si ademds,
es el primogénito, también podra disponer de las posesio-
nes paternas como Dinero Inicial. No obstante, el Pj
mantendré a sus hermanos pequefios, si los hubiera, y a su
madre (la cual le administrara la casa como si fuese su
Esposa hasta que fallezca o el Pj contraiga matrimonio,
para ver su capacidad de Administracion lanzar
1d100+10). La Herencia también tiene lugar cuando
fallece el padre y el Pj es el primogénito, en cuyo caso
pasard a tener que cuidar de su madre y de todos aquellos
hermanos/as que sean menores de 17 anos de edad.
Lanzar ¢D6 para determinar dicha herencia.

Nabi, un judio burgués, acaba de
heredar. Tira y obtiene un 2: su padre Matias tan
solo le ha dejado una deuda de 1D6 x 75 mone-
das de plata,

o

e |ueg

lustracién: Manolo Carol

o
O

d
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Tabla de propiedades
Posesion &
Herencia
Cabana
Granja
Casa sencilla en ciu
Casa normal en ciudad
Casa lujosa en ciudad
Torre fortificada
Castillo pequeiio
Castillo grande
Pastos * S
Tierras de cultivo *
Huertos * 3
Vinedos *
(0) Ver Herencia
(*) Deben de combinarse con una Granja.
Impuestos y Diezmo

CFEAET ST IOTMmMOoOO®m>» O

Al finalizar cada afo el Pj deberd pagar los Impuestos (a la Corona) y el Diezmo (a la lglesia).

Los Impuestos anuales norm

5% de los beneficios de ese ano + 2% del valor de las tierras y propiedades del Pj.

El Diezmo asciende a:
3% de los beneficios de ese an

Fallecimiento de los padres y
familiares por causas naturales

El padre, la madre 0 ambos progenitores del Pj tendran
(en el momento del nacimiento de éste) 15+1d4 afios
cada uno de ellos.

El proceso que se seguira para ver el momento de su
muerte sera aplicarles las consecuencias de la Tabla de
Edad a partir del momento en que alcancen los 35 afios
(pueden haber alcanzado los 35 antes pero, en ese caso, el
Pj ignorara un resultado del dado que indique muerte por
causas naturales). Este procedimiento se aplica también a la
esposa del Pj... y a sus hijos si vive para verlo.

Sentando la cabeza...

A partir de los 17 afios un Pj masculino puede buscar
esposa si lo desea. Tiene dos opciones: que sus familiares,
asesorados por una casamentera, le busquen un buen
«partido», o buscar ¢l mismo a su futura compaiiera; al
primer caso le llamaremos caso A y al segundo caso B.

Relacion (1d10)

Indica cual es la relacion personal entre los esposos. En el
caso B el Pj dividird su Competencia de Psicologia por 10
(redondeado hacia abajo) y sumard la cifra resultante al
dado al hacer la tirada de Relacién.

Administracién (1d100)

Indica la capacidad de administracion del hogar que tiene
la esposa del Pj. En el caso A el Pj podra sumar a la tirada
de 1d100 un +5% por cada bloque de dinero (igual a sus
Gastos por Semana) que se supone dedica a pagara la
casamentera para que le busque una buena esposa, nunca
podré el Pj obtener un bonus superior al +50% por este
sistema, estando obligado a pagar un minimo de un

Tabla de Herencia

Alta Nobleza
Baja Nobleza
Burguesia
Villano a la
Campesino d 1d
(d) Mala suerte, el Pj sélo

1.000 x Ha

~ 2.000 x Ha

del valor de las tierras y propiedades del Pj.

blogue en el caso A, Esta tirada también indicai
social de la esposa, que puede ser tanto de
igual al personaje como superior o inferio
que un burgués que se case con una mujerd
casard con una campesina...

Dote
Ya hemos dicho que la esposa del Pj se automani
su trabajo o con su dote. Para facilitar el queel]
casarse, si pasa una tirada de Suerte su esposs
ademds una cantidad a los Ahorros del Pj
el caso A. La Dote varia en funcién de la Cl
de la esposa:
En caso de que el Pj sea el cabeza de familia tanib
la responsabilidad de pagar la dote de sus herma
casaderas (o sus hijas, si vive para verlo). EI P
ahorrarse la Dote si hace ingresar a la hembra
en un convento, El coste del ingreso (a pagarala
religiosa) es exactamente la Dote/9.

Hijos |
A partir del aito siguiente a la boda el Pj (y cadai
partir de entonces hasta que uno de ambosal
deberd hacer una tirada en 1d100 sabre el pa
embarazo, que se calcula como sigue: 5 X ((R
la Esposa + Resistencia del Pj)/2). De obtener I
superior al porcentaje no sucede nada, pero de
tirada inferior ese afio nacerd un hijo (1d6: im
par mujer). Si la tirada es un critico el hijo serd s
fuerte (no hace falta tirar por Suerte), si es un éxil
el Pj deberd tirar por Suerte y, si falla, el hijo mue
de alcanzar el afio de edad debido a las pésim
nes sanitarias e higiénicas de la época. Si el
tirada de embarazo es una pifia, esposa ¢ hijor

eSS

F+B+)x2d6 + E G+B+KxI+F H+3B#k

E+3doxil

B+)x2d6 B +Kxl
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irtir de [os fres afios siguientes a su
empieza a generar los gastos
d su manutencion.

ido a contratar un Criado por cada
nas que vivan con él (redondeado
neluyéndose el Pj en el grupo, pero no
dos).
Vive con su esposa y un hijo (3
s puede ejercer las funciones de Criado,
g alguien mas a la familia, por ejemplo
del Pj, éste se ver obligado ya a
Criado. Si el Pj evita con la contratacion
g s mujer haga esta funcién, las
@mbos aumentaran en un grado (de
ormal, por ejemplo). Un criado
eplata al afio.

monedas de plata que el Pj tenga de
ir de las primeras 5.000 mp.) debera
Aprendiz o Hijo que le ayude en la
sus posesiones. Un Empleado
‘plata al afio. Un Aprendiz no cuesta
puede tenerse uno a la vez. Un Hijo
mpleado a partir de los 14 afios, no
(€l Pj puede tener empleados tantos hijos

1ila
§

en del sexo opuesto habran de pasarse
seguidas de la competencia de
pasd la primera tirada, el objeto de
empieza a hacernos confidencias (lo
ifil para conseguir informacion). Si se
empiezan las primeras intimidades
§e pasa la tercera, se realiza el acto
auna de las tres tiradas, el proceso se
pifia, nuestro amor se siente
ede ser un poco duro si es la hija o
eudal del lugar). Si no se quiere
mojigato "fundido en negro” que
0 de cosas, puede usarse la tabla de

y Familiares anuales

28 1.040 m. plata 1.040 m. por hijo

520 m. plata 108 m. por hijo

“1d4 x 1.000 mp,

Burguesia 0!
Villano 1d3 x 1.000 mp,
Campesin 06

01-10 Practicamente una experiencia mistica
La pareja disfruta tanto que tras descansar un
ratito se anima a volver a empezar. Ganancia de
20 PAp. para Seduccién, y tirar otra vez en la
misma tabla para ver qué tal esta otra vez..

11-20 El (o la) Pj goza magnificamente...

Y le gusta la experiencia, A partir de ahora
siente una gran atraccion hacia el sexo opuesto,
sin perder ocasion de cortejar e insinuarse,..
Ganancia de 10 PAp. en Seduccion.

21-30 Muy bien

El Pj se siente muy orgulloso seguro de si. iEra
justo lo que le hacia falta! Tiene un bonus de
10% en todas las tiradas que haga en 1D4 horas
por lo animado que esta. (salvo las de Cultura).

31-40 Bien

Esto le ha dejado como nuevo, 5% de bonus a
todas las tiradas que haga en 1D3 horas. (salvo
las de Culcura)

41-60 Normal
Ni bien ni mal, no ha sido nada especial pero
tampoco ha sido una decepcion.

61-70 Ha sido algo agotador

El Pj se siente literalmenteshecho polvos.
Pérdida de 1D4 puntos de Resistencia (a
recuperar en 1D4 horas de reposo).

71-80 La verdad es que ha sido decepcionante...
Malus de 10% en todas las tiradas durante
1 D4 horas.

81-90 Un desastre

Es imposible terminar el acto. Ambos quedan
muy decepcionados. A partir de ahora el Pj
tiene animadversion hacia esa pareja en
cancreto, y tendra un -25% a la siguiente tirada
de Seduccion que haga (por aquello de la falta
de confianza...).

91-00 Fatal

Horroroso. A raiz de esa relacién el Pj se hace
misogino con las consecuencias que eso tiene
(-25 a Seduccién).

*Si el acto amoroso se realiza con un incubo o
un sticubo se aplicaran conjuntamente los
resultados 61-70 y 11-20 sin necesidad de tirar
los dados. Si el personaje «sufre» los efectos de
un hechizo de Virilidad se le restara 50% a la
tirada que haga en la tabla.
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La Justicia Medieval

Las acciones de los Pjs pueden llevar, a ellos 0 a algtin Pnj,
atener que rendir cuentas ante la Justicia. La justicia
medieval era rdpida, cruel y efectiva, Por desgracia,
también era muy parcial: un miembro de la nobleza sélo
podia ser juzgado por otro noble mds poderoso, o por el
rey en persona, y sélo ante ellos fenfa que rendir cuentas.

En las ciudades, administraban la ley los merinos de la
ciudad. En el campo, eran los propios sefiores feudales los
encargados de administrar justicia entre sus vasallos.

Mejora de Personajes y puntos de
Aprendizaje.

Alo largo de la partida, cada jugador marcard la casilla
que se encuentra a la derecha de cada competencia, cada
vez que use ésta con éxito. Al final de la partida, existe la
posibilidad de mejorar el Pj aumentando las competencias
que se hayan usado. Para eso, el Dj otorga unos puntos a
cada jugador, al terminar la partida. Dichos puntos se
denominan «Puntos de Aprendizajes, y varian segin la
dificultad de la aventura jugada: de 10 (muy facil) a
100 (Casi imposible).
Cuando mds alto sea nuestro porcentaje, mds dificil nos
serd incrementarlo (Ver fabla de mejoras de competencias)
En el caso de competencias que hallan llegado a su tope de
Caracteristica x 5, pueden subirse como si se tratara de
numeros negativos (excepto en el caso de las compe-
tencias de Cultura).
Los Puntos de Aprendizaje también pueden
conseguirse gracias a la ensefianza, pero requieren
mucho més tiempo, y no es tan efectivo.
Procedimiento: el maestro debe pasar una tirada por su
competencia de «<Ensefiar». A continuacién, su alumno
debe sacar un porcentaje igual 0 menor a la Caracteristica
de la Competencia que desea aprender x 5. En caso de que
ambos pasen sus tiradas, el alumno gana 5 P. Ap por
semana. Las competencias se suben de la manera norimal.
Un maestro no puede ensefar a un alumno un porcen-
taje mas alto que el que él tenga en Ensefar o.en la
Competencia que ensefia.

La condena
Se lanza 1D
hubiera). La condena variar
Delito
Robo

el tipo de delito:
Asesinato
Rebelidén

Traicion

Brujeria
Prostituciéon

Bandidaje
Incendiario
Falsificacion

Contrabando

Tabla de mejora de competencias

El Juicio*
Se tendran en cuenta los siguientes factor
El acusado perte o
El acusado es un infiel
El acusado es ext z =
El acusado ha sido condenado con anterioridad
El acusado es de . g

El acusado es de origen burgués
El acusado esde o

El acusado se ha resistido a la detencién
El acusado ha he Irs:
El acusado es REALMENTE culpable del delito
Un poderoso dese C

Un poderoso desea que el acusado sea declarado ot
Soborno a la atf usade
Sobornoe a la autoridad en contra del acusado
Por cada testimo rue| el

Por cada testimonio o prueba en contra del ac 5200
La acusacion es ¢
La acusacién es de Brujeria

*Todos los bonus y malus son acumulables
Se lanzara seguidamente 1D10, a cuyo
sumarédn los bonus o malus resultantes
si los hubiera. De 1 a 5, el acusado es
inocente. De 6 a 10, culpable. Si el resu
del dado pasa de 10, los puntos sobran
aplicardn a la tabla de condena como bon

Nivel compete
1-30%

31 - 60%
61 - 80%
81 - 90%
91 - 00%
Niimeros |

01 punto




Itustracion: Gustavo Doré




Cronologia historica

Esta cronologia pretende ser una fuente para la
creacion de aventuras, a la vez que proporciona
un marco histérico al juego. Por dicha razén,
tiende a caer en la anécdota, alejandose del rigor
histérico.

*1279: Es nombrado rey de Portugal Dionis |, el
rey labrador.

*1291: Es nombrado rey de la Corona de
Aragon Jaime Il

*1295: Es nombrado rey de Castilla Fernando
1V de Borgonia.

*1301: Es nombrado rey de Granada
Muhammad III.

*1302: Roger de Flor, al mando de 1.500
caballeros y 5.000 almogavares, todos ellos
veteranos de la guerra de Sicilia, se ofrece como
mercenario al emperador Andrénico, de
Constantinopla, venciendo a los turcos y
obteniendo como pago la peninsula de Anatolia.
*1305: Al morir Juana | de Navarra la Corona
pasa a su hijo Luis X, rey de Francia, el cual une
amibos reinos.

*1306: Conquista de Ceuta, por Muhammad IlI
de Granada.

*1307: A peticion del rey de Francia, Jaime Il de
Aragon lleva a cabo una persecucion de los
Templarios de la Corona de Aragén, incautan-
dose de sus propiedades.

*1308: Muere asesinado Muhammad I1l de
Granada. Le sucede Nasr [.

*1309: Fernando IV de Castilla conquista
Algeciras y Gibraltar.

Nasr pacta con Fernando, convirtiéndose en
vasallo suyo.

*1311: Los Almogavares son fraicionados por
los Bizantinos, los cuales asesinan a la mayor
parte de sus jefes y a muchos de ellos. Sobrevi-
ven unos 3.500 almogavares, que al grito de
Desperta Ferrosaquean e incendian varias
poblaciones, derrotando al ejército bizantino y
conquistando los ducados de Atenas y
Neopatria, que ofrecen a Manfredo, de la Casa
de Aragon, hijo del rey de Sicilia.

Muerte en Jaén de Fernando IV de Castilla,
victima de la tuberculosis. Hay quien habla de
Justicia de Dios, debido a que hizo matar
injustamente a Galindez de Carvajal.

*1312: Concilio de Vienne. El Papa Clemente
V suprime la orden del Temple.

*1313: Es declarado rey de Castilla Alfonso XI,
con tan sélo 1 afio de edad. Asume la regencia la
abuela del rey, Maria de Molina Posteriormente
se forma un consejo de cuatro regentes: Maria
de Moling, el infante don Pedro, su hijo; dofia
Constanza, madre del rey, y el infante don Juan,
hermano del abuelo del rey.

Muere Nasr | de Granada, derrocado por
Isma'il I.
*1316: Muere Luis de Hutin, | de Navarra y X
de Francia. Le sucede su hijo Juan I. Su reinado
dura pocos meses, siendo sucedido por su tio
Felipe el Largo, V de Navarra.
*1322. Muere Felipe V de Francia y Navarra.
Le sucede su hermano Carlos el Calvo, | de
Navarra y IV de Francia.

*1324: Muere Isma'il |, siendo sucedido por su
hijo Muhammad IV,

*1325: Debido a la disolucién del Consejo de
Regencia (Maria de Molina muere en 1391, y
los infantes don Pedro y Don Manuel mueren
poco después en la batalla de Vega de Granada,
contra Isma'il 1) es nombrado mayor de edad
Alfonso X, con 14 afos. Se gana el sobrenom-
bre de El Justiciero castigando cruelmente
(muchas veces asesinando mediante engafios) a
buena parte de la nobleza levantisca, entre los
que se confaba gran parte de su familia.
Muhammad IV conquista algunas plazas
castellanas, aprovechando la anarquia reinante en
el territerio.

*1326: Muere Dionis | de Portugal. Le sucede
su hijo Alfonso IV el Bravo.

*1327: Muere Jaime Il de Aragén. Le sucede su
hijo Alfonso IV, el Benigno, el cual estuvo
siempre dominado por su mujer Leonor,
hermano de Alfonse XI de Castilla.

*1328: Muere Carlos el Calvo, rey de Navarra
y Francia, sin dejar descendencia. Los Navarros
eligen como reina a Juana 11,

El franciscano Pedro Olligoyen alienta igual-
mente en Navarra una persecucion antijudia.
Bandas de Matadores de Judios se lanzan al
asalto de las Aljamas de Navarra. Algunos
cronistas hebreos hablan de 10.000 muertos.
*1330: Invasién de Granada. El rey
Muhammad IV solicita la ayuda de los
Merimerines de Marruecos, los cuales sitian y
conquistan Gibraltar con la ayuda de una flota
mercenaria de naves genovesas.

*1332: Muere Muhammad IV, siendo sucedido
por su hermano Yusuf [.

*1336: Muere Alfonso IV de Aragon, suce-
diéndole su hijo Pedro IV el Ceremonioso,
también conocido como «el del Punyalets.
*1340: Nueva incursion de los Merimerines,
cuya escuadra, al mando de Abulhasén, vence a
la castellana, mandada por Jofre Tenorio.

*1342: Los Merimerines y Granadinos son
derrotados por Alfonso XI de Castilla en la
batalla del Salado. Este es ayudado por caballeros
ingleses, franceses y alemanes, por el rey
consorte de Navarra, Felipe de Evreux, y por su
suegro Alfonso IV de Portugal.

*1343: Pedro IV de Aragdn secuestra a Jaime
l1l, rey de Mallorca y hermano politico suyo,
anexionando su reino a la Corona de Aragén.
*1347: Jaime de Aragdn, hermano del rey Pedro
IV, organiza una parte de la nobleza en oposi-
cion a la politica de su hermano. Este grupo se
autodenomina <La Unién» y logra imponer sus
condiciones al rey en las Cortes de Zaragoza.
Este hace envenenar a su hermano Jaime,
atacando y derrotando a sus enemigos politicos,
a los cuales obligé a beber metal fundido.
*1348: Jaime ll1, rey legitimo de Mallorca,
intenta recuperar su reino, pero es vencido en la
batalla de Lluchmajor. Fuerte epidemia de Peste
Bubdnica en Barcelona. Corre la voz de que los
causantes de ella han sido los judios, envenenan-
do el agua potable. La Aljama de Barcelona es
asaltada, asi como las comunidades judias de
Lérida y de poblaciones dispersas corno
Moniblanc, Tarrega y Vilafranca del Penedés.

*1349: Muerte de Alfonso X| de
victima de la peste, durante el siti

de Gibraltar.
Muere Juana Il de Navarra. Le suced
Carlos Il el Malo.

*1350: Sube al trono de Castilla Ped
con 14 afios de edad.
*1353: Matrimonio de Pedro | de G
Blanca de Borbon, hija del rey de Fa
sin embargo, a los tres dias hacee
esposa en el castillo de Arévalo, pa
viviendo con su amante Dofia Ma
de la que estaba locamente enamorad
*1354: Pedro | de Castilla es detenidg
revuelta dirigida por sus cinco
bastardos, los cuales lo encarcelan
(Zamora), de donde consigue esc
ayuda de su tesorero judio Samuel
quien se dice era un poderoso mag
ejército y derrotd a sus hermanos,
mandaré torturar y ajusticiar cruel
propia madre, Maria de Portugal, lof
publicamente por este hecho, autodest
seguidamente a Portugal.
Muere Yusuf | de Granada, siendost
su hijo Muhammad V. |
*1356: Guerra entre Pedro | de
IV de Aragdn. El rey de Castillat
aliado al Principe Negro, Principe
heredero al trono inglés, de quie
endemoniado.
Muere Alfonso IV de Portugal. L
hijo Pedro |, el cual obliga a la nob
homenaje y besar la mano del cadd
amante, la castellana dofa Inés de
asesinada por orden de la noblez
temerosa de que indujera al joven rey
cabo una politica pro castellana.
*1358: Es desterrado Muhammad Vd
Granada por su hermano, lsma’
*1359: Isma’il Il de Granada es dermd
su primo, Muhammad VI, ¢l B
*1361: Muhammad VI es asesing
el Cruel, de Castilla, cuando iba ap
con él. Vuelve al trono Granadi
V.
*1363: Cortes de Bribiesca, Las hijé
de Pedro | de Castilla, Constanza e
declaradas herederas al trono. Po
sus maridos, los duques ingleses de
de York, alegardn derechos sobre
Castilla.
Pedro IV de Aragon se alfa con Carl
Navarra y Francia.
*1365: El mercenario francés Bef
Duguesclin pone sus Compaiias Bl
{formadas por soldados profesiond
europeos) al servicio de Pedro [V
*1366: Las Compaiiias Blancas sagued
*1367: Muere Pedro | de Portugal, [
su hijo Fernando I. 1
*1368: Apoyado por Pedro IV d
bastardo Enrique de Trastdmara ¢
Castilla en Calahorra. Se inicia la
castellana, N
*1369: Es asesinado en Montiel Pedi
coronado rey su asesino, Enrique:
que pasa a llamarse Enrique Il, el de i
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islas de Hierro, Fuerteventura, Gomera y
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Castilla establece relaciones diplomaticas con los
emperadores turco y mongol.

*1406: Muere Enrique [ll de Castilla, a los 27
anos. Le sucede su hijo Juan I, de apenas 2 afios
de edad. Es nombrado regente el infante
Fernando.

Asalto a la Aljama (Juderia) de Cérdoba.
*1407: Muere Muhammad V1| de Granada. Le
sucede Muhammad V11

*1410: Muere Martin | de Aragdn, sin dejar
descendencia.

El infante Fernando de Castilla conquista la
ciudad de Antequera, en Mélaga, ganando
como sobrenombre ¢l nombre de la ciudad.
*1412: Compromiso de Caspe: es elegido
Fernando de Antequera (regente de Castilla)
como rey de Aragdn, bajo el nombre de
Fernando [.

Es nombrada regente de Castilla la madre del
rey, Catalina del Lancéster, de quien se decia que
parecia mas hombre que mujer.

*1415; Muere Muhammad VIl de Granada.
Le sucede, Muhammad IX al-Zaguir.

*1416: Muere Fernando | de Aragon, siendo
sucedido por su hijo Alfonso V el Magnanimo.
*1418: A la muerte de su madre, es declarado
mayor de edad Juan |l de Castilla, con 14 aros.
*1490: Juan Il de Castilla es secuestrado en
Tordesillas por Don Enrique, infante de Aragon
y Maestre de la Orden de Santiago. Es liberado
gracias a la astucia de don Alvaro de Luna, que
se convierte en su hombre de confianza y es, en
la practica, quien dirige el pafs. El rey premia la
accion de su valido dandole los titulos de
Condestable, Conde de Santisteban y Gran
Maestre de la Orden de Santiago (sustituyendo
al infante Enrique, ahora encarcelado).

*1425: Muere Carlos Il de Navarra, siendo
sucedido por su hija Blanca de Navarra, la cual
reina conjuntamente con su marido, Juan |,
hermano de Alfonso V de Aragon.

*1431: Batalla de la Higuerraela. Victorias de
Alvaro de Luna sobre los musulmanes.

*1433: Muere Juan | de Portugal. Le sucede su
hijo Eduardo .

*1435: Alfonso V de Aragdn, ayudado por Juan
| de Navarra, intenta apoderarse del reino de
Ndpoles, siendo derrotados en la batalla de
Ponza. Ambos son hechos prisioneros por
Renato de Anjou, rey de Népoles tras la muerte
de la reina Juana Il,

*1436: Tras pagar un fuerte rescate, Alfonso V'
de Aragén y Juan | de Navarra son liberados.
Alfonso V reanuda la guerra contra Renato de
Anjou.

*1438: Muere Eduardo | de Portugal. Le sucede
su hijo Alfonso V el Africano.

*1449: Népoles cae en manos de la Corona de
Aragon.

Mouere Blanca de Navarra, dejando como
heredero a su hijo Carlos de Viana, el cual no

adopta el titulo de rey por respeto a su padre Juan

|. Este no acepta la situacion, estallando una
guerra civil.

*1445; Batalla de Olmedo: Triunfo de Alvaro de
Luna, valido de Juan Il de Castilla, sobre Juan |
de Navarra y Alfonso V de Aragon.

*1447: Alfonso V de Aragdn recibe la donacion
del condado de Milan.

*1451: Carlos de Viana es derrotado y captura-
do en la batalla de Aibar. Es desheredado por su
padre de sus derechos al trono de Navarra.
*1453: Victima de una conjura urdida por la
reina de Castilla, Isabel de Portugal, es decapita-
do Alvaro de Luna, durante 30 afios valido del
rey de Castilla.

*1454: Muere Juan [l de Castilla.

Muere Muhammad al-Zaquir IX de Granada.
*1458: Muere Alfonso \V/ de Aragén.

*1464: Muere Juan | de Navarra (Il de Aragon).
*1481: Muere Alfonso V de Portugal.
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Secuencia de combate

En AQUELARRE el combate se desarrolla en una serie de
asalfos, cada uno de los cuales dura aproximadamente
unos doce segundos. Cada asalto se articula en una serie de
pasos a seguir, los cuales son:

P Determinar las Iniciativas
P Resosulucién de Acciones por orden de Iniciativas
P Determinar los Dafos por orden de resolucién

La iniciativa

Determina el orden en que reaccionan los individuos
involucrados en un combate. Se calcula lanzando
1D10 (al principio de cada asalto de combate) y
sumandolo a la Agilidad del Pj.

El combatiente (Pj o Pnj) que haya sacado mayor iniciativa
anuncia las acciones que realiza en este asalto, ¢ intenta
realizarlas. A continuacion lo hace el siguiente, y asi
sucesivamente, hasta llegar al combatiente de menor
iniciativa, En caso de que dos combatientes sacaran
idéntica Iniciativa actuardn de manera simultinea.

Miguel, Zarah e Ignotus son atacados
por dos bandidos.
Se tiran Iniciativas: Miguel (AGI 12) saca 3 con
ID10. Tiene una Iniciativa de 12+3= 15, Zarah
(AGI 15) saca un 2 (IN. 15+2=17). lgnotus (AGI
I5) saca un 10. (IN. 15+ 10=25) Los bandidos

tienen ambos AGI 15, Uno saca un 4 (IN.
I15+4=19) y el otro un 2 (15+2=17).

Asi pues, en primer lugar actuara lgnotus (25).
Luego le seguird uno de los bandidos (19), a
continuacion Zarah y el otro bandido (ambos con
I7); y para finalizar actuard Miguel (15).

Un combatiente que haya sacado una iniciativa alta puede
<retener su accién, es decir, no actuar en el momento que
le corresponde sino mas tarde, a la espera de ver como se
desarrollan los acontecimientos.

Ignotus decide proteger a Zarah (que se
encuentra desarmada) y anuncia que se enfrentard

contra el que se acerque a la chica, reteniendo su
accion hasta entonces.

Las acciones de combate

En cada asalto (12 seg.) pueden realizarse dos acciones de
combate. Ambas pueden ser del mismo tipo, o de tipo
diferente. Hay tres tipos de acciones: de Movimiento, de
Ataque y de Defensa.

Acciones de movimiento

Son dos: el movimiento normal y el movimiento de
carrera. En el primero el Pj se mueve unos 6 m., en el
segundo 12 m. El movimiento se realiza siempre como
una primera accion, nunca como una segunda (a no ser
que la primera fuera asimismo de movimiento).

Acciones de ataque

Son fres: Ataque a Distancia, Ataque Cuerpo a Cuerpo y
Atague de Melé. Dependen de la distancia a la que se
encuentren los enemigos entre si,

Ataque a distancia
Consiste en intentar impactar al enemigo con Ui
arrojado desde lejos. En AQUELARRE las g
combate a distancia son: las armas lanza-proye
largo y corto, Ballesta y Honda); las armas e
(Lanza corta, Cuchillo y Daga); y los proyedtile
sados. Se entiende por este nombre cualquierd
lanza contra un blanco, y que normalmente
ra un arma. Esta clasificacion incluye, pues,
botella hasta una piedra. Un proyectil impra
un dafo general de 1D3.

Respecto a la distancia desde la que se lanza el
consideraremos fres tipos de distancias.
P Corta, en la que se tiene un bonus al por
impactar de +20%.

P Media, (sin malus ni bonus).
P Larga, en la que se tiene un malus de -20%,

Ataque cuerpo a cuerpo
Se realiza a una distancia maxima de 3 m. y i
Consiste en impactar al enemigo con el armd
tengamos en las manos. Se usan para ¢llo fad
armas que no sean lanza-proyectiles.

Ataque de melé
Se realiza a una distancia en que el enemigoeshi
de 1 m. Consiste en lanzarse contra el enemig
apenas espacio para que pueda usar eficazm
Para este tipo de ataque sélo son validas lasa
el uso de los pufios. Cualquier otro tipo de i
totalmente ineficaz.

Un combatiente que se lance en ataque de
siempre el Gltimo y no puede realizar acciol
de esquiva, solamente de parada.

Ighotus consigue desarmar a u
bandidos. En el siguiente asalto, éste des
su daga e intenta entrar en melé con lgn
Aunque el bandido ha sacado mayor i
Ignotus actia primero, mientras su ene
abalanza sobre él,

Si alguien ataca a un enemigo enzarzado en um
falla, tiene un 50% de posibilidades de darle
contrincante.

Un combatiente puede evitar que su adversariot
melé con él pasando una tirada de Pelea, Enes
supondra que ha conseguido zafarse de su e
que sigue manteniendo la distancia del com
cuerpo. En el caso contrario, seguird teniend
enemigo pegado a ¢l, hasta que pase una nue
Pelea, su adversario decida retirarse o uno delos
inconsciente o muerto.

Acciones de defensa
Son dos: la esquiva y la parada,
Las acciones defensivas son respuestas a un akig
efectuarse inmediatamente después de rea
independientemente del orden de Iniciativas,
combatiente de Iniciativa 10 tiene derechoapd
ataque de ofro de iniciativa 20, y viceversa.

Esquiva
Consiste en evitar el golpe de un oponente. P
la competencia del mismo nombre. Si el golpe
esquivar es un critico las posibilidades de realizafh



1 misma esquiva sirve contra fodos
mismo enemigo durante ese asalto.

golpe del contrario (incluso si es
ma o un escudo. Se usa para esta
entaje que tengamos en la

Se puede parar con cualquier
stiletes.

ente el tipo de arma que ha

e ha parado. Si son del mismo

¢l arma del atacante es de tipo

lidad del 25% de que el arma de
|88 manos, por la fuerza del impacto.
y.dos grados de diferencia entre los
ir: un arma tipo 1 tiene un 0% de
tipa 1, un 25% parando armas

ando armas tipo 3 (Ver mas adelante
o de que nuestro enemigo saque
ampe directamente, sin realizar

e nuestra parada haya sido

consideran armas de
> fallar la tirada se

iecesidad, pero pasan a volverse
vibles para disparar de nuevo
con estas armas se usara la
ea. Evidentemente, la honda y la
epcion a esta regla, y nunca

lipo de ataque.

udo
de realizar una accién de Parada
incia (flechas, armas arrojadizas,
defensor gana la Iniciativa al
con el escudo las localizaciones
eair una de las dos). Evidente-
impacta en el brazo donde esta
rotegera igual, incluso si no ha
ellniciativa.
bs los puntos de dafio que realice el
¢l (a diferencia de las armaduras,
el'dario deja pasar parte de ellos a
un escudo nunca se escapa de las
eeiba un golpe critico.

manda en la iglesia
lealde en la_ciudad

er no estd

realizar tantas paradas como ataques
noasalto, las cuales contardn como
i caso de que procedan de enemigos

tas a los malus siguientes:

-25%
-50%
-75%

Ignotus, con un 60% en Escudo, intenta
parar los ataques de dos enemigos en un mismo
asalto. Uno de sus enemigos, seguro de su
victoria, gasta sus dos acciones de combate en
atacar dos veces. El otro, mds convencional, lanza

un ataque y se reserva una parada por si acaso.
Ignotus, que ha programado un ataque y una
parada, debera realizar tres tiradas de parada,
una por cada ataque, y con un malus de -25%
porgue proceden de dos enemigos.

Nada impide a un combatiente enfrentado a dos 0 mds
enemigos concentrarse en defenderse sin atacar: puede

gastar sus dos acciones en dos paradas, cada una contra
uno o0 Mas enemigos.

Supongamos que son tres los enemigos
que le caen encima al pobre lgnotus. Este decide
realizar dos acciones de parada, una de ellas
hacia uno de sus enemigos (yendo con el porcen-
taje normal) y la otra contra los otros dos (en la

que tendrd el malus de —25%. Si no lo hiciera asi
tendria un malus de parada (por ser tres enemi-
gos de -50%, con lo que su porcentaje final de

paracla con escudo seria un triste 10

Fijémonos que mientras una Gnica tirada de esquiva sirve
contra todos los atagues de un oponente, en el caso de la
parada se hacen fantas tiradas como ataques reciba,
contando como una Unica accion de combate. Por el
contrario, un combatiente que desease esquivar en un
mismo turno de combate a dos enemigos deberia gastar
dos acciones de Esquiva, una por cada enemigo... y no
podria hacer nada mas hasta el turno siguiente.

La competencia de Pelea

La competencia de Pelea puede usarse como una accién de
ataque normal (se entiende en este caso golpear con los
puiios, o con las piernas). Pero fambién puede usarse como
una accion de combate «comodins, para realizar acciones
como poner la zancadilla, empujar a un enemigo,
lanzar tierra a los ojos, etc. El Dj es libre de otorgar el
malus (o bonus) que considere oportuno a una accion
determinada de este tipo.

Inmovilizar

En un combate puede que intentemos reducir a alguien
inmovilizandolo, pero sin hacerle dafio (aparte quiza
de algunas magulladuras). Para inmovilizar a alguien
se deberd entrar con él en ataque de melé. Caso de
conseguirlo el atacante manifestard su deseo de
inmovilizar al defensor y ambos tiraran por su FUE x 2:

Si ambos la pasan: la situacion se mantiene en tablas:
el atacante sigue en melé, pero el defensor puede
moverse y actuar bastante libremente (pudiendo
librarse de la melé con una tirada de Pelea).

Si gana el atacante: el defensor queda inmovilizado,
no pudiendo pelear. Estd indefenso entonces, ante
ataques de otros enemigos. Lo Unico que puede hacer
es intentar librarse del enemigo que lo tiene inmovili-
zado con una ftirada de Pelea. Si saca la tirada, y el
atacante falla la suya de FUE x 2, conseguira liberarse.




Si gana el defensor: consigue rechazar al atacante, saliendo
de la melé (0 bien inmovilizando a su vez al atacante si lo
desea). Evidentemente, varios atacantes pueden sumar sus
Fuerzas para inmovilizar a un tnico defensor.

lgnotus sufre las consecuencias de un
hechizo de Sumision hacia un brujo maléfico.
Zarah y Miguel se dan cuenta de ello e intentan

inmovilizar a su amigo.

gnotus tiene Fuerza 20,
Zarah Fuerza 5 y Miguel Fuerza 10, asi que deciden

sumar sus energias para tener una minima
oportunidad. Entran en melé contra lgnotus vy lo
sujetan: Ignotus debera tirar su Fuerza por dos
%) para librarse de ese par de pesados. Los
pobres Miguel y Zarah haran una tirada conjunta
de 30% (10+5 x2)... iy que Dios reparta suerte!,

Modificadores al combate

Diversas situaciones pueden modificar sustancialmente las
posibilidades de uno o varios adversarios. Esta circunstan-
cia se resuelve en AQUELARRE con la asignacién de
diversos bonus o malus:

Tabla de Bonus/Malus al
Bonus al ataque 7]
Si el atacante golpea por |

ataque y defensa

spalda al defensor +50%

Ataque a caballo a un individuo a pie +25%
Atacante enzarzado)

-40%

como Bonus
espalda tendré
atacante golpear.

(*) En caso de ataque por sorpresa, el grupo sorprendido tirard
ID5 en lugar de 1D10 para determinar su Iniclativa,

(**) Estos modificadores sélo se aplican en el primer asalto de
combate. Los siguientes se desarrollaran de manera normal.

El combate a caballo

Un combatiente a caballo no puede tener su competencia del
arma que esté usando superior a su competencia de Cabal-
gar. En caso de ser superior se le restard momentaneamente,

Ignotus tiene un 80% en manejar el
hacha, pero sélo un 45% en la competencia de
Cabalgar. Si desea pelear desde el caballo su
porcentaje sera pues del 45%. y no del 80%.

Arco largo

Lanza corta

llustraciones: Ruth Alvarez

Si en un combate se enfrentan un combatienfe
ofro a caballo, todo impacte de localizacion
superior que reciba el jinete lo recibird el
Combatiendo dos jinetes, todo impacto de.
en las piernas lo recibird asimismo el cabal
desea el atacante.

Cargas
Cuando caballo y jinete se lanzan al galope cant
enemigo estdn realizando una carga. Parall
primera accion de combate deberd ser oblig
de movimiento, y la segunda de atague. S
cargar con armas de tipo 2 o con lanzas.
la ventaja de multiplicar por dos el dafio co
con nuestra arma.

El Dano
Cuando un combatiente obtiene en una tirada
je un resultado igual o menor al de su compe
arma que estd usando, y su enemigo falla suac
defensiva (en caso de que la hubiera programa

que su golpe ha hecho impaclo en el enemigo
Si el resultado ha sido un critico (el 10% om
porcentaje) se le inflige al enemigo el dafio
pueda realizar con ese arma, ignorando sual
tuviera. El dafio que le hagamos a un enemigal
varios factores: el arma que empleemos, ldp
él lleve puesta y el lugar donde le impactema

Las armas
Las competencias de combate indican el pores
manejo de armas de un mismo grupo. Asi, un
que posea la competencia de Espada tiene el
porcentaje en Espada Corta, Cimitarra y Esp

Modificaciones al daio de las armas

Para manejar toda arma es necesario una Fuenil
En caso de que no se alcanzara dicha Fuerzaser
punto que falte del dafio que realice el arma,y
asimismo un 5% a su tope méaximo que puedd
con dicha arma por cada punto,

Un resultado negativo en el dai
considera siempre dao 0.

Zarah tiene Habilidad 20. En reo
pues. podria aprender el manejo de una
corta hasta el 100
para manejar con e

Pero su Fuerza es «
ctividad una Espad
necesita 8. El dano normal qi
Espada corta es 1D6 +1, pero ella le
por su escasa Fuer Ademads, tiene
tope, es decir, no podra aprender a |

arma por encima del 85%. (Al menos inici

-+§:>
Cuchillo:

Daga

Ballesta



Carac. Fuerza min. Dano Disparos/Cargas

1 x asalto

Habilidad 10 1D6
Habilidad 1D6
Habilidad 1 %1l
1 06 |
| 2

15

Fuerza

D10 + 2
fiskza 15 . .. IDI0ID4
1D6 + 1

Fuerza 2D6

1D6 -

Las armas de tipo A estan
sujetas a una serie de reglas

y propias:

Armas ¢ A Ma Sl NCIROIM | o lanza larga solo es efectiva a
Areasd A caballo, y realizando una carga; o
= bien como arma de una masa de
infanteria que actie como una
unidad. Es initil en combates

sor dos) singulares hombre contra hombre.

Brazo derecho- ano por dos)

Brazo izquierdo- 3 por dos) Lal | pal .
Pecho- Dano normal) a lanza corta y el palo permiten

Abdomen- (Dafo normal) realizar una accion de combate
Pierna fiere.cha- (_L) u_muﬂm dos) especial que se denomina tropezar.
Plerna Laquieeda- (DaRoentetan Consiste en introducir el asta de la
lanza o el palo entre las piernas del
oponente, para hacerle tropezar y
caer. Para ello se tira por la mitad
del porcentaje del que realiza la
accion en lanza o palo. Esta accion
de combate solamente sirve contra
oponentes humanos o bipedos de
tamano humano.

21 a50m 51 a 100 m

31 a60m 61 a 120 m

11 a20m 21 a30m

[lal5m

Espadas cortas

o A

Espadas Normales

——

Cuchillo
Espadon

Hachas de Combate ~ Hachas de Mano
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El dafio de las armas también se modifica, sin em bargo,
por la caracteristica principal de la competencia del arma
empleada. Hay dos excepciones: En la competencia de

Pelea se contabilizardn los bonus por Fuerza (si los hubiera)

en [ugar de los de Agilidad; y para el Palo, se contabiliza-
ran los bonus por Habilidad.

Zarah tiene un bonus de +1D6 en el
manejo de Espada corta, ya que tiene Habilidad
20. Su dano con dicha arma es: 1D6 + 1 (espada

corta) -3 (por poca Fuerza) +1D6 (por Habilidad):

en total. 2D6 -2,

Armaduras

Una armadura cuenta, al igual que un ser vivo, con un
nimero determinado de puntos de resistencia, Cuando
estos se agotan, la armadura se convierte en un amasijo de
jirones indtiles. Cada armadura esta completa, y protege
cabeza, fronco y extremidades.

En un combate, una armadura pierde tantos puntos de
resistencia como puntos de dafio realice el atacante. Su
portador recibe los puntos de resistencia que sobrepasen a
los puntos de proteccion de la armadura.

Ignotus (que se esta haciendo el héroe)
se-enfrenta a uno de los bandidos y recibe un
golpe de espada de 7 puntos de dano. Lleva una

armacdura tipo 4 (Cota de malla) que tiene una

proteccion de 5. Su armadura pierde 7 puntos de

Resistencia y el 2,

Las armaduras, sin embargo, pueden tener malus a
diversas competencias, en funcién de su peso y rigidez.
Dichos malus pueden ir desde la resta de unos puntos de
porcentaje hasta la imposibilidad de realizar una accion
determinada.

La localizacion del daio

El tercer factor que influye en el dafio es la localizacion del
mismo. Para determinarlo sencillamente observaremos la
tirada que realizamos para impactar, fijandonos en las
unidades y aplicando luego la tabla de localizacién. La
localizacion puede aumentar el dafio o disminuirlo
(redondeando hacia abajo en las divisiones). Las modifica-
ciones por localizacién se aplican siempre sobre los puntos
que atraviesan la armadura, no sobre los puntos originales
del impacto.

Ignotus, como ya habiamos visto. ha

recibido dos puntos de dano. Su oponente ha

sacado un 13, asi que la herida la recibe en el
brazo. Como es una zona poco vital el dano se
reduce a la mitad, con lo cual Ignotus pierde un
solo punto de vida.

Caso de que dos combatientes se encontraran peleando a
diferentes niveles (que uno de ellos estuviera, por ejemplo,
en una escalera, o encima de una mesa), sélo podran
alcanzarse a partes logicas del cuerpo.

A mrsq_tey

I

i)

Efectos del dano

Sicel dafio total de las diversas heridas superal
los puntos de Resistencia del Pj, se pierden tem
todos los bonus al dafio que poseyera con st
Si excede los 2/3 de los puntos de Resisten
deberd hacer una tirada de Resistentia x 4
desmayarse. Al llegar a 0 puntos de Resist
combatiente se desmaya. A cierto niimero de
de Resistencia negativos, muere (Ver Heri
Muerte, en el Capitulo 2).

Un individue desmayado o inconsciente m
automaticamente si es atacado. Fl atacanie
manera aufomadtica.

B Si el total de puntos de Resistencia perdids
impactos recibidos en ambos brazos supera lal
puntos de Resistencia iniciales, las competend
Habilidad se veran reducidas a la mitad.
P> Si el total de los puntos de Resistencia penif
ambas piernas supera la mitad de los punt
cia iniciales seran las competencias de Agil
se verdn reducidas a la mitad.

P Si en cualquier localizacion se pierden lami
de los puntos de Resistencia de un solo aolpe,|
puede tener consecuencias. Se efectuard enfong
por la tabla Secuelas de heridas.

En cualquiera de estos tres casos se recon
un nuevo Pj...

En una escaramuza, lgnotus se enfr
combate singular con un soldado
Ambos tiran ID10 para dererminar sus
Ignotus (Agl 15) saca un 5, Tiene u

Su enemigo (Agi 17) saca un 4. T

por lo tanto actia primero. Dec
Ignotus con su Maza pesada y parar sus
Ignotus decide parar con su escudo y go
vez con su hacha.

El soldado tiene un 65% en Maza pes
un 32%. Hace con ella 3D6 de dafo (2
dano del arma +1D6 por tener 20 en fu
lgnotus intenta parar el golpe con su est
(60%) ¥ saca un 17%, con lo cual lo con
escudo pierde, sin embargo, 14 pun
Resistencia (el resultado de los 3

guerrero enemigo).

Esta vez le toca a Ignotus, con su hach;
un 21%, y su enemigo. pot desgracla pai
un 89%, con lo cual falla.

Ignotus lanza su dano: 1D8 +2 por el H
IDG por tener Fuerza 20= ID8 + D6
Ignotus hace 7 puntos de dano.

El soldado lleva una armadura ti
cuero con refuerzos) de 75 puncos. de i

(que ahora quedan reducidos a 68), \

3. La cabeza del soldado recibe pues
s

puntos de dafo, que se doblan po
cabeza. Total: 8 puntos.

La Resistencia rotal del soldado es de |
mads de la mitad los puntos perdidos,
tabla de secuelas, y saca un 1, Estard
conmocionado durante todo el sigule
perdiendo la Iniciativa v teniendo un
50% en sus acciones.



sgarse y anuncia que intentara
nguna parada. El soldado
ry golpear.
yimer atague, y saca un 25%: El
in porcentaje del 15% (G65-

n lo cual consigue parar,
undo araque, y saca un [ii04!!
joldado saca un 24, con lo

puede hacer Ignotus con un
s, v al ser un' eritico se
del contrario. El soldado
), con una herida de 16
y a -9 puntos de Resistencia.
) dentro de 6 turnos morira.

combate
ativas
or Iniciativa actGa primero.

tiones por orden de iniciativas

5 s Usan como respuesta de un
ente del orden de [niciativas.

afos por orden de resolucién
(que ha parado se escapa de las
efectos secundarios de los

amen «La Guardia de Palacio»,
la Ciudad», o «La Patrulla».
empre la misma. Mds o menos a
Tres (0 a los diez minutos de
niran a saco en una habita-
il héroe de uno en uno y
ladie les pregunta nunca si es
acer..
Terry Pratchett.
toria de «jGuardias, Guardias!»

ombate! jHuir como conejos
Pjs ensena la lengua, o pelear
Demasiadas veces, el asunto
| cual haré lo que buenamente
iones, como mucho, las aventuras
o de «si un tercio (o dos tercios)
08 0 heridos el resto huird...» Otras
fan.anchos. Lo que sigue es
fsas», los que estan para hacer
)j§ importantes deberdn ser representa-
sU propia personalidad...
elloel tipo de combatientes que se

alegorias tiene una Moral a la hora
ade antemano. A continuacion se
ntes factores, que inciden
oral en cuestion (los

i porcentaje final de Moral, que
0 de la escaramuza. Al Dj
100 por cada uno de los
jquen menos de la mitad de su
jaran ciega y ferozmente al combate,
a su alrededor. Los que saquen

més de la mitad de su Moral, pelearan algo mds cauta-
mente. Los que fallen la tirada sin llegar al doble de su
Moral procuraran escaquearse discretamente, intentando
escurrir el bulto caso de que las cosas vengan mal dadas.
Por tltimo, aquellos que lleguen o sobrepasen del doble de
su Moral huirén a la desbandada.

Un grupo de cuarro bandidos tipo
chusma. mandados por uh Pnj cruel y sanguinario
con sus propias motivaciones, estan escondidos a
los lados de un camino preparande una embosca-
da a dos Pj mejor armados que ellos. La moral de
los bandidos es de 90% (40 por ser chusma, + 20
por doblar en nimero a los Pjs. + 20 por estar en
mejor posicion tactica (la emboscada), - 30 por
tener peor armamento que los Pjs. + 40 porque
temen a su jefe). Llega el momento del combarte y
las tiradas son de 82, 63, 97 y 05. Es decir, de los
cuatro bandidos, uno se lanza ferozmente al
combate, dos lo hacen con mucha mas tranquili-
dad y el tltimo se retrasa lo suficiente como para
no entrar €n Contacro con esa pareja de guerreros
de aspecto tan feroz. Su jefe (controlado directa-
mente por el Dj) se tama su riempo.., Pese a la
sorpresa del araque, los dos P reaccionan y
consiguen no solamente defenderse, sino hasta
herir a uno de sus aracantes. La moral de los
bandidos baja stbitamente a 20, y €l herido a 10
(40 por ser chusma, + O porque ya no doblan en
numero a los Pjs, - 30 per peor armamento, +40
por temer a su jefe, -30 por tener uh companere
herido -que tiene -40 precisamente por ello-).
Las tiradas salen: 73, 21, 87 y 99. De los cuatro
bandidos; tres de ellos intentan huir del combate
tan deprisa como llegaren. Sclamente uno
mantiene la cabeza fria, aunque sin arriesgarse,
mirando de reojo a su jefe, que desenvaina
lentamente su espada mientras se dirige hacia los
dos aguerridos Pj...

Batallas en AQUELARRE

Reglas basicas:

Combate de masas

Estas reglas permiten la resolucion de escaramuzas en las
que intervengan grupos de una decena a varios cente

de combatientes por banda. Para un nimero inferior de
individuos, se aconseja usar las reglas de combate descritas
anteriormente. Por el contrario, si el nimero es superior, lo
mejor y mas répido es que el Director de Juego use la
logica, o las reglas avanzadas.

Se contemplan tres aspectos de una escaramuza
P Resultado tactico del encuentro.

P Bajas de ambos bandos.

P Peripecias de los Pjs (si los hubiera) en el encuentro.

Resultado del encuentro

Denominaremos atacante a aquel bando que tome la
iniciativa en un combate (como podria ser un grupo de
bandidos asaltando una caravana de comerciantes). Si
ambos grupos se lanzan al choque de manera simulté-
nea, denominaremos atacante al bando que tenga
mayor nimero de combatientes, o al bando cuyo lider
saque mayor Iniciativa, en caso de que ambos bandos
tuvieran el mismo nimero de combatientes.
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Se comparard la proporcion de fuerzas entre el bando atacante y
el defensor, redondeando siempre a favor del defensor.
Asl, un encuentro entre un grupo de 45 individuos contra ofro
de 20 se resolverd con una proporcion de £/1., A confinuacion
selanzard 1d6, consultande la Tabla de Combates,

P Si un lider de un arupo p una tirada de

Mandlo, la columna de proporcién de fuerzas se
mueve una columna a la derecha si ataca, o a la
izquierda si defiende. Si saca un resultado critico
puede mover la proporcién dos columnas a su
favor. Por el contrario, si saca una pifia la propor-
cion se mueve dos columnas en su contra. Si los
lideres de los bandos enfrentados pasan ambos la
tirada de Mando el resultado se contrarresta.

P Si los defensores estan situados en una Posi-
cion ventajosa para ellos (como puede ser tras un
rio, en un edificio o tras un parapeto) la propot-
cién se mueve una columna a la izquierda.

P Si los defensores estin en un castillo o fortifi-
cacion la proporcién se mueve tres columnas a la
izquierda, doblandose ademads las bajas del
atacante. Las bajas del defensor, por el contrario,
se dividen por dos.

P Si el atacante ataca por sorpresa al defensor la
proporcién se mueve una columna a la derecha.
P Si un bando estd ostensiblemente mejor
armado y protegido que el otro, mueve la
proporciéon una columna a su favor,

P Si un bando formado por campesinos se
enfrenta a otro en el cual se encuentren guerreros
con armadura 4,5 o0 6 y a caballo, la proporcién
se mueve dos columnas en su contra.

P Si un bando esti formado exclusivamente por
caballeria pesada y se enfrenta a un bando
formado por gente de a pie, mueve la proporcion
tres columnas a su favor, excepto si diche bando
esta formado por arqueros.

Huida

Si por decision de su lider un bando desea retirarse tras un
combate, dicho lider debe hacer una tirada de Mando. Si
la pasa se retirard ordenadamente, pero sila falla su gente
se desbandard y la retirada se transformara en una huida. El
lider del bando contrario puede intentar perseguir al bando
en retirada: en ese caso debe tirar también por Mando. Si
saca la tirada alcanzard al enemigo, entablandose un nuevo
combate si éste estaba ordenado, o sufriendo una nueva
ronda de bajas (sin posibilidad de defenderse) si
estuviera huyendo. Si no saca la tirada sus tropas
dejardn escapar al enemigo.

Ropa gruesa

Peto de cuero Cuero con refuerzos Cota de malla

S6lo se puede perseguir al bando enemigo e
vez, suponiendo que las tropas en huida quedaf
totalmente dispersas fras la segunda embestida
enemigas.

Determinaremos la calidad de las tropas impl
combate, ya que puede ser importante a la ho
determinar las bajas:

P Tropas de élite. Buena Formacion military
experiencia en combate (Almogdvares, Ordenesl
como los Templarios o Calatrava). _
P> Tropas expertas. Con formacion militar y exai
en el combate (Caballeria pesada, hombres de
veleranos, mercenarios).
B> Tropas normales. Con formacién militar pefg
experiencia en el combate (Tropas de Guarnicidil
P Tropas novatas. Escasa formacion military
experiencia en el combate (Tropas recién reclul
P Irregulares. Nula formacion militar. Nula ey
en combate (Campesinos).

El nimero de bajas de una tropa se reduciriali
enfrenta a una tropa dos clases inferiora ella, yso
cuatro si se enfrenta a una tropa de dlase cuaro

Tipos y Moral de las tropas
TIPO DE T_R'B— ¢ =

(competenc
Soldadesca :
(competencias de combate. entre el 4
Veteranos ; ;
(competencias, de combate. entre el 60y
MORAL
Chusma:
Soldadesca

Veteranos: 80%
MODIFICADORES i
Doblan en nimero a los Pjs
Triplican en

Estdn en mejor posicién tictica
Estin en peor cior A

Tienen mejor armamento que los Pjs
Tienen peor a nento que f6
Temen mas a su jefe que a los Pjs
Muere el jefe
Cae un companero a su lado
Cae muerto { €
El Pnj en cuestion esta herido

Cascos




as. Lanzar (1D6).

Malus del 50% en el

ensa en el siguiente
de la Iniciativa.
z. -5 en Aspecto

a a los tendones:
ad

mano: -5 en Habilidad
razo: -10 en Habilidad

las competencias de Buscar y
ticamente a 0.

lo mismo con la competencia de
manos su Habilidad se reduce a0
mas su Agilidad se reduce a 0

Casco de Metal 40 +2 Carece
Yelmo(**¥) ~ Solocon

-25% Competencias percepcion

(*) La coraza da proteccion 8 en pecho y abdomen. En
brazos y piernas da proteccién 3 (ropas de cuero). la cabeza
suele ir cubierta con un casco (Prot. 2)

(**) En caso de caer al suelo con esta armadura, hay que
sacar un porcentaje igual a la fuerza del Pj x 3 para
ponerse de nuevo en pie.

(***) El yelmo sélo puede llevarse con armaduras ligeras o
pesadas.




Asi pues, una tropa de élite vera reducidas sus bajas en un
50% al enfrentarse a tropas normales, y ¢n un 25% al
enfrentarse a Irregulares.

Un bando formado exclusivamente de arqueros dobla
siempre el nimero de bajas del contrario.

La calidad de una tropa puede incrementarse momenta-
neamente si su lider saca un resultado critico de Mando. El
Director de Juego puede igualmente incrementar la calidad
de una fropa de manera permanente, tras una serie de
combates particularmente duros.

Seguidamente dividiremos ambos bandos en grupos de
10. Por cada uno de ellos se lanzard 1D6. Ese resultado
serd el nimero de bajas que sufrird el bando enemigo
en el combate (estdn incluidos en este nimero los
muertos, heridos abandonados en el campo de batalla y
los prisioneros).

Si el nimero de combatientes de un bando no fuera
mltiplo de 10 (por ejemplo 45, 73 0 13), se le asignard
1D3 al resto sobrante, si éste fuera 5 0 mds. En caso
contrario se ignorara.

Dos grupos se lanzan a la carga, uno contra otro.
Uno estd formado por 73 combatientes, y el otro
por 45. Ambos son tropas normales (3). Al ser
mayor el primer grupo, éste serd considerado
atacante. Se comparan las fuerzas, redondeando-
las a favor del defensor, y se obtiene una propor-
cion de 1 a 1. El lider del bando atacante pasa
una tirada de Mando con un resultado normal,
cosa que no consigue el lider del bando defensor,
con lo cual la proporcién se coloca ahora en 2 a 1.
Se tira 1D6 y se consulta la Tabla de Combates. Se
obtiene un 3. Es un resultado C, que significa que
ambos bandos se mantienen en el campo de
baralla. Calculamos las bajas obtenidas: El primer
grupo lanza 7D6, mientras que el otro upo lanza
4D6+1D3 (por el resto de 5). Los resultados son
(respectivamente): 22 y 12. Las fuerzas han
quedado reducidas ahora a 61 y 23 combatien-
tes. El defensor decide retirar sus tropas, para lo
cual debe tirar por Mando. Por desgracia para él,
falla, y su gente huye desordenadamente. Viendo
la oportunidad, el atacante decide perseguir a su
enemigo, tirando igualmente por Mando, y
pasando la tirada. La gente del defensor tiene
(6D6) 18 nuevas bajas, sin poder defenderse.
Sélo 5 hombres, desperdigados, consiguen
escapar de la masacre,

Interaccion de los Pjs en el combate
Las anteriores reglas no afectan a Pj, sélo a Pnj. Antes
de que se inicie el combate, los jugadores deben
anunciar qué tipo de actitud va a llevar su Pj: Valiente,
Normal o Cobarde. Esto influye en los encuentros
personales que sufra en dicho combate y en los P, Ap.
que reciba tras él.

La tabla de incidencias determinara el nimero de
encuentros del Pj, o lo que es lo mismo, las veces que
deberemos tirar en la tabla de encuentros.

Las armas y armaduras de los contrincantes de un Pjen los
encuentros de un combate vendrin determinadas por la
calidad de las tropas del bando contrario, No estaran
igualmente equipados unos campesinos revoltosos que el
contingente armado de un sefior feudal.

Tabla de Combates _
(Toda proporcién mayor de 6/1 o mend
se considerard, respectivamente, 6/1 6|,

1/6 1/5 1/4 (/3 1jZ
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Explicacion de los resultados:
A: Atacante huye, deblande el e
B: Atacante se retira ordenadamente.
C: Choque. Ambo6s Bandos§ 1
de batalla, volviendo a enfrentarse si asi lo /i
D: Defensor se retira ord
E: Defensor huye, doblando el nimero de susl
Caso de que dos o mds Pj participaran en un comi
estas caracteristicas, y manifestaran su deseo depd
separarse durante el combate, deberan adoplar
actitud (Valiente, Normal o Cobarde) duranfe
tro, haciendo una tnica tirada (como grupo) enlif
incidencias, tirando por separado en la tabla deig
y sumando los contrincantes resultantes.

: Miguel, Ignotus y Constanti se han
reclutados medio a la fuerza por un
el cual estd en guerra con su vecino. Un v
asunto familiar, al parecer, En un enfrentam
entre ambos bandos, Miguel e Ignotus
que adoptardn una actitud normal y que |
separaran curante el combate. Constar
intentar esconderse o huir hasta que
todo y adopta una actitud cobarde.
Miguel e Ignotus tiran por la tabla de Incid:
sacan un 5. Tendran, pues, | encuentro. A
tiene mala suerte y saca un 1, que unido a
(actitud cobarde) le da un -2, lo cual
a no ser que su bando sea exterminado ser
ahorcado por cobarde.
Miguel e Ignotus tiran por separado su en
sacando, respectivamente, 2 v 9. Deber
enfrentarse al ataque conjunto de un
muy experto, un combatiente experto \
combatientes novatos,

Reglas avanzadas:
Batallas y Asedios

La batalla |
Las batallas son acciones confusas y sangrientas, B
llevar algo tan fluido en si mismo al rol, perola
ayuda, porque las tacticas mds refinadas son eml
el empleo adecuado de las reservas. El resto sof
brutales choques frontales en los que el Rey o8
de ira la cabeza para dar ejemplo (que fomentl
Pjs jefes de hueste).

El ntmero de tropas y su eficacia en combate
equipo con el que empieza el ejército lo defe i
escenario o el Dj.
El nmero de hombres que peleardn en cada ban
durante un combate representard el FC (Factorde (s
te) de ese bando durante los enfrentamientos, Esle
multiplicado por el resultado de 1D6 en el quese



Hustracion: Gustavo Doré




== — = S—r

men el 1y 6 (1=3; 6=4). De ambos bandos, aquel que
supere al otro en el resultado, vencerd en ese asalto.

Se causardan y sufrirdn una serie de bajas:

Vencedor: 1D10 bajas de las que 1D¢ son caballeros y
1D3 jinetes (si han intervenido) Asimismo 1D2 son
arqueros y ballesteros.

Vencido: 1D20 bajas de las que 1D4 son caballeros, 1D6
jinetes (si han intervenido) y 1D4 arqueros y ballesteros.
Asi se procederd cada asalto de lucha, equivalente a una
hora de tiempo de juego, hasta que las circunstancias o los
contendientes pongan fin a la lucha.

Para los Pjs participantes en la lucha o Pnj importantes
habra una serie de encuentros decididos por el Dj.

Arqueros y Ballesteros

Cada bando puede utilizarlos a distancia para atacar a su
enemigo, empleando el FC total de los tiradores como un
percentil normal, con sus modificaciones:

Altura: +10; Depresion: -10

Si la tirada tiene éxito, causaran 1D20 bajas al enemigo
con las especificaciones ya resefiadas. Si el enemigo estd a
cubierto, tendran un malus de 25%.

La moral

La moral significa la calidad de las tropas y su comporta-
miento en la batalla.

La moral es de tres tipos:

P Baja 5 (Campesinos).
P Media 7  (Tropas normales).
P Alta 9 (Fanaticos, ciertos mercenarios).

Cada escenario debe especificar cdmo son las tropas, o
bien lo decide el Dj.

Cada asalto que se sufra derrota, ese bando debe tirar
1D1¢ para controlar la moral de las tropas implicadas en la
batalla. Si se saca la cantidad de la moral 0 menos, las
tropas se mantienen estables. Si no, se pierde un punto de
moral. Cada vez que esto suponga bajar de un nivel, las
tropas se retiran x espacio (a decision del Dj). Cuando la
moral llegue a 3 0 menos, esa faccién se desbanda o se rinde.

*Modificadores a la tirada de Moral por Mando.

26a50% O
76 a 00%  +2

*Modificadores al dado de FC por Moral. (Es decir, pun-
tuacion que se suma o se resta a la hora de enfrentar los FC).
Baja oy
Media
Alta

Fortificaciones

Los asedios eran algo corriente en la época, ya fuese de
grandes castillos o castros y torres de vigilancia. Para
cada tipo el esfuerzo es diferente.

Cada zona del castillo o fortificacion tiene un modifi-
cador al FC de los defensores y el nimero de éstos que
puede haber en esa drea, asi como un malus al tiro del
enemigo, todo lo cual debe estar especificado de
antemano en el escenario. Para asediar adecuadamente
una fortificacion hace falta material: escalas, torres,
arietes, manteletes y catapultas. Los defensores suelen
contar con piedras y aceite o agua hirviendo.

El material de asedio se supone que viene ya o
En caso contrario, hay que construirlo, de acuer
siguiente tabla:
P Ariete 30 hombres 2
P Escala 2 hombres 1/,

i

B Torre 50 hombres
» Catapulta 20 hombres
P Mantelete 3 hombres  1/2ho

Llevar las escalas a la muralla y apoyarlas en
al atacante exponerlos a la furia del defensor
meodificadores al tiro del defensor:

P> Contra hombres y escalas al descubierto:
P> Contra hombres y ariete al descubierto:
P Contra hombres y torre al descubierto:

P IHombres y maguinas cubiertos con mantelete

Si les atacan piedras, aceite o agua hirviendo, nd
proteccién que valga, Cada asalto una torred,
puede moverse 5 m.

En el momento de situar escalas o torres sob
atacante debe pasar una tirada para ver si so
permanecen afianzadas: \Una escala tiene un
afianzarse, una torre un 75%. En caso de ca
que se rompen, debiendo construirse ofras.

Tabla de Encuentros
Tabla de ib cias
Lanzar 1D10, y aplicarle los bonus o mall
la actitud del Pj.

-2. Pj capturado por sup
bando, y ahorcado por cobarde, exceptos
propio bando es derrotado. En ese cas
combatiente que huye mads.

-1/+3 Ningtin encuentro.
+4/4+8 1 encuentro.
+9/+11 2 encuentros.
+12/+14 3 encuentros.

4 encuentros.

abla de Incidencias, 25 P Ap.

la de Incidencias, 10 P. Ap.

de ncidencias, 0 P. Ap.

Lanzar 1D10 por cada encuentro, para
nar el contrincante del Pj:
1. ; e
. | combatiente experto.
5/6. 2 combatientes expertos.

1 combatiente muy experto y dos
combatientes novatos.

combatientes expertos.

Se considera combatiente novato a aq
competencias de combate oscilan entr
40%. Se considera combatiente expert
cuyas competencias de combate oscilan
40 y el 60%. Se considera combatiente mi
experto a aquél cuyas competencias de
oscilan entre el 60 y el 80%.



[a es necesario un ariete, y pasar una
os durante tres asaltos consecuti-
fuerza de empuje del ariete. Si
pe la cadencia, ésta debe

ras (probabilidad del 40%) o

o) puede intentar destruir el

as con sus ballesteros y arqueros.
atios tiene lugar de la manera
defensor los modificadores adecua-
 la moral de cada bando.

> 1D20 bajas.

bajas.

campaiia cuesta dinero, y hay
rmarlo. También hay que

) puede proporcionar 500 Kg. de
acto, para no entrar en complica-
«abtenerse por medio de tributos,
dique en el escenario.

ToT e " p afn »

§ 1o son mujeres

jas:

proporcionar 20 soldados de
ediay 3 caballos.

proporcionar 15 soldados
alta, 2 caballeros y 5 caballos.
rios (de moral alta) pagando 70
uno, y nuevos caballeros

e terreno a cada uno.

Tabla de Modificadores al EC.

Cada 100 soldado
Cai allero:

l puntos de EC.
El especificado.
25 puntos de EC.

-10 puntos de EC.

3000 kg.
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Modulo introductorio:
Lobisome

Aventura interactiva para un Pj que no posea la
capacidad de lanzar hechizos.

Esta aventura esta disefiada para servir de
introduccion al universo de AQUELARRE vy al
ambiente de sus partidas. Para jugarla sélo es
preciso crear un Pj (segtn las reglas del Capitulo
4 o bien elegir un arquetipo de Personaje como
los que aparecen en Clases de Personaje. En
ambos casos, el Personaje no debe poseer magia.
Como en toda aventura interactiva, no se precisa
Director de Juego para jugar. El jugador
simplemente ird leyendo los textos, tomando sus
decisiones y ssaltando» al ntimero de texto que
se le indique en negrita.

INTRODUCCION

Pontevedra, invierno de 1351.

Contar cdmo fuiste a parar en esta ciudad de
Galicia es una historia que no viene al caso y que
quizd contemos en otra ocasion. Tus planes eran
pasar el invierno tranquilamente en esta ciudad,
pero motivos imprevistos te obligan a desplazar-
te ala aldea de Bueu, en la pequeiia peninsula de
Morrazo. El viaje no encierra excesivos peligros:
el camino real va siguiendo la costa, y estd en
buenas condiciones, ya que es ruta obligada de
carreteros y comerciantes, pues es la nica via de
enlace entre las poblaciones costeras de la
peninsula...

Haz una tirada de Psicologia. Si la pasas, ve al
24; si no la pasas, al 36.

1. {Deseas examinar la piedra en la que estaba
sentado (ve a 18) o proseguir tu camino lo mas
deprisa posible (2)!

2. Contindas tu camino lo mas deprisa que
puedes, con una oracion en los labios y el
corazén encogide por el miedo. Por suerte,
consigues llegar a Boeu antes de que anochezca.
FIN.

3. Notas como si la herida te quemara. El
leproso te lanza una larga risotada y se desvanece
en el aire, en medio de una nube amarilla, de
olor a azufre. Ve al 49.

4. Eres un lobo blanco. Te ataca un lobo negro.
El es fuerte, ti eres valiente. Te muerde en el
costado. T encuentras su cuello. Lo destrozas.
Vea8.

5. Vesalo lejos la luz de una cabana. jDeseas
entrar (ve a 45), o deseas quedarte fuera y buscar
otro tipo de refugio (29)!

6. La temperatura desciende bruscamente y
pronto tiritas de frio. No sabes donde estas, y
tienes la impresion de estar dando vueltas.
iIntentas seguir andando y buscar un refugio
{ve a 5) o por el contrario deseas pasar la

noche en el bosque y encender un fuego para
calentarte (ve a 38)!

7. Has oido hablar de estos laberintos grabados
en la piedra. Al parecer, aquél que los encuentra
jamds encuentra su camino. Aterrorizado, echas
a correr. Si has leido 1 ve al 2. En caso contrario
ve al 65,

8. Te despiertas acostado en un camastro. El
anciano estd a tu lado, cuidandote. Te dice
que todo ha terminado. Vuelves a ser
humano. Te duermes de nuevo, agotado. Es
un suefio sin pesadillas.

FIN.

9. Sufres un espasmo brutal en el estomago y
pierdes inmediatamente el sentido. Haz una
tirada con 1d100. Si sacas de 01 a 50%, ve a
4, Sisacas de 51 a 00%,

vea10.

10. Eres un lobo negro. Te ataca un lobo blanco.
El es valiente, tG eres fuerte. Le muerdes el
costado. El, sin embargo, encuentra tu cuello,
arrancandote la yugular. Notas como la vida
se te escapa...

Vea79.

11. Llegas a la isla de San Simén en un estado
lamentable. Ya casi no puedes hablar y ests
medio muerto de hambre y de sed. Te has
resistido, hasta ahora, a comer carne humana.
En San Simén sélo hay ruinas. Parece que hubo
algo hace tiempo, pero los hombres santos ya se
han marchado. Cuando ya te sientes desfalle-
cer, ves a alguien que se acerca entre las ruinas.
Ve al 20.

12. Pasa a tu lado sin darse cuenta de tu
presencia. La boca se te llena de saliva, y te das
cuenta de que él es tu alimento, lo que necesitas
para sobrevivir. jLe atacas (13) o huyes de él (21)?

13. El hombre tiene demasiado miedo para
defenderse. Alli mismo, en medio del camino,
comes su came y bebes su sangre.

Ve al 32.

14. Al pasar a tu lado, y antes de que puedas
hacer nada, el hombre alza la vista, te mira y
grita una sola palabra: jLobisome! Esté aterrori-
zado. iLe atacas (13) o huyes de él (21)!

15. Tira por Esconderse. Tienes un bonus del
25%, ya que el viajero camina bastante distraido.
Si lo sacas ve al 12. Si no lo sacas ve al 14.

16. Haz una tirada de Otear. Si la sacas ve a 52.
Sino la sacas ve a 64.

17. Sales de Pontevedra bien temprano por la
maiana. El cielo esta un poco encapotado, y
hace bastante frio. Sin embargo, no parece que
vaya a nevar. Vas a buen paso. A media jornada
de marcha, y tras haber dejado atrés los pueblos
de Marin y Mogor, te encuentras con un
mendigo, sentado en una roca al lado del

camino. Parece alto y fuerte, y fien
cubierto con una capucha, Fmpuiia)
palo, y parece dormitar.
Haz una tirada de Otear. Si la pasas!
caso contrario al 59.

18. Tus ojos se fijan involuntariame
piedra en la que estaba sentado
estd grabado un camino o send
se bifurca, formando un auténtico
laberinto. Tira por Leyendas. Sila
no la pasas y has leido 1 ve al 2. Sing

19. El hombre escucha tu relatoens
Luego te hace sefias para que lo siga
una especie de sala subterranea,
ruinas. La sala esta toda ella pin
religiosos. Haz una tirada por
sacas ve al 31. Si no, al 68.

20. Se trata de un hombre ya vigjo,|
majestuoso, vestido con amplios o
Te mira y no parece en absoluto asus
atacas (28) o le suplicas ayuda (19)]

21. Huyes por entre los bosques, asi
aquello en lo que te has converti
la carne y la sangre de ese hom!
cuando perderds los pocos resto
que te quedan y te convertirds defi
un animal. Haz una tirada por
sacas ve al 69. Si no la sacas ve al 3%

22. Dicen que un adepto del Gaueko!
del Mal de los Vascones) puede malé
hombre o mujer y convertirlos en un
cuerpo humano pero la mente de un
cubierto de pelo, que no puede come
alimento que no sea la care
otro liquido que no sea la sangre @
llaman «Lobisomes.
Ve al 23.

23. Caminas con paso vacilante porel
como si estuvieras borracho. Da
por un trago de agua fresca. Casi sin daf
llegas a un camino real. Oyes comase
viajero solitario. jTe escondes (15
pase a tu lado para pedirle soco

24. Cuando comentas en la posada don
que tienes que desplazarte hacia el in
peninsula de Morrazo, notas que la
de una manera extrafia. jIntentas
de lo que pasa (ve al 39) o lo dejas com

25. Pierdes 1 punto de Resistencia y
Percepcion, debido al frio. Si no encu
refugio pronto, morirds congelado,

Veas.

26. Balbuceas algo y entras en la cabaf
dejandote caer en un rincon. Nila
nifia te dirigen palabra. La nifia,
cuenco con sopa de la marmita y fe
con una timida sonrisa. jLo aceptas
bien lo rechazas (ve al 27)1



gesto de la mano.
decir palabra, la vieja
rla sopa. Te das cuenta
ijarse en tu mirada, la
La aceptas (50), la
ides irte de la cabaria,
io (29)1

le gesto con la
yo brillo te hace

e ningun tipo. Lanza
9, vea3d, Sisale3,

stencia y otro de
0 encuentras refugio

grada para la misa,
ltan extrafios y

1

pbisome y como fal vivirds
o a los viajeros. Y en las
on tuama, la

tos al Aquelarre de

ha ardido por los

n monton de restos

0 el cuerpo y tienes la
. como si hiciera

do. Tus ropas son un

una fiera salvaje. Te
das. Ticnes varias,
millos. jHuyes del
un poco de agua
jarte (71)!

stencia y otro de
1o encuentras refugio

Agotes, la raza

Son seres humanos
or las fuerzas divinas
leprosos y
ligrosos, en

rios como ta. Sin
uro de que este

¢ el viaje no encierra
te preguntar a los
insula en cuestion.

La gente es poco dada a hablar con forasteros, asi
que vas a tener que usar tu simpatia natural.

Si quieres interrogar a la gente de Pontevedra ve
a39. En caso contrariovea 17,

37. Cuando descargas tu golpe contra el leproso,
éste lanza una larga carcajada, desvaneciéndose
en medio de una nube de humo amarillo, de
fuerte olor a azufre. Parpadeas y te sientes
mareado. Tira por Racionalidad, con un malus
de —50%. Si la pasas ve al 1. Si no ve al 18.

38. El viento y la nieve hacen imposible el
encender ningln fuego. Lanza 1d4.

Sisale 1, ve a 30 Sisale 2, ve a 34 Sisale 3, ve a
63 Sisale 4, vea 25

39. Haz una tirada de Elocuencia. Si la pasas ve
al 58. Sino la pasas ve al 43,

40. El mendigo te golpea con fuerza. Réstate el
dafio que te haga a tus puntos de Resistencia, y
ten presente las consecuencias de la herida si las
hay. Aparte del dolor notas una sensacion
extrana. Tira por Racionalidad. Si la pasas ve a
51, sino la pasas vea 3.

41. Al pasar por delante suyo el mendigo alza de
repente la cara y te dice, con una voz que intenta
ser lastimera. jOh viajero! jDame una limosna,
aunque sdlo sea un trozo de pan o un sorbo de
agua! jHazlo por amor a San Simon, que venci6
al lobo! jTe paras a socorrer al mendigo (48),
sales corriendo (70) o le atacas (46)}

49. Examinas la herida, y te das cuenta aterrori-
zado que tienes en ella una llaga de lepra que se
extiende rapidamente. A medida que avanza la
enfermedad, sin embargo, dejas de preocuparte y
empiezas a sentirte superior a los demas. Al
principio piensas que es la locura tipica de los
Agotes, pero por ltimo dejas de pensar incluso
en eso. Ahora eres un Agote y vivirds tu corta
existencia entre esos seres inferiores y débiles que
se hacen llamar hombres... Y cuando mueras, tu
alma se pudrird en el Infierno, mientras lanzas
loas de alabanza hacia Satands.

FIN.

43, La gente parece tener miedo, y rehuye el
tema cada vez que lo planteas. Por fin, el
posadero te dice: «Serd mejor que no abandone
el camino. Pase lo que pase y vea lo que vea. Si
pone un pie fuera estard perdidos.

Vea17.

44, Cuando sales del camino real oyes a tu espalda
la voz del mendigo. Intenta ser lastimera, aunque
es de tono muy grave: ¢jOh viajero! {Dame una
limosna, aunque solo sea un pedazo de pan, o un
sorbo de agual jHazlo por amor a San Simaén,
que vencio al lobo!» jTe giras y te diriges hacia el
mendigo (48) o sales corriendo (70)?

45. Abres la puerta bruscamente, mareado. Hay
dos mujeres en la cabafia. Una es una vieja
repugnante, otra casi una nifia. Ambas estan
sentadas al lado del fuego, que arde alegremente.

Estén preparando un guiso en una marmita. Te
miran sin pronunciar palabra.

iEntras dentro (26) o prefieres salir fuera y buscar
otro tipo de refugio (29)!

46. El mendigo da un salto increiblemente agil y
te ataca con su palo. Sus dos acciones son
siempre ataque y parada. Su palo tiene los
hechizos de Arma Irrompible y de Arma
Invencible (ver el Capitulo /V]. Si te da pasa al
40, Si ta le das sin que &l te dé pasa al 37.
CARACTERISTICAS DEL AGOTE:

Fue 18 Agi 10 Hab 5 Res 20 Per 15 Com 5
Cul 27 RR: 2% IRR: 98%

Armas: Palo 35% (1 D3+1 D4)

47. La nifa pronuncia una sola palabra:
sAgaliaretphs.
Vea53.

48. ;Qué le vas a dar al mendigo! jLa mitad de
tus provisiones! Ve al 57 {Un pedazo de pan! Ve
al 61 j}\Una moneda! Ve al 49 jNada? Ve al 46

49. El mendigo no parece muy satisfecho con lo
que le has dado.
Ve al 57.

50. Bebes la sopa agradecido. No podrias decir a
qué sabe, pero es caliente y te reconforta.
Recuperas tus puntos perdidos. Haz una tirada
de Racionalidad, con un malus de -25%. Si la
pasas, ve al 67. Sinoveal 16.

51. La sensacion extrafia desaparece. Continda el
combate con normalidad. Si consigues darle,
pasa al 37. Si deseas huir, ve al 70.

592. Cuando estds terminando la sopa la nifia
sonrie. Te das cuenta de que tiene colmillos de
lobo en lugar de dientes, y que sus ojos
relucen. Intentas levantarte y huir, pero caes
al suelo inconsciente.

Ve al 55.

53. Una masa negra e informe se interpone
entonces entre la Meiga y 10, Te sientes atrapado
y arrancado de la faz de la tierra. Nadie volverd
a verte jamas.

FIN.

54, A la manana siguiente hace un dia limpio y
muy claro. Recuperas tus puntos perdidos. Te
despides de tan extrana pareja y te vas. Muy
pronto encuentras un camino. Te das cuenta,
sorprendido, de que estas en el paraje que se
encuentra entre la aldea de Coiro y el pueblo de
Cangas de Morrazo. Te espera una buena
caminata para llegar a Bueu.

FIN.

55. Tu suefio es largo, y dificil de recordar. Te
ves a ti mismo siendo el esclavo de las dos
muijeres, realizando infinidad de trabajos duros,
sucios o humillantes sin pronunciar palabra. Las
dos mujeres hablan poce y cuando lo hacen es
con una vorz desagradable, que te recuerda el
graznar de los cuervos.



Un dia, sin embargo, oyes voces airadas fuera, y
ves rostros coléricos, y puitos empuiiando armas,
aperos de labranza y antorchas. Oyes un
grufiido, y ves como un gran animal, parecido a
un lobo o un perro enorme, se lanza contra ti. Ya
no ves mas.

Ve a 33.

50. jTe das cuenta de que es un leprosol Haz
una tirada por Leyendas o por Conocimiento
Magico (lo que tengas mas alto). Si la pasas, ve
al 35, Sino la pasas, ve al 59.

57. El mendigo te acusa de tacaio y de mal
cristiano, y empieza a ponerse agresivo. Te das
cuenta (si no te habias fijado ya) de que es un
leproso. Empieza a gritar, y sus ojos empiezan a
brillar en el fondo de su capucha. jLe atacas (46)
o intentas huir (70)?

58. Después de hablar con los parroguianos un
buen rato (y de invitar a algunos a varias rondas
de vino) consigues enterarte que la gente llama a
esa region «la peninsula de las Brujass.

En especial rehuyen el pueblo de Cangas del
Morrazo, ya que estd dominado por ellas... Por
suerte, Cangas estd bastante alejado de tu ruta. Te
avisan, sobre todo, de que no salgas bajo ningin
concepto del Camino Real,

Vea17.

59. jSales del Camino Real para no pasar junto
al mendigo! (ve al 44) ;o bien sigues adelante
(1)

60. La nina y la vicja hacen un gesto de
contrariedad, pero no dicen nada.
Ve al 54,

61. El mendigo no parece muy satisfecho con lo
que le has dado.
Veal 57.

62. Notas como una oleada de fuego sacude tu
interior. Esto te aterroriza, y te hace ir atin mas
deprisa. Por fin te detienes, jadeante, al-lado
de un drbol. Es entonces cuando te das cuenta
de que hace ya rato que dejaste atris el
camino real. Estds solo en medio del bosque,
€N una zona que no conoces. Anochece
rapidamente, y empieza a nevar.

Veal 6.

63. Pierdes 1 punto de Resistencia y otro de
Habilidad, debido al frio. Si no encuentras
refugio pronto, morirds congelado.

Veas.

64. Al terminarte la sopa, la nifia te sonrie. Casi
no fe fijas, estds cansado y te vas quedando
dormido, muy dormido...

Ve al 55,

05. A medida que avanzas por el camino
notas como se va formando una niebla
inexplicablemente densa, que se espesa cada
vez mds. El camino, hasta entonces ancho y
bien cuidado, se va estrechando hasta

convertirse en un sendero torfuoso, sumergi-
do en un bosque de drboles muertos, grandes
y deformes como mandragoras adultas.
Anochece rapidamente, y empieza a nevar,
Veal 6.

66. Notas como una oleada de fuego sacude tu
interior. Sin embargo, sigues corriendo por el
camino. Sélo te detienes al llegar a las afueras de
Bueu, dande por fin respiras tranquilo.

FIN.

67. Te sientes un poco mareado, pero el efecto
pasa pronto. Te das cuenta de que han intentado
envenenarte o narcotizarte. ;Les alacas (Ve al
47), esperas alerta a que deje de nevar para irte
{ve a 54), o sales de la cabana (29).

68. El anciano te dice que te desnudes y te
coloques en el centro de la sala. Fl inicia algo
muy parecido a una misa. En el momento de la
comunion, te ofrece un céliz de oro lleno de
vino. ;Lo bebes (ve al 9), huyes del lugar (32), o
atacas al anciano (28)!

69. Recuerdas las palabras del Agote: «Una
limosna, por amor a San Simén, que una vez
vencio al lobos. Recuerdas también, vagamente,
que hay una isla llamada de San Siman, en
medio de la ria de Morrazo. Dicen que alli hay
un monasterio de hombres santos... Al fin y al
cabo, no tienes nada que perder.

Veal 11.

70. Sales corriendo como si el diablo te persi-
guiese. Oyes a lo lejos como el mendigo te grita:
jCorre, Corre! jYa no podras escapar! jQue tus
pies te lleven alli donde no quieras ir! Haz una
tirada de Racionalidad. Si la pasas ve al 66. Si no
la pasas al 62.

71. Llegas al arroyo. Intentas beber, pero no
puedes. El agua no pasa por tu garganta. Te das
cuenta de que tienes [as manos manchadas de
sangre, y que te ha salido pelo, negro y espeso,
por todo tu cuerpo. Tira por Leyendas o por
Conocimiento magico (lo que tengas mas alto).
Si lo sacas ve al 22. Si no ve al 23,

72. Te despiertas en la capilla. Estds desnudo, y
cubierfo de sangre. Fl viejo esta destrozado a tu
lado. Huyes de alli.

Veal 32.
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Lista de Hechiz

ABRIR CERRADURAS
Talismdn (Magia Blanca). Nivel 1

Componentes: Placa de hierro, Piel
de serpiente; Lagrimas de un
prisionero, Hojas de Muérdago.
Caducidad: El talisméan no pierde sus
propiedades mientras siga cubierto
con la piel de la serpiente.

Duracion: El efecto del hechizo es
inmediato.

Descripeion: Con un punzon de oro
se graban en la placa de hierro (que
debe de ser del tamaiio de un puiio
humano) ciertos simbolos magicos.
Se realizan determinados ritos
migicos, humedeciendo la placa con
abundantes ldgrimas de prisionero, y
secandolas con las hojas de Muérda-
go. Una vez terminado, ¢l talisman se
envuelve con piel de serpiente,
guardandose siempre junto al
corazon. Frotando este talisman
contra cualquier cerradura, ésta se
abrird sin ninguna dificultad.

ACELERACION
Talisman (Magia Blanca) Nivel 5

Componentes: Piel de ciervo, Sangre de
liebre, Artemisa (Planta), Ojos de Barbo.
Caducidad: Los poderes mégicos de
este talismdn sélo desaparecen con la
destruccion de éste.

Duracién: Una vez activado, los
efectos del talismdn duran tanto
tiempo como desee su portador,
Descripcion: Con los componentes
(una vez sometidos a diversas
preparaciones) se fabrican unas
jarreteras o ligas que se anudan por
encima de la rodilla. Una vez activadas,
su portador podrd realizar seis acciones
portumo en lugar de dos, ganando
siempre la iniciativa, y moviéndose mas
rdpida gue un caballo al galope.
Perderd, sin embargo, un punto de
Resistencia por cada asalto en que
lleve puesto el talismdn. Si se
desmaya, el hechizo desaparece.

AMULETO
Talismin (Magia Blancal Nivel 4

Componentes: Pergamino virgen,
Tinta verde, Tinta roja.
Caducidad. Permanente, mientras no
se borren los signos escritos en el
pergamino.

Duracién: D6 horas.
Descripcion: Este talismdn permite
tirar por RR (o por Proteccion
Magica, Ver mas adelante) ante
aquellos hechizos que no admiten
dicha tirada.

ANULACION DE MALDICION
Maleficio (Magia Blanca) Nivel ¢

Componentes: La figura de barro con
la que se haya realizado la maldicién,
Agua corriente, Fuego de madera
resinosa.

Caducidad: El hechizo debe realizarse
en el acto.

Duracién: Los efectos de la anulacion
s¢ hacen sentirinmediatamente, y de
manera permanente (a no ser que el
Receptor vuelva a recibir otro hechizo
de Maldicion).

Descripcion: Este hechizo anula los
efectos del hechizo de Maldicion,
PPara realizarlo se debe conseguir la
estatuilla con la que se realizo el
primer hechizo, lavarla en agua
corriente, no estancada (una fuente, un
rio) y echarla al fuego, que habremos
preparado de antemano, mientras se
pronuncian las exhorfaciones
adecuadas. Los efectos sobre la
victima de la maldicion se sentiran al
instante.

AQUELARRE A AGALIARETPH
Invocacion (Magia Goética) Nivel 6

Componentes: El hijo primogénito
del Ejecutante.

Caducidad: No aplicable,
Duracion: Agaliaretph estara en la
Tierra el menor tiempo posible.
Descripcion: El Ejecutante debera
entregar a Agaliaretph a su primer
hijo, en medio de una complicada
ceremonia. Este vendrd a buscarlo
saliendo de las sombras mas profun-
das. En todo el Aquelarre no debe
haber la mds minima luz. Agaliaretph
tiene bajo su mando absoeluto las
Sombras.

AQUELARRE A FRIMOST

Invocaciin (Magia Goética) Nivel 6

Componentes: Sacrificio ritual de
unas seis personas, Gran fuego de
madera resinosa, Accites olorosos, ¢
inciensos, Minimo de diez participan-
tes en el Aquelarre.

Caducidad: No aplicable.
Duracion: Frimost no permis
mas de 1D3 horas en la Tie
Descripcién: Las seis vid
son quemadas vivas, mivl
echan en la hoguera los i
y aceiles, y los participan
entonan cantos blasfemos
momento en que las vici
mueran, los participanie
Aquelarre empiezan la D
Cuchillo, en la cual empi:
herirse entre ellos con ksl
mientras bailan y gritan

mas salvajemente, Enel(l woderes

de la ceremonia Frimosl
ra entre las lamas. Frimo
controla los Igneos.

AQUELARRE A cULA

Invocacion (Magia Godtica) Nivel &

Componentes: Una victim |

mucho mas alta que ol Ejec
que tiene que estar acompaiii
otra persona por lo menos.
Caducidad: No aplicable.
Duracién: Guland no pucl
permanecer en la Tierra mx
hora.

Descripeion: La victima i
torturada muy lentamente
debe hacer sufrir lo mds o
medio de su agonia vend

Guland, el cual se apoderr no:

victima y la descuartizari
controla los Silfos.

AQUELARRE A MASAI
Invocacion (Magia Goétical Nivelo

Componentes: No menos e |
hombres, mujeres y animale:

apareandose desenfrenadame!
una orgia.

Caducidad: No aplicable.
Duracion: Masabakes estari v
Tierra 1D6 horas, durante lisc

|

|

habra que agasajarla. Masibi 05

controla los [ncubos y los Sic!

AQUELARRE A SILCH
Invocacion (Magia Goética) Nivel &

Componentes: Fl sacrificio vil
de seis victimas. (Pueden vl
engaiadas o hechizadas).
Caducidad: No aplicable.
Duracién: Silcharde no estarin
una hora en la Tierra.
Descripcion: Las victimas dil
autoinmolarse, es decir, debor
malarse por su propia mano
Pueden estar drogadas, engi
hechizadas. Cuando muerils
Gltima Silcharde vendri en
de una nube de vapores oscun
Silcharde controla las Ondins
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RGAT
Magls Gestiral Nivel 6

enles: Riqueza.

lid: No aplicable.

Sureal no estard mas de
min. en la Tierra.
i Bste Aquelarre puede

s ensolifario. Para ello el

f¢ sulo tiene que estar en un
hiya mucho oro, y
ai alla a Surgal, seis veces.
e nubes doradas.
nirola los Gnomos

) k) Nivel 3

4 Maca de Zine,
le Olibano.
i Bsle talismén no pierde
v¢ con ¢ paso del tiempo.
1010 + 3 asaltos.
1 Una vez cortado el Zine
¢ estrella de sicte puntas
i tierfos signos y perfuma-
iclenso, se colocard en el
+ de un arma. Cuando se
¢ Tilismdn hard que el arma
srmadun del enemigo: Este
forecho o tirada de RR.

Lagea Marcal Nivel 1

1les Manteca de cerdo,
mero, Cera de abejas;
vido de Zinu
£l ungliento pierde sus
M semanas;
fectos del hechizo
s (M min.
i Fte ungliento, aplicado
mienlras se dicen los rezos
lrd gue ol irma niinca se
Jlras duren sus efectos, por
w0 fuerle ol golpe que
impide, sin embargo, que
I 18 manos.

Gottial Nivel 1

faiz de Mandrdgora,
ellos del seductor/a,
wedel Receptor, Pedazo
riero sin curtir y corazon

it
It ungUenlo conserva sus
lupante 1026 dias a partir
ha de preparacion.
L s efictins sobre ¢l Receptor
WS
o Los componentes del
enser calentados en un
volra, Inturados y mezela-
biener el aspecto deun
enlo. Este polvo;
by o unlado sobre el
A que Este (si no pasa su
W S0 sienla
onle alraido hacia el
nare y cabellos del
seddutor lguien no tiene que
jmente of Ejecutante, y ni

siquiera tiene por qué estar enterado
del hechizo). Caso de que el sseduc-
tors y ¢l Receptor fueran del mismo
sexo, el Receptor tendrd un bonus del
25% a su tirada de RR.

AUMENTAR EL
CONOCIMIENTO
Pocion (Magia Blanca) Nivel 1

Componentes: Sangre y leche de
Cierva, Incienso, Tinta, Jugo de
Absenta (Ajenjo).

Caducidad: 1D6 dias, antes de que
pierda sus poderes.

Duracion: 2D6 horas, una vez
ingerido.

Descripcion: Esta pocion permite
aumentar una competencia depen-
diente de la caracteristica Cultura en
un 50%.

AUMENTAR LA FUERZA
Talisman (Magia Blanca) Nivel 6

Componentes: Pedazo de piel de
lobo, Sangre de buitre, Pluma de
buitre, Esencia de Flor de Naranjo.
Caducidad: Los componentes de este
talisman no pierden sus poderes con
¢l paso del tiempo.

Duracién: 3D10+3 asaltos de
combate

Descripeion: Se escriben ciertos
sortilegios con la pluma y la sangre de
buitre en la piel del lobo. Se impregna
seguidamente con la esencia de
naranjo. El talisman asi creado debe
colocarse en ¢l pecho del Receptor.
Este verd multiplicadas su Fuerza y su
Resistencia por dos, teniendo una
armadura magica de +10.

BALSAMO DE CURACION
Ungiiento (Magia Blanca) Nivel 2

Componentes: Agua solarizada en
el signo lunar, Beténica, Mirto,
Belladona.

Caducidad: 2D6 dias.

Duracién: Permanente.

Descripcion: Lavar una herida abierta
con este bdlsamo permite recuperar
1D3 de puntos de Resistencia.

Un herido sélo puede ser curado con
este ungiiento una vezal dia.

BELLEZA
Maleficio (Magia Goétical Nivel 4

Componentes: Sangre y came de
doncellas hermosas.

Caducidad: No aplicable.

Duracién: 1 mes lunar.

Descripcion: El Receptor del hechizo
debe cubrirse el cuerpo con lonchas
de carne de doncellas degolladas, y
banarse en su sangre. Asi gozard de
una belleza inhumana, y no envejece-
rd. (En términos de juego, ganard 5
puntos de Apariencia por doncella
sacrificada). Deberd repetirla
operacion cada mes lunar, en caso
contrario perderd la belleza ganada.
Este hechizo no detiene el envejeci-
miento, ni alarga la vida. (Ver
hechizo «Prolongar la Vidas)

BLUEN PARTO
Maleficio [Magia Blanca) Nivel 1

Componentes: Una vibora, Sangre de
lechuza.

Caducidad: Los componentes deben
usarse en el acto.

Duracion: Durante todo el parto.
Descripcion: Se coloca encima del
vientre de la mujer que esté a punto
de alumbrar una vibora despellejada y
la sangre caliente de una lechuza. La
mujer no sentird el mas minimo dolor
durante todo ¢l parto, por dificil que
éste fuera.

CARISMA .
Talismdn (Magia Blanca) Nivel 4

Componentes: Placa de Oro fino,

+ Sangre de leon, Lengua de perro, Viruta

deacero de la espada de un héroe, Piel de
cordero, Pluma de Oca negra.
Caducidad: El talisman no pierde sus
poderes con el paso del tiempo.
Duracion: Una vez activado, los
cfectos del hechizo duran 1D6+3
horas.

Descripcion. Se funde la viruta de
acero y se deja caer gota a gota encima
de la placa de oro. Aparte se hierve la
sangre de leon con la lengua de perro
hasta que ésta se consuma: entonges se
escriben en la placa los signos del sol y
la luna con la pluma de Oca mojada en
la mezcla. El talisman debe llevarse
siempre encima, en una bolsa de piel
de cordero. Cuando su portador lo
active, serd bien recibido y tratado de
manera amigable alla donde vaya, a no
ser que se trate de enemigos claramente
hostiles. Da un bonus del 50%a las
tiradas de Elocuencia de su portador, y un
malus del 50% a las tiradas de Psicologia
desus interlocutores. Estos NO tienen
derecho a su tirada de RR.




CONCENTRACION
Maleficio {Magia Blanca) Mivel 2

o
Componentes: Polvos de Canela,
Macis y Alumbre.
Caducidad: No aplicable.
Duracion: Inmediata.
Descripcion: El Ejecutante quema la
mezcla de polvos en un pequeiio
fuego, aspirando a continuacion el
humo que desprenden. Sus Puntos de
Concentracion perdidos se regeneran
inmediatamente a su valor inicial.

CONDENACION
Maleficio (Magia Goética) Nivel &

Componentes: Sufrimientos intensos
y un gran odio.

Caducidad: No aplicable.

Duracion: Hasta la muerte de sus
victimas.

Descripcion: El Ejecutante, al borde
de la muerte y en medio de terribles
dolores y sufrimiento fisico, grita en
voz alta el nombre del Receptor o
Receptores (normalmente culpables
directos o indirectos de su situacién),
los cuales a su vez morirdn de mala
muerte en un plazo de tiempo

determinado. La caracteristica de este

hechizo es que no tiene mds secreto
que este, y no necesita ser aprendido:
cualquiera puede lanzarlo (siempre
que se cumplan las circunstancias
mencionadas).

Este fue el hechizo con el cual Jacobo
de Molay se vengé de sus verdugos:
Guillermo de Nogaret, el rey Felipe:

IV el Hermoso y el Papa Clemente \.

CONMOCION
Talisman (Magia Goética) Nivel 5

Componentes: Esputo negro de Sapo,
Sangre de un torturado, Piel de un
nino no nato

Caducidad: El Talisman no pierde sus
efectos con el paso del tiempo.
Duracién: Una vez activado, los
efectos del falisman duran 10+1D6
asaltos de combate.

Descripeion: Una vez activado, todo
aquél que se encuentre a 5 metros o
menos del portador del Talisman
sufrird los efectos equivalentes a una
Conmocion (ver en el Cap. 1l|
"Secuelas de Heridas®): Tendrd un
malus del 50% a sus acciones y.
perderd la Iniciativa. Si en el radio de
accion del hechizo hay aliados del
portador, éste puede hacer que no se
vean afectados. Las victimas de este
hechizo no tienen derecho a una
tirada de RR.

CONSERVACION
Pocion (Magia Blanca) Nivel 1

Componentes: Vino finto, Nueces,
Miel, Ceniza de madera de roble,
Almendras amargas, Dos gotas de
sangre,

Caducidad: 3D6 semanas.

Duracion: Dependiendo de la pocién
o ungiiento sobre la que se lance.

Descripeion: Unas gotas de este
preparado sobre una pocion o
ungiiento doblan su fecha de caduci-
dad. Sin embargo, si no se ha
realizado correctamente (o si se falla la
tirada a la hora de pronunciar el
hechizo) produce el efecto contrario,
reduciendo la fecha de caducidad en
un 50%. En caso de sacar una pifia se
anulan completamente los poderes de
dicho preparado.

CORROSION DEL METAL
Ungiento (Magia Blanca) Nivel 1

Componentes: Mercurio, Arsénico,
Amoniaco; Sal, Orina humana.
Caducidad: Este ungiiento, muy
inestable, se descompone en 1D3 dias.
Duracion: 1D10 asaltos, segiin el
grosor del metal.

Descripcion: Frotando con el
ungiento un pedazo de metal (como
una cadena, una barra o un arma) lo
corroerd por completo en 1D10
asaltos de combate. Es inofensivo para
los seres humanos, pero apesta de
manera horrible.

CREACION DE HOMUNCULOS
Maleficio (Magia Blanca) Nivel 5

Componentes: Raiz de mandragora,
Sangre del Ejecutante, Azufre, Salitre,
Murciélago, Rata, Serpiente o Mono
(Ver mas abajo).

Caducidad: No aplicable.

Duracién: Un homuinculo suele svivirs
(funcionar) entre uno y tres aiios.
Descripcion: El Ejecutante crea
artificialmente una pequeria criatura
(no mayor de 20 cm.) con restos de
animales muertos, y le da vida con su
propia sangre. Para calcular el
tiempo que tarda el Ejecutante en
crearlo, considerarlo como un
talisman. El homtnculo es un ser
muy sencillo, que carece de la mayor
parte de los 6rganos de los seres
vivos (como aparato digestivo, o
pulmones). Se alimenta exclusiva-
mente de sangre, ya sea del propio
Ejecutante o de aQimales. Su cerebro

es ridiculamente pegued
incapaces de emilir soni
suficiente cerebro par
frio, y mucho menos p
senfimientos o razon.
Dependen totalmente
para seguir vivos, exislii
empatia entre ambos: o
creador muera, ¢l Hom
en menos de una hor, |
permite que el creado |
culo pueda svers a frav:
de la criaturd y encom
misiones sencillas. con
robar un objeto determi
introducir veneno u ol
la comida o la bebidy. |
los homuneulos depend:
capricho del Ejecutanicy
usado como base pari ¢
hemumculo, siendo pos
combinaciones enlre o
Necesariamente, sin cm
que usar un monosi i |
tenga manos, y un mu
quiere que vuele, Fn lon
juego, el Ejecutante oo
Homanculo repartion!
(60 si tiene mas de 75"
entre las caracteristica: |
Habilidad (caso de que
Agilidad, Resistenciay
Fuerza y Resistencia nop
de 10 puntos.
Igualmente se reparten 7
si‘el Ejecutante tiene mis
Algquimia) enfre alguns:
siguientes compelenciss
Correr, Discrecion, Fsc
Escuchar, Esquivar, Nids
Otear, Rastrear, Robur ¢
Volar. Permitir que un!
alimente de susangre le o
Ejecutantela perdidade 19
Resistencia, El homtnculos
una vez cada seis dids.

CREACION DE |

Maleficio (Magia Goétical Nive

Componentes: Ojode g
Sangre de nifio, Hueved
Estiércol de caballo.
Caducidad: No aplicib!
Duracién: Variable. Ve
Descripcion: El Ejecutan!
gran Agaliaretph un gi!
un solo pelo blanco, ¢ inf
de los ojos del gatoen
gallina que haya sidoalin
trigo mojado en sangre |
Enterrara el huevo en el
de caballo, e ira cadano:
rezar una serie de oracion
de un mes nacerd un Luli
pondrd a su servicio hasl
hasta que el Ejecutanic h:
bondadosa **{(\Ver desr
Cap. V™,

CREAR ESCORPI
Maleficio (Magia Goética) Nive!

Componentes: Albahac
sesos de Aguila, Pelosou
Receptor.
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No aplicable,
Ja ¢l encuentro concel

Una noche sin luna,
A Marte, el Ejecutante
martero de bronce los
enterrandolos a
un lugar donde
n0 la influencia del astro.
NCerd U escorpion,
| leceptor del hechizo
S6lo cojard de su
muerle, Si el Ejecutan-
14l hacer el hechizo, sin
scorpion ird en su busca.

FERMEDADES

neal Nivel 2

[ano de estopa negra,
nchas de madera
| durante 7 afos, Cera
juno de lrigo, Plomo

[ilisman no pierde sus
ta la muerte de su
(e, ennegrece y se

dantineay permanente
=

oger el paio negro, y

|13 dos planchas de

lentarlo lodo con

deabejas, durante dos
[ prano pulverizado y
inapud, hasta que se
ynd masa informe.
s en una tabla, y
wnochea laluz de la
sper lueao un poco de la
luls con plomo fundido.
i anillo, quecel
widponerse en el dedo
0 se grabaran unas

nlormo, hay que hacer
cmano del anillo entre
voodarle a beber un
o que se haya
sumenteel-anillo. Se
liilamente, completa-

ES

ral Nivel 3

v¢ Panigquesillo (Flor del
jucsa [Piedra preciosa).
[alisman no pierde sus
1 ¢l liempo.
< olectos del hechizo son
crmanentes,
Sesomele-al
v la Turquesa a una
ones dlquimicas, al
ules o flor estd dentro de
050, sin que en ésta se
Jmenor fisura, La piedra
noarzada a un anillo o
Presionando la
1 herida de un moribun-
puntos de Resistencia
liminard los puntes
inidolo a Resistencia 0,
ouro fuera de peligro.

CURAR LA RABIA
Pocion (Magia Blanca) Nivel 3

Componentes: Vino, Mercurio
sidérico al estado de precipitado
encarnado, Polvos de flor de azufre,
Yemas de paloma.

CaduciduJ: 9D06 dias+2.

Duracion: Permanente.

Descripcion: Se divide la pocion en
64 dosis, dandosele al enfermo una
dosis cada hora, Al cabo de ese
tiempo, o se cura o muere (si el
Ejecutante ha fallado la tirada). Es
preciso administrar la pocion antes de
que la contraccion de los musculos de
la garganta impida efectuar la accion
de tragar liquidos.

DESCUBRIR A UN LADRON
Maleficio [Magia Goética) Nivel 3

Componentes: Una vasija con agua
clara, Pedazo de cuerda de ahorcado,
Sangre humana, Ramita de laurel,
Cualquier objeto pequefio gue se
encontrara en donde se hubiera
producido un robo.

Caducidad: \Una vez mezclados los
componentes, el hechizo debe
realizarse inmediatamente.

Duracién: Los efectos del Maleficio
duran de 1 a 3 asaltos de combate.
Descripcion: El Ejecutante coloca el
pedazo de cuerda y el objeto «testigo»
del robo. Agitar ¢l agua con la ramita
¢ ir echando despacio la sangre. Se
formaré el rostro del ladron.

DESEO 2
Pocion (Magia Goétical Nivel 3

Componentes: Orégano, Albahaca,
Eléboro negro, Vino blanco.
Caducidad: 1D4 semanas.

Duracién: 1D2 horas.

Descripcion: La pocion se lanza en el
agua del bafio del Receptor. Al salir
de éste, y si no pasa una tirada de RR,
sentird irrefrenables deseos de hacer el
amor con cualquiera, de manera
desenfrenada y sin inhibiciones.

DESPERTAR A LOS MUERTOS
Talisman (Magia Goélica) Nivel 4

Componentes: Anillo de oro, Piedra
negra.

Caducidad: El talisman no pierde sus
propiedades con el paso del tiempo.
Duracién: Hasta la destruccion del
muerto, la muerte del Ejecutante o
hasta que éste rompa el hechizo.
Descripcién: El Ejecutante debe
realizar las exhortaciones adecuadas
en un lugar donde haya enterrados
cadaveres (por ejemplo, un cemente-
rio). Los Muertos le seguirdn y
obedecerdn tanto tiempo como desee,
pero hasta que no rompa el hechizo
no recuperard los P.C. que gasto en
activarlo.

El Fjecutante sélo podra despertar a
un muerto por cada vez que pronun-
cie el hechizo.

DETENCION DE CAIN
Maleficio (Magia Blanca) Nivel 2

Componentes: Raiz de lirio,
Vinagre de vino blanco, Dos hojas
de olivo, Sangre caliente, Fuego.
Caducidad: Una vez mezclados, los
componentes deben usarse inmediata-
mente.

Duracion: 1210 horas.

Descripcion: Se mezcla la raiz de lirio
con el vinagre y las hojas de olivo, y
esto a su vez con la sangre atin caliente
de un asesinado. A continuacion se
arroja la mezcla al fuego, mientras se
reza una oracion determinada. Si no
pasa su tirada de RR, el asesino no
podra alejarse mds de 1 IKm. del lugar
del crimen, mientras duren los efectos
del hechizo. Si el Ejecutante saca un
resultado critico con los dados, el
asesino volverd al lugar del crimen sin
que pueda hacer nada por evitarlo.

DETECCION DE HECHIZOS
Talisman (Magia Blancal Nivel 1

Componentes: Anillo de Plata'y
Estaio, Sangre de Gul, Incienso
aromalico.

Caducidad: Fl talisman no pierde sus
propiedades con el paso del tiempo.
Duracién: Una vez activado, el
hechizo se mantiene sin necesidad de
renovarse durante 1D3 horas.
Descripcion: El talisman-anillo debe
[levarse siempre en el dedo corazon
de la mano izquierda. Una vez
activado, indicard a su portador quién,
en un radio de 50 m. a su alrededor;
lleva hechizos encima, activados o no.
Aunque el portador del anillo sabra
distinguir claramente a dichas
personas (o seres) no sabrd la cantidad
de hechizos que llevan ni mucho
menos ¢l nombre de los mismos.

DETECCION DE VENENOS
Talisman (Magia Blanca) Nivel 1

Componentes: Cobre, Oro, Plata,
Estanio, Bolsita de seda verde con
cordon de oro.




Caducidad: Este talisman no pierde sus
efectos con el tiempo,

Duracién: 1 hora a partir de que es
activado,

Descripcion: Fl Talisman debe colgarse
ala altura del corazon. Se calentara si
su portador se acerca a la boca un
alimento o bebida envenenada,
avisandole.

DISCORDIA
Pacion (Magia Goética) Nivel 1

Componentes: Oxido de Ploma,

xido de Hiero, Tres gotas de hiel de
comadreja, Sidra, Prenda de ropa de la
persona con la que queramos que el
Receptor rifia.
Caducidad: 1D6 dias
Duracion: 2D10 dias.
Descripcion: Se mezclarin los oxidos
con la hiel y la sidra, y se dejard en
remojo en ?; mezcla resultante la
prenda de ropa, cuanto mds manchada
de sudor mejor. La persona que beba
de esta pocion sentird inmediatamente
aversion hacia la persona que se haya
puesto la prenda de ropa, aungue
estuviera locamente enamorada de ella.

DOMINACION
Pocidn (Magia Goética) Nivel 2

Componentes: Unas gotas de flujo

menstrual femenino.

Caducidad: El componente debe usarse
nada mds salir del cuerpo de la mujer:
Duaggifm: Los cfectos duran 1D3 x
10 dias.

Descripcion: Este hechizo sélo puede
ser usado por una muijer, y debe usar su
propio flujo Enra ello. Mezclado en la
comida o bebida de un hombre, hara
que éste (si no pasa su tirada de RR) se
sienta atado a ella, y la obedezca en
todo lo que diga. Si la Ejecutante falla la
tirada, e1 Receptor perdera 10 puntos
de Cultura. Si la Ejecutante saca una
Pifia, el Receptor morira.

DOMINIO DEL FUEGO
Talismdn (Magia Blanca) Nivel 5

Componentes: Placa de oro, Liga de
pescado, Alumbre, Vinagre, Caliviva,
Aceile de sésamo.

Caducidad: Los poderes del talisman
no se pierden con el paso del tiempo.
Duracion: 1D10 min.

Descripcion: El poder del talismin
permite detener el avance de un fuego
en una zona determinada, o, al
contrario, dirigirlo hacia la zona
deseada. No sirve para crear fuegos ni
para extinguirlos.

EL GRAN AQUELARRE
Invocacion (Magia Goética) Nivel 7

Preparacién previa: Abjuracion de la
religion en la que se crea, Sacrificio
humano, Ayuno a base de pan negroy
sangre sazonada con especies y hicrbas
narcéticas, y Embriagarse con vino
mezclado con jugo de adormideras.
Componentes: Velas de sebe humano,

Vaso de cobre con sangre humana,
Incienso sagrado, Alcanfor, Aloes,
mbar gris, Estoraque, Sangre de
macho cabrio, de topo y de murciéla-
20, Cuatro clavos del atatd de un
condenado, Cabeza de un gato negro
alimentado con came humana,
Muiciélago ahogado en sangre,
Cuemos de Macho Cabrio y la
Cabeza de un parricida.
Caducidad: No aplicable.
Duracion: Los Grandes Demonios
apenas si aparecerdn unos instantes
sobre la tierra,
Descripeion: La ceremonia debe
realizarse la noche del viernes al
sdbado, en un lugar solitario y
abandonado, como puede ser un
cementerio, una casa ruinosa en medio
del campo, la cripfa de un convento
abandonado, el lugar donde se halla
cometido un asesinato o un viejo
femplo pagano. El Ejecutante, después
de spurificarse» de la manera descrita
en la preparacién previa, realiza un
compficado ritual, al final del cual
ueda sujeto a uno de los principes
lemonio, o al mismisimo rey de los
Infiernos, Lucifer en persona. Esto le

ermite hacer tratos con varios o todos

o0s Demonios Mayores, consiguiendo
de ellos el servicio de las diferentes
clases de Demonios Elementales. Fl
mas minimo fallo durante la ceremonia
supone el descenso ipso facto a los
Infiernos del Ejecutante y los que le
rodean.
Para este hechizo no se admite gastar
puntos de Suerte.

ELIXIR DE LA VIDA
Talismin y Pocion (M. B.) Nivel 7

El Ejecutante de este hechizo debe
construir primero un talisman, y con él
hacer la pocion.

Componentes: La piedra sin

nombre, Agua corrienlc |
de cobre y oro.
Caducidad: La pocion nun
sus poderes.

Duracion: Los efectos de i
permanentes.

Descripcion: El Ejecutante i
conseguir la piedra sin nom
encuentra en los desieros |
azul y roja, y es una picds, p
también mucho mds que |
Con ella en su poder deberi
meditar durante cuarenta (i
noches. Transcurrido dicho fi
debe ponerla en un engash i
0ro, con una incision en fom
pajaro. Llevard la piedrian
alejado del mundo de los b
Alli debe dejar la piedra e
haya tomado de una fuenle ¢
rio, y esperar siete lunas llons
y meditando. Luego dividini:
dos partes, y beberd unad
partir de ese momento las i
podran herir al Ejeculanie,
lo mataran. Nunca tendrd pu:
Resistencia negativos, ysusly
curaran milagrosamente on o
dias. Serd inmune, ademds.i|
las enfermedades. La tnica b
que muera es que bieba lasye
parte del agua que dejo de il
esa agua sea derramada al sus
ambos casos, el hechizo se i
y no puede repetirse. La pide
sirve para una vez.

ESPEJO DE SALOMON
Talisman (Magia Blanca) Nivel o

Componentes: Placa de e |
y bien pulimentada, Lienzo
Madera de laurel, Perfume
Olibano.

Caducidad: El talisman no pir
poderes a no ser que sea aboll
Duracién: 5 min.
Descripcion: El espejo, hecior
placa de acero tratada mégicir
permite al Ejecutante verlo
del pasado, del presente y de s
posibles (ya que el futuro s an
presente).

EXPLOSION
Pocion (Magia Blancal Nivel 4

Componentes: Azufre, Tartan
Noseriolto, Piocte, Sal vegeli *
Polvos de carbon, Aceile min:
ne%ro. G

Caducidad: 2D4 + 3 semans
Duracion: 1D6 + 2 asalfos.
Descripcion: Esta pocidn, alling
inestable, debe ser fransportidic
recipientes de arcilla sellados
Al activar el hechizo la pocions
inflamard, haciendo estallar il o
te, y creando un fuego inexting
que hace 1D6 puntos de dafio
asalto, ignorando cualquier am
(ver reglas sobre quemaduras. |
recipiente puede arrojarse sobie.
objetivo, pasando una tirads &
«Lanzars. Esta pocion esallam
inestable, pudiendo inflamarse
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acudidas bruscas, o
wpucsta a un calor
s una pifia al lanzar
actvardn TODAS las
que se enconlraran en
n. del Fjecutante

supuesto, las que llevara

i Nbed |

Ay de foro, Hiel de
Viandrigora.
D4 sumanas.
W
nujer que desee
ias partes genitales

antes de hacer el acto

i embarazadaenel

jlar con este preparado
5 quedardn encinta sin
¢ cubierfas por el

(o sin embargo, si se
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enitales y Médula de
fo un lobe macho

14 SCTVANAS,

[eceptor no pasa

e RR. le serd imposible

on olo gue no sea
v hecho beber la

AT

Polva de Imdn, Sangre
o0, Hinojo, Agua

on menid

21 semanas.
pocion hace su efecto
e, v sus electos no se
wados 206 semanas.
Receplor no pasa su
wmarard inmediata-
NeId POISONA que vea
il pocion. Sidicha

¢ 5 mismo sexo fendra

inl afecto. Esteeseel
vle Masabakes, v lo
sus audoradores,

rtl Novel )

Clinta negra, Cruz de
sl Polvo de Imén,
lata, Hilo rojo, Bolsita de

lel Receptor,
tomponentes
aderes mientras no'se

jle, mientras nadie
< del maleficio.
con seis nudos con la
Lindola alacruz de
Ly cwal se debe haber
o, y ademds

pisoteado no menos de 6 veces) junto a
la bolsita de gamuza, dentro de la cual
se habrd colocado la moneda de plata
{en la cual se habra grabado a punzon
una cruz invertida) envuelta con pelo
del Receptor. Todo ¢l conjunto se
envuelve con hilo grueso, de color
rojo. Tras pronunciar las oraciones
adecuadas, se dejard en algin sitio
donde nadie pueda tocarlo, pero que
tiene que estar en el lugar de residencia
del Receptor.

Si éste no pasa una tirada de RR, se
verd imposibilitado para hacer el acto
sexual, sintiendo un asco horrendo e
inexplicable por su companero de
cama, que pueden conducirle hasta el
homicidio si éste Gltimo insiste.

W

FURIA
Pacion (Magia Goética) Nivel 3

Componentes: Intestino de Lobo,
Gusanos y Unas de cadaver humano,
Pelo de oso, Seso de nifio no bautiza-
do, Craneo de ladrén.

Caducidad: 1D3 semanas.

Duracion: 1 hora.

Descripcion: Los componentes se
cuecen en el craneo de un ladrén
decapitado. La persona que ingiera
siquiera unas gotas de esta pocion, y no
pase una tirada de RR, sentird un odio
homicida por sus seres mas queridos, y
se verd impulsada a asesinarlos de la
manera mds cruel y horrible.

GUERRA
Talismén (Magia Blanca) Nivel 3

Componentes: Placa de bronce, Sangre
de ledn; Limaduras de espada que haya
matado.a no menos de 10 personas.
Caducidad: El talisman no pierde sus
propiedades con el paso del tiempo.
Duracion: Todo el tiempo que dure la
batalla.

Descripcion; El medallon debe
colocarse en la empunadura del arma
del Ejecutante, el cual debe mostrar
siempre una actitud heroica. Solo en
este caso puede funcionar el hechizo,
¢l cual aumenta en una columna la
calidad de las tropas implicadas en
un combate (Ver reglas de Combate
de Masas).

HABLAR MEDIANTE SUENOS
Malcficio (Magia Blancal Nivel 3

Componentes: Cabeza de Urraca,
Roca de Mercurio, Lirios blancos, Tres
vasijas de agua.

Caducidad: Los componentes pierden
sus poderes al terminar el hechizo.
Duracién: Los efectos del Maleficio se
hacen sentirinmediatamente.
Descripcion: El Ejecutante prepara las
tres vasijas: debe llenar la primera de
agua y depositar en su interior la
cabeza. Llenard otra a medias, y en su
fondo pondra la roca de mercurio.
Dejara vacia la tercera, depositando en
su interior los lirios blancos. Seguida-
mente rezard una oracion especial y
dird en voz alla, en cada una de las
vasijas, el mensaje que desea enviar. El
Receptor, en la primera noche de
suefio, sonara el contenido del mensaje.
Este maleficio no es afectado de ningtin
modo por la distancia.

HAMBRE
Maleficio (Magia Goética) Nivel 0

Componentes: Un sapo, Hilo de seda
negra, Recipiente que se pueda tapar.
Caducidad: No aplicable.
eDuracion; 1D8 + 2 dias.
Descripcion: El Ejecutante realiza una
serie de ritos deferminados, al final de
los cuales tiene un sapo con la boca
cosida metido dentro del recipiente. El
Receptor de este hechizo (que no tiene
derecho a hacer tirada de RR) serd a
artir de enfonces incapaz de tragar
Eocado, muriendo de inanicion. El
hechizo solo puede romperse liberando
al sapo y descosiéndole la boca.

IGNORAR EL DOLOR
Pocion (Magia Blanca) Nivel 2

Componentes: Vino, Polvo de
Carbon, Azufre y Salitre.

Caducidad: 1D6 + ¢ dias.

Duracion: 110 + 2 asaltos de
combate.

Descripcion: La pocion debe tomarse
lo mds caliente posible. Aquél que la
beba ignorard cualquier malus causado
por heridas en un combate, y no se
desmayara incluso si por culpa de
heridas graves sus puntos de Resisten-
cia fueran negativos. Al terminarse los
efectos de la pocion sufrird las conse-
cuencias de todas sus heridas, sufriendo
ademés 1D4 de puntos de dafio extra,
por culpa de la ingestion de la pocion.

IMPOTENCIA
Pocion (Magia Goética) Nivel 2

Componentes: Agua, Vinagre, Flor de
Trigo, Barra de hierro, Fuego encendi-
do con madera vieja y muy seca.
Caducidad: 1D3 + 3 dias a partir de su
preparacion

Duracién: 30 dias, menos la Resisten-
cia del Receptor:

Descripcion: Se mezclan el agua y el
vinagre, y se macera en el liquido un
puiiado de flores de trigo. Se calienta al




rojo vivo la barra de hierro, y se
introduce en la mezcla, mientras se
repite cinco veces: «Por Adonai, que la
pasion/se apague en {decir el nombre
del Receptor) como se extingue en este
liquido el calor de este hierro». A
continuacion, colar la mezcla y hacer
que el Receptor lo beba antes de que
pierda sus poderes. El Receptor tiene
derecho a su tirada de RR,

INMOVILIZACION
Talisman (Magia Blanca) Nivel 5

Componentes: Placa de Estafo, Flores
de Siempreviva, Tinta de oro, Baba de
caracol.

Caducidad: El talisman no pierde sus
poderes mientras no se borren los
simbolos escritos con tinta de oro.
Duracion: 2D6 asaltos de combate.
Descripcion: Este talisman permite al
Ejecutante inmovilizar completamente
un numero de seres vivos igual al 10%
de su [RR. Las victimas de este hechizo
no tienen derecho a realizar tirada de

Son inmunes a este hechizo personas o
seres con IRR 100 0 més.

INMUNIDAD AL FUEGO
Ungtiento (Magia Blanca) Nivel 2

Componentes: Arsénico, Alumbre
(Sulfato de AlGimina y Potasio), Flor
de Siempreviva, Resina de laurel,
Hliel de toro.

Caducidad: 1D4 semanas.

Duracion: 1D6 horas.

Descripcion: El ungtiento evita que las
partes del cuerpo que se unten con él se
quemen por efectos del fuego o el calor.
Sin embargo; no protege el pelo ni los
ojos, ni evita la asfixia por falta de aire.

INTERROGACION
Talisman (Magia Blanca) Nivel 3

Componentes: Corazén de paloma,
Cabeza de rana, Almizcle.
Caducidad: El talismén no pierde sus
poderes con el paso del tiempo.
Duracion: 1D6 preguntas.
Descripeidn: El corazon de la paloma y
la cabeza de rana se reducen a polvo,
perfumandose con el almizcle y
guardandose en una bolsita de seda.
Colocada ésta debajo de la almohada
de una persona dormida, responderd
con sinceridad a las preguntas que se'le
hagan, siempre que no pase una tirada
de RR. En dicho caso, despertara
bruscamente.

INVISIBILIDAD
Talisman(Magia Blanca) Nivel 4

Componentes: Figurilla de cera de
forma humana; Piel de rana, Sangre
de la misma rana, Cabello del
Receptor, Incienso Benjiii.
Caducidad; El talisman es inmune a
los efectos del tiempo.

Duracion: Una vez activado, el
hechizo se mantiene durante
2D10 min.

Descripcion: Se hace una mezcla con la
sangre de rana, los cabellos y la cera, y
se moldea con ellos la figura. Se cubre
con la piel de rana y se inciensa. El
Receptor debe llevar la figura encima
para que el hechizo se cumpla. Si la
figura se rompe, el Receptor muere.

INVOCACION DE ANIMAS
Invocacion {Magia Blanca) Nivel 4

Componentes: Conocer el nombre del
muerto con el que se desea contactar.
Caducidad: No aplicable,

Duracion: Hasta que se rompa la
Invocacion

Descripcion: La invocacion es
imposible si no se conoce el nombre
del dnima. Si la invacacion'se hace en
el lugar de sy muerte se tiene un bonus

&

QEd
e

vh

de +25% para lanzar el hechizo; si se
hace ante sus restos mortales se tiene
otro bonus de +%25%. El Ejecutante se

limita a concentrarse, bajando sus

defensas, y dejando que el &nima se
infroduzca en su cuerpo, y hable por su
boca. Entrard en un estado de incons-
ciencia, ante lo cual debe teneral
Menos un companero que interrogue
al dnima. Al finalizar la conversacion,
el dnima debe marcharse. Siel
Ejecutante falla la tirada, su cuerpoes
ocupado por ofra anima, que inmedia-
tamente intenta poseer su cuerpo. La
victima tiene derecho a su tirada de
RR. De fallar esta tirada, s6lo se podrd
expulsar el dnima del cuerpo del
Ejecutante con un hechizo de Expul-
sion. De no conseguirse, el cuerpo y la
personalidad del Ejecutante cambiaran
en 2D10 dias, convirtiéndose en un
doble exacto de la persona muerta.
Incluso'es posible cambiar de sexo.

INVOCACION DE
DEMONIOS MENORES

Invocacion (Magia Goética) Nivel 6

Componentes: Pentdculo dibujado en
el suelo con carbon de madera de
Aliso, Incienso de Romero para

quemar, Eléboro nesro y /A
Oraciones y exhortacion:
para cada demonio en pari
Caducidad: No aplicable
Duracién: El demoniono
la tierra mds de una hor a1
sea despedido antes porelf
Descripcion: El Ejecutante i
demonio menor para solicl
peticion, la cual debe enfri |
campo de competencia e i
Este, normalmente, pedicd
cambio (a gusto del D), a no:
sea determinadoen sudesm
debiendo, en ocasiones, hi
segunda invocacion par
intercambio. El Ejecutante i
obligar a ese demonio ol
obedecerlo por esa ver, y i
nes, si saca‘un critico en la i

contrario, si saca una pifia<c

destruido in situ. Si simplem:
la tirada significard quenohy
correctamente el ritual, quid
mayor parte de las veces i
hacer un trabajo para dicho !
en un plazo de tiempo deler
ser arrastrado hasta [os Infion
embargo; algunos demonio:
especificaciones concrelisen
fallo o pifia (Ver De Rerun|

INVOCACION DE 6
Invocacion (Magia Goélical Nivelo

Componentes: Oro ef polv
fundido.

Caducidad: No aplicable
Duracién: El Gnomono ol
una hora en la superficie.
Descripcion: Verter el oro iy
polvo) por una griefa del sul
interior de tna cavernd, cuai
profunda mejor. Sirve igudln
cualquier sala o habitacion b
siempre que tenga masde 10/
antigiedad. Los Gnomos i
inmediatamente. Los Gnom
obedeceran ninguna orden i
Ejecutante, pero sicimpre el
dispuestos a negociar un frali
Procuraran enganaral Ejecl
ser que éste fenga control din
ellos (Ver Invocar a Surga)

INVOCACION DE it
Invocacion (Magia Goétical Nivel o

Componentes: \n fuiego e
cuanto mads grande mejor, S
Salamandra, Azufre, Vinoli
Caducidad: No aplicable
Duracion: Los efectos de
Invocacion se mantienen hi
el ser es despedido por ¢l 1
invocado, o hasta el carlo
primer gallo.
Descripeion: Aurrojar [a sany
Salamandra, el Azufrey ol
un gran fuego. Pronunciani!
exhortaciones adecuadas, o i
tomara vida, canvirtiendose:
lgneo. Este, sin embargo, n:
obedecera las ordenes del Fj
a no ser que eéste posea conli
¢l (ver Invocar a Frimost).
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SRAS
Godtical Nivel 6

< Unidoneellade 13
n Uncushillo de plata;

Sangre de un mago muerto.
Caducidad: No aplicable.

Duracion: La Sombra estard'el menor
tiempo posible, a no ser que se
encuentre atada por el Ejecutante (Wer
Invocar a Agaliaretph).

Descripeidn: Este hechizo s6lo puede
hacerse pasada la medianoche. Se hace
una parodia de misa, con rezos
satdnicos, en una capilla desconsagrada.
En el momento de la comunion hay
que degollar a [a muchacha, teniendo
cuidado de que no muera en el acto
sino que se ahogue en'su propia sangre.
Mientras se convulsiona hay que beber
un sorbo de la sangre del magoy
veiter el resto sobre la cabeza de la
muchacha. La Sombra aparecera
mmediatamente.

INVULNERABILIDAD
Talisméan (Magia Blanca) Nivel 4

Componentes: Pedazo de piel de
lobo, Sangre de lobo, Pluma de
cuervo viejo.

Caducidad: Los poderes de este
talisman son permanentes mientras
nadie que no sea su portador lo vea.
Duracion: \/na vez activado, sus
efectos duran 20 asaltos de combate.
Descripcion: Se escriben ciertos signos
en la piel de lobo con la sangrey la
pluma. El talismén asi formado debe
llevarse siempre encima. \Jna vez
activado, da cinco puntos de proteccion
magica a su portador. El falismén
pierde sus poderes, como ya dijimos, si
alguien que no sea su portador lo ve.

JUEGO

Talisman (Magia Blanca) Nivel 2

‘Componentes: Tres granos de frigo,
Piedra de iman, Bolsa de seda amarilla.

Caducidad: Los componentes no
pierden sus propiedades mientras no
salgan de la bolsa.

Duracion: 1126 horas.

Descripcion: El Ejecutante debe
[levar la bolsita de seda amarilla
colgada del cuello, oculta entre sus
ropas. Bajo el poder del hechizo,
ganara siempre a cualguier juego de
azar (fipo cartas o dados) sin que sea
posible detectarle haciendo trampas.

LAMPARA DE BLISQUEDA
Talisman (Magia Goétical Nivel 1

Componentes: Una ldmpara de aceite
corriente, Grasa humana, Jiron de la
mortaja de un muerto.

Caducidad: El talismanmno pierde sus
efectos hasta que no se consumen la
grasa y el jiron. Entonces debe hacerse
otro talismdn nuevo.

Duracion: Hasta consumirse la
grasa y el jirdn. Aproximadamen-
te, de una a tres horas de funciona-
miento ininterrumpido.
Descripeion: La grasa humana se
usa como aceite y el jiron de la
mortaja como mecha. Sirve para
encontrar objetos inanimados.
Para ello se pronuncia en voz
alta, tres veces, el nombre de lo
que se desea encontrar. A
continuacion, se empieza a
mover la lampara. Esta brillara
con mas intensidad al encararse
en la direccion donde se encueh-
tra el objeto buscado.

LIBERACION

Talisman (Magia Blancal Nivel 1

Componenies: Placa de oro, Hilos de
plata, Corindon.

Caducidad: Fl talisman no pierde sus
propiedades con el paso del tiempo.
Duracion: El efecto del hechizo es
inmediato,

Descripcion: WUna vez activado el
talisman, todas las ligaduras gue
sujeten a su portador se soltarany
caeran al suelo (a no ser que sean
de tipo magico}. 3

(Nota: no hay que olvidar, ala hora
de lanzar este hechizo, los malus
causados por no poder realizar los
gestos necesarios con las manos).

LOCHRA
Pocion (Magia Goética) Nivel 5

Componentes: Cdscaras de huevo de
lagarto, Verbena, Ruda, Mejorana,
Ajenjo, Vino rancio.

Caducidad: 2126 dias.

Duracion: Permanente.

Descripeion: Aquél que tome la
pocién y no pase una firada de RR
perdera 3D6 puntos de Cultura y
Comunicacion, sufriendo ademas
periodicas convulsiones nerviosas.
Sélo puede recuperar su puntuacion
original si ¢l que lanzo la maldicion
muere o rompe el hechizo, osi
lanzan sobre el Receptor un hechizo
de «Curacion de enfermedades».




MAL DE OJO
Unaiiento (Magia Blanca) Nivel 2

Componentes: Jugo de Chirivia,
Aconito, Cincoenrama, Belladona,
Hollin, Sangre de Basilisco.
Caducidad: 1D6 dias.

Duracion: 1D6 horas.

Desctipcion: El Ejecutante se untard la
frente, los pdmulos y las mejillas con el
ungtiento, mientras pronuncia
determinadas frases.

A\ partir de entonces, y Gnicamente
mirando fijamente a su victima,
aumentara el porcentaje de hacer
pifias de la misma (en ese asalto) en
un 10% por cada Punto de Concen-
tracion que gaste ademas del que
gastd al activar el hechizo.

MALDECIR UNA RESIDENCIA
Maleficio {Magia Goétical Nivel 2

Componentes; Carbdn, Sangre
humana, Fogoncillo de barro con
Valeriana, Serpentaria, Mirto,
Mandragora, Estramonio y Laurel,
Cuchillo de manga largo, Sangre de
lagarto, WUn sapo, Tres murciélagos,
unavictima humana.
Caducidad: No aplicable.
Duracién: Los efectos del hechizo
son permanentes a no ser que se
anulen con los hechizos de Recinto
Magico o Expulsion.
Descripeion: Con carbon ensangrenta-
do el Ejecutante traza un circulo
mdgico, en el centro del cual coloca el
fogoncillo de barro, con las hierbas
ardiendo sobre carbones encendidos. A
continuacion empieza un largo'y
prolongado rito (de unas dos horas)
durante el cual lanza gotas de sangre de
lagarto al fuego, asi como un sapo v
tres murciélagos vivos. Las cenizas
resultantes deben mezelarse con un
poco de la sangre de un sacrificio
humano, y untar con ellas el umbral,
una puerta o un pedazo de pared de la
cdsa 0 mansion que desea maldecir, A
partir de entonces sus habitantes oiran
= ruidos misteriosos, a ratos chillidos y
carcajadas; veran como los muebles se
mueven sin motive y como las [ugces se
‘apagan, etc. Ademas, todo aquél que
muera en esa casa quedard condenado
a residir en ella como dnima emrante
hasta el fin de la eternidad.

MALDICION
Maleficio (Magia Goética) Nivel 1

Componentes: Figura de barro, Pelos o
uitas del Receptor, Sangre de leproso,
Agua estancada, Azufre, Cuchillo que
haya matado a un ser humano.
Caducidad: Permanente, hasta que
alguien rompa el hechizo.

Duracion; Los efectos del hechizo se
mantienen hasta que el Receptor muere.
Descripcion: Este hechizo sirve
expresamente para traer la desgra-
cia sobre una persona concreta.
Para ello se introducirdan pelos o
uias de la victima clegida en una
figura de barro hecha a propésito.

La estatuilla se dejara secar al sol,
mojdandola de cuando en cuando
con sangre de leproso y agua
estancada, mienfras se recitan
ciertas oraciones. Por Gltimo, se
espolvoreard con azufre y se le dard
uha incision con el cuchillo,
mientras se recita la ultima exhorta-
cion. Si la victima falla su/tirada de
RR, sufrira terribles visiones en
cuanto cierre los ojos, las cuales le
impedirdn dormir, y que le restaran
cada dia 1 punto a una de sus
caracteristicas principales (clegida
de manera aleatoria), Cuando
llegue a cero en todas, morird.

Si el hechizo se rompe, las caracteristi-
cas volverdn a sus valores iniciales.

Este es el hechizo favorito de Guland, y
lo ensena a todos sus adoradores.

MALDICION DEL HIERRO
Talisman (Magia Goética) Mivel 5

Componentes: Placa de hierro oxidado,
Sangre humana, Agua estancada.

Caducidad: El talisman no pierde sus
poderes con el paso del tiempo.
Duracién; 1D6 + £ asaltos.
Descripcién; El Receptor del
hechizo recibe 1 punto de dafo
cada asalto en que lleve algo de
hierro o acero éncima, hasta que
muera o se libere de todo.

MALDICION DE &

Maleficio (Magia Goélical Nivl s

Componentes: Semilla de S
Pedazo de tela que hayasido!
el Receptor; Fuego de s
Caducidad: No aplicable.
Duracion: Seis dias.
Descripcion: La Strigiles i
planta magica, creadaalp
por el insigne alquimisl ju
polaco Ben Peruco, a cui
facultad decrecer en cualy
parte y lugar, sin necesidy
echar raices. Es robusfay
aguzadas y urticantes, k£
del hechizo quema conjuni
la semilla y la tela, pronuy
en voz alta el nombre del!
Si éste no pasa una liradi{
encontrara, cada amancc
espinas clavadas dolorosi
su carne, oculfasientre s
al sexto dia se le enconli
muerto, con un arbusto s
Strigiles) rodeandole ¢l w
Receptor puede librarse s
antes de que lo mate cony
hechizo de Expulsion; o
la intervencion divin,

MALDICION DEL!
Maleficio (Magia Goétical Niveld

Componentes: Que ¢l Recyl
comida del Ejecutanteyque
adepto al culto de Gaucko
Caducidad: No aplicable
Duracién: Los efectos del hed
permanentes, hasta que i
lanzo el maleficio, o se romp
hechizo con un exorcismo,
Descripeidn: Para lanzar |
el Ejecutante debe serunal
culto del Gaueka, un espir
maléfico del norte. Si el R
no pasa su tiradade RR s i
mara en un Lobisome (Vi
descripcion en el Capilulo

MANO DE GLORIA
Talisman (Magia Goética) Nivel 4

Componentes: Mano cortadi |
ahorcado, Cing, Salitre; M
espinal de un gato negro, Vet
Grasa humana y Sésamo.
Caducidad: Los efectos de cil!
no se pierden con el paso il
Duracién: Permanente, micnin
encendida la vela.
Descripeian: Tomar la min
cortada de un ahorcado y s
la en un vaso de cobre guc
ga el Cing, el Salitre y la M
Encender un fuego bajo el v
perfumandolo con la Verb
esta manera se desecard lin
Seguidamente hacer ung v
grasa humana y el sesamo,
se colocara en lapalmadeli
Sélo quedara realizar cierl:
pintar ciertos simbolos cabil
en la mano. Este talismin|i
poder de permitir una conu
cion dptima para el esfudios
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I U ane.
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(a mujer como'altar
jespecie de comunion
1l carmne del nifo
ingre del nifo bautiza-
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MUERTE
Maleficio (Magia Goétical Nivel 6

Componentes: Estatuilla de cera.
Caducidad: No aplicable.

Duracian: Los efectos del maleficio son
instantaneos, y permanentes.
Descripcion: Fl Ejecutante coge una
figurilla de cera. Mira a su enemigo
o simplemente piensa en él. A
continuacion rompe la figura. El
Receptor muere en el acto, sin tener
derecho a ninguna firada de RR.
Mientras tenga PC, el Ejecutante
puede repetir el hechizo cuantas
veces quiera, siempre que tenga
suficientes figuras de cera. Este
hechizo no puede realizarse sobre
aquellas criaturas que tengan mas
de 195 puntos de IRR. Este es el

-

atld

hechizo favorito de Frimost, y lo
ensefia a todos sus acolitos.

o

NOTICIAS
Talisman {Magia Blancal Mivel 6

Componentes: Cera virgen, Ci-
nabrio, Losa de marmol blanco, Ajo,
Incienso, Espinas de Zarza, Laton
pulido {un trocite).

Caducidad: No aplicable.

Duracion: Permanente.

Descripcion: Con la cera y el
cinabrio amasados én la losa de
marmel untada con ajo se¢ moldea
una figura, dentro de la cual se
colocan dos granos de incienso. Se
clavan en la figura tantas espinas
como anos hace que se conoce a la
persona en cuestion, y se coloca
dentro del pecho de la figura un

trozo de laton, manteniéndose ocho
dias al aire libre.

A partir de entonces ese pedazo
de laton queda ligado a la persona
en cuestion: si esta brillante
significa que la persona estd en
buen estado de salud. Si estd opaco
s que estd enferma o con graves
problemas. Si esta oxidado significa
que la persona estd muerta. El
Ejecutante del hechizo puede tener
datos mas concretos sobre la
persona en cuestion durmiendo una’
noche con el trozo de laton colgade
de su cuello: Tendra suefios
relativos a esa persona.

PACIFICACION
DE FIERAS SALVAJES
Talisméan (Magia Blanca) Nivel 3

Compenentes: Lamina de oro, Pedazo
de piel de leén, Pluma de cisne, Tinta
hecha con sangre de gato ynueces
Caducidad: Este talismdn no pierde sus
paderes mientras no sean borrados los
simbolos dibujados en ¢l con tinta.
Duracion: 1D6 horas.

Descripeién: Para crear el talisman se
escriben en tinta y con/la pluma de
cisne ciertos signos sobre la lamina de
ora. Una vez terminado el talismén se
cuelga del cuello, metido en una bolsita
hecha de piel de leon. Cuando se
active, impedird que a su portador le
ataque cualquier tipe de animal no
mdgico, aunque tuviera hambre o se
acercara en actitud hostil. Si el portador
ataca al animal el hechizo se rompera.

PARA MATAR A DISTANCIA
Maleficio (Magia Goética) Nivel &

Componentes; Lamina de plomo,
Lagrima de unaviuda, Las tres
primeras piedras de un rio, Calzado
que no haya sido usado durante un
ano, Cajita de madera sin clavos,
Fuego de madera blanca

Caducidad: | os componentes se usan
inmediatamente

Duracién; El efecto esinstantaneo
Descripeion; Se graba el signo'de la
Muerte en la l[amina de plomo, y
junto a ¢l se escribe el nombre de la
victima. La placase sumerge
durante 7 dias en el'agua corriente
de un rio. A continuacian se
encierra en la cajita con el resto de
los componentes, y se arroja al
fuego, recitando ciertas palabras, El
Maleficio debe realizarse de noche.
La victima morird en medio de
terribles dolores, como si estuviera
ardiendo por dentro. No tiene
derecho a tirada de RR.,

PARALISIS
Talisman {Magia Blanca) Nivel 2

Componentes: Placa de hierro, Tres
pequenos claves de oro, Bolsita de
seda verde.

Caducidad: Los poderes del talismén
no se picrden con ¢l paso del tiempo.
Duracion: 106 asaltos.

Descripeion: El Receptor del hechizo
sufrird la repentina paralisis de una de sus
extremidades durante 1D asalfes, a no
serque pase una tirada de RR, que tenga
95 de Resistencia o mas, o bien lance a su
vez un hechizo de Liberacion. La
extremidad se defermina aleatoriamentea
noserque el Ejecutante saque, al hacer la
tirada, un resultado igual o menora la
mitad de su porcentaje, en cuyo caso la
decide ¢l misnio.

PROLOMNGAR LA VIDA
Potidn (Magia Blanca) Nivel 6

Componentes: Zumo mercurial,
Zumo de borraja, Miel, Raiz de




genciana, Vino blanco, Cenizas de
muérdago.

Caducidad: 1D0 dias.

Duracion: 3 semanas.

Descripcion; Aquel que tome esta

_ pocion exactamente cada tres
semanas sera inmune al paso del
tiempo: noenvejecera ni enfermard
jamas. Sin embargo en el momento
en que deje de tomarla morird en
medio de terribles dolores.

PROTECCION:
DEMONIOS NOCTURNOS
Mialeficio (Magia Blanca) Nivel 2

Componentes: \Un objeto sagrado de la
religion del Receptor.

Caducidad: No aplicable.

Duracién; Permanente.

Descripcion: Mientras el Receptor
duerma junto a un objeto sagrado/para
¢l y reciba la influencia de este hechizo,
no sufrira pesadillas nj se vera importu-
nado por el asalto de [ncubos, Sticubos,
Belaam, Alibantes o Lilim.

PROTECCION:
MONTURA
Talismén (Magia Blanca) Nivel 3

Componentes: Limina de plomo,
Sangre de Pavo Real, Astilla de un
arbol quemado por un rayo
Caducidad: El talismdn no pierde sus
poderes mientras la montura que
proteja no muera.

Duracion: 1D3 x 5 asaltos.

. Descripcion: El falismdn debe estar
e conlacto con la piel de la montu-
ra (sea caballo, asno o mula).
Mientras esté activado, dard a dicha
montura yna proteccian contra
ataques fisicos de 3 puntos.

PROTECCION:
MAGICA
Tatismin (Magia Blanca) Nivel 4

Componentes: Un cordon de algoddn,
Sangre de lechuza, Leche de loba,
Resina de laurel.

Caducidad: El falisman no pierde sus
efectos, a no ser que sea destruido.
Duracién: Permanente.

Descripeidn: El cordon, empapado con
los demds componentes, se deja secara
la luz de la luna, mientras se recitan las
plegarias adecuadas. Una vez prepara-
do, se anuda entorno a la cintura del
Receptor, en contacto con su piel. El
talismdn se activa automaticamente
cuando su Receptor es victima de un
hechizo. Sus efectos consisten en que su
portador puede elegir en efectuar su
tirada de RR para salvarse del hechizo
que le haya sido lanzado o bien tirar
por su parcentaje en este falismén para
lo mismo. Este Talisman es imprescin-
dible para los magos poderosos.

RACIONALIDAD
Ungliento (Magia Blanca) Nivel 3

Componentes: Dientes de ajo, Tomillo,
Albahaca, Resina.

Caducidad: 1D6 dias.

Duracion: 26 horas.

Descripcion: \Untando con este
ungiiento las axilas y el abdomen del
Receptor; éste poseera un bonus del
950 a sus tiradas de Racionalidad.

RESISTENCIA AL CALOR
Talismin (Magia Blancal Nivel 1

Componentes: Tira de cuerode
camello, con el simbolo de la luna,
grabado. Gotas de sangre de Gul,
Ultimoaliento de un moribundo
Caducidad: 1 aio lunar.

Duracion: 1D6 horas.

Descripcion: Tras diferentes ritos la
tira de cuero de camello, empapada
con la sangre de Gul y consagrada
con el aliente del moribunde, debe
consagrarse a la frialdad de la' Luna,
reposando durante todo el proceso en
un lugar donde por la noche reciba
sus influjos. Debe atarse al brazo
izquierdo, y su partador no tendrd la

_‘%ﬂﬁ J
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mds minima sensacion de calor
mientras esté activado.

RESISTENCIA AL FRIO
Talisman (Magia Blanca) Nivel 1

Componentes: Tela de hilos de oro,
bordada con el simbolo del sol, Sangre
de salamandra, Lagrimas de doncella
enamorada.

Caducidad: 1 ano solar.

Duracién: 1D6 horas.

Descripcion: La tela de hilos de oro
debe pasar por diferentes ritos, siendo
impregnada con la sangre de la
Salamandra (ardiente) y con las
lagrimas de la doneella. Debe ser
consagrada al Sol, reposando durante
todo el proceso en un lugar donde
reciba‘sus rayos. Atado al brazo
derecho, su portador no sentird la més
minima sensacion de frio mientras se
encuentre activado.

RESURRECCION
Maleficio (Magia Goética) Nivel 6

Componentes: Restos del muerto,
Polvo de marmaja, Azufre, Salitre,
Cuarzo ahumado; Muérdago,
Romero, Serpentaria, Vina blanco,
una gran Tindja de bronce, con tapa.

Caducidad; No.aplicable.
Duracion: Permanenle, n
nadie golpee la Tinaja, li
le quite [a tapa.
Descripcion: El Ejecutanto i
restos del muerto, aunque
mas que cenizas 0 algunos
los mete en la tinaja, llenind
rebosar con vino blanco e |
estén disueltos los demis i
La vasija se colocarden un i
calido. Al cabo de fres diss |
te podra hacerle al muerio I
tas que desee, y este responie
golpeando las paredesdelo
Debera decir siempre la veil

REVITALIZACION
Pocion (Magia Blanca) Nivel |

Componentes; Sangre (e o
Ambar gris, Ajenjo.
Caducidad; 1D10/dias,
Duracion: 1D3 horas.
Descripeion: Se encerrari ui
joven en una jaula pequed: |
dias, colocandoa'su a]rminl.
menos de seis gallinas, pari
excite. Se le alimentard sol
trigo de la mejor calidad.
15 dias se le matard, usando:
para fabricar la pocion, junt
ambar gris y el ajenjo.
Aunque no permile recup
puntos de Resistencia peri
elimina temporalmente lols
malus que sufriera el Recl
acumulacion de heridas.

RIQUEZA
Talisman (Magia Goélical Nivel ¢

Componentes: Bolsa de pic
Punado de pedazos de cirbi
pequefios, Seis gotas delisi
tn Gnomo.

Caducidad: El hechizosen
la bolsa hasta que alguien g
Ejecutante mire en'suinterio
Duracion: \Una vez fuera ¢/
hasta el canto del gallo.
Descripcion. Con'este hedlii
pedazos de carbon gue se
bolsa saldran convertidos i
de oro. Sin embargo, estis
convertiran en carbones
una vez fuera de la balsa,
primer canto del gallo; Se pu

[a bolsa tantas veces selquic: |

pedazos de carbon.

Este es uno de los hechizos o
demonio Surgaf, con ¢l cuil
normalmente a quienes e sin

ROBAR FORTALEZ
Maleficio/ Pocion (M. G Nivel

Componentes: Semen del &
Semillas de Camaleon Nepi
Acaulis), Hojas de la mism|
Caducidad: Los componen(cs i
sus paderes con el paso del fiomy

Duracion: Los efectos del M

hacen sentir sobre el Recoplo
que la planta sea arrancada,
Descripcion: El semen del R



cable, o4 unas semillas de la
ente, mi uloin Negro, Estas semillas
raja, la i plontarse @ més de 600 m.

tonde duerme habitualmente

itante reco | 23 semillas germinardn

nque no fi 4 partir de ese momento

punos rderd 1 punto de

Ilenand: info de Resistencia hasta

nco en el lencia 0, momento en el

mdas compo I

en un lug vamanca dnfes de que el

es dfas el Fj wera ef hechizo se paraliza,

uerto las p ilos pendidos no se

esponder H Receplor liene derecho a

side la ling de RR. pero debe sacar la

> la werdad nos de su porcentaje para
fectos del hechizo:

; prepdrar una pocion

T Igunas hojas de la planta,
permile apoderarse de los

e de pall 35, Se pueden beber

ple pociones de varias
- sauiendo los puntos de
. Sin embargo, no se
wber mas'de 15 puntos de

7

prard un gl
quena dur islencia ala vez. La
rededor ¢ st pocion es de 1D3
s, para qgu adedh. A
rd solame ¢ olrds pociones, la
Jad. Al cab Jo &sta requiere sencilla-
isando su sar min. de trabajo.
1, funto co
)
recuperd! lancal Nivel 5
a perdid
nite todos | Cleula, Vino tinto
| Receplor "umo mercurial,
das. 126 dias.
A hords.
i1: Ingerir esfa pocion
ivel 2 Jiras duren sus efectos,
111, AUNGUE No se conozea
de piel d e lo-aclive. Pasado los
e carban Fiecutante pierde 116
de la san iy, que solo puede
[iante reposo ver reglas
D.8¢ manlier cion)
e que N
interiol
eradelal ia Mlical Nivel d
).
hechizo lo: ¢ Cincoenriama, Lengua
2 s¢ mekin 10 fino.
dos en non Podias;
ostas imon: 10 min.
es encendi [ ser que tome esta
lsa, ¢ pase una lirada de RR no
.Se pueds lir. i negarse d responder a
> qJuiieri egunta directa gue se le
et no decir toda la
11205 favo
2| cual pr
s le sirven
g Hlanea) Nivel 2
=y les: \Unamoneda de oro, la
fe un hada. '
 del Receps - Este falisman solo pierde
 Negro (f st ol hada gue lo bendijo
misma pl ri su bendicion,
nentes ni Unavez activado, 1D6
del tiempo
del Malehi [ talsman debe levarse
eceptor hi na. Tiene la facultad de
~ada poralmente los punfos de
del Recepl ilesde ~lr|TUI'|J(J0I‘.

Ademds, éste no deberd especificar que
va a usar sus puntos de Suerte antes de
hacer [a firada (Ver descripcion de esta
caracteristica en el Capitulo 1.

SUMISION
Maleficio (Magia Goétical Nivel 3

Componentes: Cadena, Garfio, Trozo
de madera de tres dedos de largo,
Pedazo de cuerda, Pedazo de tela gue
haya llevado puesta el Receptor, Tres
gotas de sangre del Ejecutante, Trozo
de Pergamino nuevo.

Caducidad: Una vez preparados,
los componentes deben ser
usados en el acto.

Duracion: 1D10 x 3 dias,.
Descripcion. Se atan con la cuerda [a
cadena, ¢l garfio y la madera. Se pone
entre ellos [a tela manchada con la
sangre, y se entierra en un hoyo de
tierra. /A continuacion, se escribe el
nombre del Receptor en el pergamino
y se quema en un fuego cualquiera. A
no ser de que ¢l Receptor pase su tirada
de RR; debera conceder al Ejecutante
todo lo que le pida, excepto deseos sin
sentido o que impliquen dafio fisico a
su persona. Si los objetos enterrados
son encontrados por otra persona, el
hechizo se rompe en el acto.

Este ¢s el hechizo favorito de Silcharde,
yse lo ensefia a todos sus adoradores.

TELETRANSPOGRTACION
Unagiiento (Magia Blanca) Nivel 5

Componentes; Puitado de nieve,
Aceite, Fuego de lefia roja'y leha
blanca, Saco hecho de vejigade oveja,
Carbon ardiente, Placa de alabastro,
Caducidad: 1D6 semanas.

Duracién: El viaje se realiza de manera
instantanea.

Descripcion: Se hierve la nieve y el
aceite sobre el fuego. El liquido
resultante se vierte en el saco de vejiga.
Se realizan con ella ciertos rituales, tras
lo cual se arroja sobre carbon ardiente.
El residuo resultante se pulveriza en
una placa de alabastro.

El Ungiiento tiene aspecto de un polvo
grasiento. El Ejecutante debe lanzarlo
por encima de su cabeza. La
teletransportacion se realizard antes de
que toque ¢l suelo.

El Ejecutante puede llevar con ¢l hasta
media docena de seres vivos.

TORTURA
Maleficio (Magia Goétical Nivel 4

Componentes: Pedazo de cera virgen,
Cabellos, Unas o un diente del
Receptor, Espinas de arbusto salvaje,
Orina y Excrementos.

Caducidad; No aplicable.

Duracion: Hasta la muerte del
Receptor, o hasta que se rompa el
hechizo.

Descripeion; Se reblandece la cera con
agua caliente, hasta formar una figurilla
de apariencia humana. (Casode no
disponerse de cerd, puede fabricarse
con arcilla'y paja) En el interior de la

figura colocaremos pelo, unas o
pedazos de diente del Receptor, y
untaremos dicha figura con nuestros
excrementos.

Pronunciando las exhortaciones
adecuadas, y los rezos al demonio
Guland (Ver Capitulo V1) procedere-
mos a herir la figurilla con las espinas.
Si le clavamos una en la pierna, el
Receptor quedara cojo. Si lo hacemos
en el abdomen, tendra dolores
abdominales y tlceras. Si se le clavaren
la'cabeza, perderd la infeligencia. Si,
por Gltimo, se quema la figura, la
victima meorird en medio de terribles
dolores.

Este hechizo puede romperse sumer-
giendo la figura en:agua bendita
durante siefe dias, destruyéndolaa
continuacion.

El Receptor puede librarse de los
efectos de este hechizo conuna tirada

de RR,

TRANSEORMACION EN UPIRO
Maleficio (Magia Goética) Nivel 4

Componentes: Sangre de Upiro'y
Aspid. Sacrificio humano.

Caducidad: No aplicable.

Duracién: Los efectos del hechizo se
mantienen hasta la muerte del
Recepton

Deseripcion: Aquél que desee
transformarse en Upiro deberd realizar
por propia voluntad determinados ritos
y ceremenias; en ¢l curso de los cuales
habra de beber un cuenco con la sangre
de un Upiro mezclada con sangre de
Aspid. Inmediatamente entrard en un
estado de frenesi en el que se contor-
sionard como una gran serpiente,
mientras los canines le crecen enfre
grandes dolores. Una vez alcancen el
triple de su tamano normal debera
matar inmediatamente a un ser:
humano y beber su sangre, de lo
contrario morird, corrompiéndose su
cuerpo rapidamente.

UNGHENTO DE BRUJA
Unigiiento (Magia Blanca) Nivel 4

Componentes: Cicuta, Aconito, Agua
de lluvia, Hojas de dlamo, Hollin.
Cadugidad: 1D10 dias.

Duracion: 1D3 horas.

Descripcion: Untandose la nuca, la
frente y los pomulos con este ungiien-
to, el Receptor vera sus puntos de IRR
y sus P.C. mulliplicados {de forma
temporal) por dos, pudiendo exceder el
tope impuesto por los humanos, que es
de 200 puntos de IRR.

LNION SEXTIAL
Maleficio (Magia Blancal Nivel 3

Componentes: Inciensode Olibano,
Almizele, Azafrdn, Polvos de
Ceriandro, Tela manchada cen sangre
del Receptor.

Caducidad: Los componentes sélo
tienen poderes durante la ejecucion del
maleficio.

Duracion: 13 horas,




Descripcién: El Ejecutante prepara
un unglienta con el Almizcle,
Azafran y los polvos de Coriandro,
mientras aspira a grandes bocana-
das el humo del incienso y se frota
la cara con la tela. Pronto caerd en
un estado de france, mientras que al
mismo tiempo el Receptor notara
la presencia de un ser invisible a su
lado, con el cual serd capaz de
realizar ¢l acto sexual. Este ser
invisible es tangible, y puede
golpear y ser golpeado. No puede
coger ningn objeto ni arma, pero
si que puede ser herido por éstas.
Las heridas que recibiera, por
supuesto, las sufrird el Ejecutante
del hechizo. Este hechizo se
considera de mygia negra si el
dicho acto sexull es una violacion.

VALOR

Pocion iMagia Blanca) Nivel 4

Componentes: Ojos de cuervo,
Corazon de gallo, Higado de aguila,
Vino.

Caducidad: 2D¢ dias.

Duracion: 2D10 + 2 asaltos de
combate.

Descripcion: Aquél que tome esta
pocion vera doblado su porcentaje de
ataque (no de defensa) de todas las
armas que sepa usar. En contrapapti-
da, no podrd retroceder ni abandenar
la lucha mientras quede un solo
enemigo a la vista.

VARITA DE BUSQUEDA

Talisméan (Magia Blanca) Nivel 3

Componentes: Varita de avellano
silvestre, Sangre de cabrilo joven,
Cera de abeja.

Caducidad: Fl talismén no pierde sus
poderes con el paso del tiempo.
Duracién: 123 horas.

Descripcién: Se unta la varita con la
sangre del cabrito y la cera de
abeja. Su utilidad consiste en la
busqueda de objetos inanimados,
funcionando del mismo modo que
el hechizo de magia negra «Lampa-
ra de Busquedas.

VIAJE AL INFIERNO
Ungiiento {(Magia Goélica) Nivel 7

Componentes: Hostias y Vino
consagrados, Cenizas de macho
cabrio, Tendones humanos, Cabellos,
Uhias, Came y Semen de brujo,
Trozos de ganso, Hembra de rata,
Sesos de cuervo, todo ello cocido con
Lena de sauce y puesto a macerar en
el craneo de un ajusticiado.
Caducidad: 1D6 semanas

Duracion: Desde unos instantes hasta
toda la eternidad.

Descripeion: El Ejecutante se unta
con el ungtiento, cayendo inmediata-
mente en trance. Su espiritu puede
enfonces dirigirse directamente al
Infierno, para entrevistarse alli con
los muertos, o bien hablar directa-
mente con los demonios. Sin
embargo, en caso de que no esté bajo
la proteccion de algin demonio, no
se le dejara regresar, quedando su
alma prisionera en el Infierno.

Del mismo medo, si saca una pifia
en la tirada queda reducido, al
volver, a un loco idiota de sonrisa
babeante. Si sencillamente falla la
tirada tiene derecho a una tirada de
Suerte para salvarse de ese destino.

VIENTOS
Talisman (Magia Blancal Nivel 3

Componentes: Espuma de mar, Cabello
de virgen, Fibras de esparto y algodan.
Caducidad: Los poderes del talismén
no se pierden con el paso del tiempo,
mientras no se desaten los nudos.
Duracion: 1D3 horas.

Deseripeion: Se hace una cuerda de
unos 10 cm. de largo, en la cual hay
tres nudos, Si se desata el primero
pronunciando las oraciones adecua-
das se origina una brisa moderada. Si
se desata el segundo se forma un
viento fuerte. Si se desata el tercero se
crea un auténtico vendaval. Este
hechizo es muy apreciado entre la
gente de mar.

VIRGINIDAD
Ungiiento (Magia Blancal Nivel 2

Componentes: Tierra bendita, Leche
de hojas de esparragos, Cristal mineral
infuso en zumo de cinuelas verdes,
Clara de huevo recién puesto, Harina
de avena, Leche de cabra.

Caducidad: 1D3 horas.

Duracién: 1 noche.

Descripeion: El ungtiento (muy:
pastoso) se coloca en las partes genitales
de la mujer poco antes de que tenga

lugar la unién con el hombie
tendra la absoluta conviccion
amanecer, de que ha desflon
muchacha.

VIRILIDAD .
Talismin (Magia Blancal Nivel ¢ ok

Componentes: Cobre, Hiw
Estafio, Oro, Simbolosarin
Venus y Tauro.
Caducidad: Una vez creadd (
talisman solo pierde sus pod
borran los simbolos.
Duracion: 1D3 horas.
Descripeidn. Con los conp
se hace una medalla, a li w
graba un simbelo en cadic
llevarse siempre encima, v
momento de activarlo, deli!
con el el muslo derecho lsi!
Receptor es un hombre) o
izquierdo (si es una mujur) |
Receptor de este hechizo s
en sexualmente infatigablen
duren sus efectos.

VISION DE FUTUR _
Talisman (Magia Blancal Nivel 3 i

Componentes: Piedra negi
Caducidad: \/na vez fraluds

alquimicamente, la piedra iy
pierde sus efectos jamds,
Duracion: El france dura 100 g
Descripcion. La piedra negil
encuentra en el ojo del anin |
mismo nombre. Es muy peji

tamaiio de media lenteja. E

debe colocarse la piedra dili

lengua. Inmediatamente il

trance, durante el cual nodel:
molestado, ya que si despeiin

pasara una tirada de Sueric
el acto. Al salir del france i
haber tenido visiones confuss
relativas al futuro inmedislo
determinar por el DJ).

VUELO

Ungiiento (Magia Goélica) Nivel ¢

Componentes: Espulo de %

Belladona, Flor de Siempii
Esperma de ahorcado, Cenin
hogar, Manteca de camaro. )
Caducidad: 1D4 dias. Cl
Duracién: Una vez aclivl

ungtento pierde sus poderit
primer canto de un gallo

Descripeion: El Ejecufanto i
todo el cuerpo con el unglicals
Controla perfectamente suw
yendo a una velocidad misi
km./h. {unos 70 m. por asill
El Ejecutante puede hacer que

vuele con él, siempre que st
humanay vaya unfado igu
el ungtiento. En este caso, sin o
su velocidad méxima disminy
95 km/h. {42 m. por asallo]
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ndo. Un mundo del cual forman
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indo Irracional.

iional tenga cabida en el mundo
ue creer en su existencia, Y ya
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15 existen.

estas dos caracteristicas, que

o 5¢ encuentra exactamente frente a
bas (Racionalidad e Irracionali-
menos entre los humanos.
dexistencia de la magia. Cuanto
fa resistencia del Pj frente a los
hechizo lanzado contra un ser
la victima falla su tirada de

a admision de las leyes de la

¢ en la magia influye
amiento de los diversos
denados segin su grado de
deferminado por unos malus.
malus del 0%, los de nivel
35%, nivel 4 -50%, nivel 5
nivel 7 -150%. Estos malus
ue hay que restar a la

para determinar su posibili-
1 hechizo.

en IRR. Tiene pues un 75%
60% en hechizos de nivel
v en hechizos de

en hechizos

dad pueden variar a lo largo
. Esto depende en gran parte

il del Pj: Cuanto mas alta,

de subir. Recordemos que cada
alidad es un punto menos de

vision de los efectos de la magia, o
ional .

nalidad (resistiendo un

e un milagro supone en
untos de IRR. Se pierde
jonalidad (ganando los
onalidad) si se elimina a una
oniaca sin usar la magia.

a tener 200 puntos de IRR
minimo, y 100 puntos de RR
mo minimo.

ncentracion
r hechizos todo aquél que
) puntos en Conocimiento

Tabla de ganancias de

se tiene IRR 40 0 menos.
Ver los efe.ctos de un hechizo de niveles 3/4 +3 a la IRR si

tiene IRR 80 0 menos.
Ver los efectos de un hechizo de nivel 6 +10 a la IRR si se

tiene IRR 125 o menos.
Ver una criatura del mundo Irracional +1D10 de IRR si no se

tirada con un malus de -950%.
Ver una entidad dernomaca elemental +1D10 de IRR si no se

tirada de RR con un malus de -50%.
Ver un Demonio Superior +2D10 de IRR si no se pasa
una tirada de IRR con un malus de -100.

magico y 50 en Irracionalidad. Los hechizos que un
Pj conoce cuando es creado dependen directamente
de su competencia de Conocimiento Magico, y son
elegidos libremente por el jugador.

Zarah liene 115 puntos en Con. Magico. Tiene

derecho a elegir 1D10 + 1 hechizos al empezar el juego.

No se pueden lanzar hechizos con un porcentaje 0 ¢
negativo, aunque nada impide el conocerlos. Es decir,
Zarah no podra lanzar hechizos de nivel 5,6 y 7, ya que su
-25% y -

porcentaje con ellos es, por el momento, de 0%,
75%, respectivamente.

Tabla dg hechizos iniciales

50/75 1D4

El lanzar hechizos consume los llamados «puntos de
concentracién» (PC). Representan la energia mistica del
mago, y se recuperan con una buena noche de descanso.
Cualquier personaje (practique la magia o no) tiene unos
PC iguales al 20% de su IRR.

Los Puntos de Concentracion se gastan igualmente,
aungue no salga la tirada de dados y el hechizo no

funcione. A cero PC, el mago se encuentra imposibili-
tado para lanzar mds hechizos durante ese dia.

Tabla de gasto de PC

S

a-ragja.

—
\




Aprendizaje de nuevos hechizos
Aprender hechizos no es facil: No hay escuelas abiertas al
plblico y los libros de magia auténticos son escasos y estén bien
guardados, Se supone que un Pj que empieza a jugar con
hechizos ha tenido acceso a algtm grimorio, o ha tenido un
mentor, pero éste ya no puede ensefiarle mas. Fl estudiante de la
magia deberd entonces buscar un maestro (la bisqueda del cual
puede ser una aventura por si misma) y convencerle para que
acceda a ensefiarle. Un mago poco poderoso puede exigir
direro. Otros con mds poder exigirdn que su alumno le sirva
durante un tiempo determinado, o que le consiga cierto
talismén u objeto que desea poseer.

El sistema de aprendizaje de hechizos no difiere mucho
del sistema para mejorar Competencias por Aprendi-
zaje (Ver Capitulo I1):

El Maestro debe pasar una tirada por la competencia de
Ensefar y el alumno debe pasar una tirada de IRR.

En caso de que ambos pasen sus tiradas, el alumno
aprendera el hechizo. El tiempo que tarde depende
directamente del nivel del hechizo (Ver tabla 4.4).

Si se intenta aprender de un libro, deberé realizar previamen-
te una tirada por Leer en el idioma en el que esté escrito.
Todo libro mégico tiene a su vez un porcentaje en ensefar.

Hechizo nivel 6: cinco Semanas

Hech

Ejecucion de la magia

Llamaremos Ejecutante al mago que lanza el
hechizo, y Receptor a aquél que sufra sus efectos
(aunque sea el propio Ejecutante).

Como ya hemos dicho, el Receptor tiene derecho a una tirada de
RR para intentar zafarse del hechizo. Fsta tirada puede ser
modificada segtin las circunstancias, 0 anulada si el Receptor se
somefe voluntariamente a las consecuencias del hechizo.

Si el Ejecutante saca un resultado critico al lanzar el hechizo,
el Receptor debe sacar la mitad de su RR para librarse de los
efectos del conjuro. Por el contrario, si el Fjecutante saca una
Pifia el hechizo produce el efecto contrario al habitual.

Sila IRR del Ejecutante pasa de 100, los puntos de mds se
aplicaran como malus a la tirada de RR del Receptor.

Solo para divertirse, un Duende con 115 IRR
le lanza un hechizo de Impotencia al pobre Miguel en

su noche de bodas, La RR de Miguel es de 25, pero
con el malus de -15 (por la alta IRR del mago) se queda
solo con un 10% para intentar librarse del hechizo.

Lanzar un hechizo cuesta dos acciones de combate, ante lo
cual, el Ejecutante debe abstenerse de realizar cualquier
otra accién durante ese asalto.

Para lanzar un hechizo deben pronunciarse algunas
palabras, normalmente en voz alta, y realizar determinados
movimientos con las manos.

Si, por las circunstancias que fueran, el hechizo se pronuncia en
voz baja, se restara al porcentaje un malus del 25%. Si ademés
no se realizan los movimientos de manos se restard un 25% mds.
Tres grupos de hechizos, los llamados de Talismén, de Ungien-

to, y de Pocién, constan de unos componentes
preparados de antemano, teniendo su funcidn]
hasta que es activada por el mago. Un individ
ningdn conocimiento magico puede usarun
Talisméan, Ungliento o Pocién (preparados por
ensefia correctamente, Deberd, sin embargo
puntos en IRR, y sino tiene un minimo de 25 puil
Conocimiento Magico no podra hacer cored
de manos, con los malus correspondientes.,

Los hechizos
Al ser una criatura del mundo racional, el ser humi
practique la magia tiene que ayudarse con una
nentes materiales, preparados de manera esp
mdgicas prescinden normalmente de estos cor
Hay cinco tipos de hechizos, dependiendodé
necesarios para su ejecucion y de la prepa
componentes que requieren:

P Talismanes, en los cuales el hechizo se calo
deferminado, siendo activado en el momen
P Pociones, mezcla liquida de los compon
del hechizo que debe beberse para que éstesi
B Ungiientos, parecido al anterior, p
los componentes tiene que frotarse sobre la
P Maleficios. Son actos muy concretas g
realiza para obtener resultados inmediat
los tres anteriores, en los que el hechizo
en el momento oportuno.

B> Invocaciones. Llamadas magicas que
a entidades poderosas, como dnimas, dem
les o seres demoniacos.

Tiempo de fabricacién

Los hechizos de Pocién, Ungliento y Talismén
de antemnano. Para ello el mago necesita dedica
un tiempo, que varia segin el tipo de hechizo,
de la Alguimia y los imprevistos con los que sel
puede preparar ninguno de estos hechizos si
minimo de 30% en Alquimia. Respectoa la
slo pueden prepararse 6 dosis de un Ungiienfo
determinados por vez, y solo un Talisman.
Pueden fabricarse simultaneamente hasta fresfi
diferentes de Ungiientos y Pociones, perolo
requieren dedicacion completa durante sum
Si un mago prepara un hechizo en condi
el Dj puede exigirle una tirada oculta de Al
caso de fallarla, el hechizo serd initil ya quelds
nentes estardn mal preparados.

Zarah tiene 75% en Alquimia. Par |
Ungliento tarda 1 semana. Mliguel, en caml
puntos, con lo que hacer el mismo Ungiic
semanas. Ignotus, con su 10%, no sabria por dor

Al crear el Pj se le regalara un ejemplar
que sepa crear, y 2D6 dosis de ungiientos y
elegir entre los que conoce.

Tabla de ¢ .
O de Alquimia Pocnon
30- 40%
41-70%

' Ungﬁento

1D3 semanas 1D

~ 1D4 dias

1D6 dias



Curar la rabia

Deseo
Filtro amoroso
Furia

Explosion
Sinceridad
Valor

Robar Fortaleza

Nivel 5
Sabiduria
Locura

Prolongar la vida

Elixir de la Vida

Ungiientos

Arma Irrompible
Corrosion del metal
Fertilidad
Alfraccion sexual

Bélsamo de curacion
Inmunidad al fuego
Mal de ojo
Virginidad

Ungiiento de bruja
Viwelo

Metamorfosis

Nivel i
Teletransportacion

i h!’emo

Maleficios

Viaje al

J]
Buen Parto
Frigidez
Maldicion

Anulacion de icion
Concentracion
Deteccién de Cain
Proteccion contra demonios nocturnos
Maldecir una residencia

Hablar megiante suenos

Union sexual

Crear escorpiones
DPescubrir a un Ladrén
Sumision

Nivel *

Transmutacion de metales
Belleza

Maldicion del Lobisome
Robar Fortaleza
Transformacion en Upiro
Tortura

Maldicion de Strigiles
Recinto Magico

Nivel 6
Condenacion

Creacion de Lutines

Hambre

Para matar a distancia

Misa Negra

Resurreccion

Muerte
Invocaciones

)

Invocacion de las animas

Nivel 5 S

Informacion

Invocacion de Gnomos
Invocacion de Igneos

Invocacion de Incubos y Sticubos
Invocacion de Ondinas
Invocacion de Silfos

Invocacion de Sombras

Agquelarre a Agaliaretp
Agquelarre a Frimost

Aquelarre a Guland

Aquelarre a Masabakes
Agquelarre a Silcharde

Aguelarre a Surgat

Invocacion de demonios menores
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ADORANDO AL DIABLO

Un mago que no tenga escritpulos para usar la magia negra
querrd sin duda alguna ponerse al servicio de los poderes
infernales, para conseguir asi el mayor poder posible.

Para ello tendrd, primeramente, que realizar una invocacion
a uno de los seis demonios superiores, y ponerse a su
servicio. Para ello es necesario organizar un Aquelarre, una
ceremonia, muchas veces parodia de la misa, como
consecuencia de la cual se materializa la entidad que se ha
invocado. El nimero de participantes es variable, de algunos
a cientos. Cada demonio requiere, sin embargo, ceremonias
y ritos diferentes. Respecto a los poderes y descripciones de
cada demonio concreto, consultar las descripciones en De
Rerum Demoni.

Por el solo hecho de invocar a un demonio el Ejecutante
pierde su alma y debe convertirse en su esclavo, si no quiere
que el demonio lo destruya en el acto. Los demonios suelen,
ademads, exigir pruebas de lealtad, que dependen del cardcter
y capricho de cada uno de ellos:

AGALIARETPH

El Pj sufre uno o varios de los siguientes estigmas:

Perder la sombra - La huella de sus pasos provoca quemadu-
ras en la madera - Su sudor es sangre - Sus manos son
deformes y grotescas, muy parecidas a las garras de un
animal o bestia salvaje - Su lengua es bifida - Envejece
2D10+5 anos tras ponerse al servicio de Agaliaretph.

FRIMOST

El Pj debe torturar y asesinar al ser que mds quiera - Debe
asesinar a un hombre (o0 mujer) santos - Debe provocar una
rencilla sangrienta que ocasione como minimo 15 muertes -
Ha de ser odiado y temido por un minimo de 100 personas
- Ha de asesinar a una persona designada por Frimost
solamente mediante el terror.

GULAND

Debe provocar la muerte, por envenenamiento o enferme-
dad, de al menos 50 personas de manera simultanea - Ha de
provocar la ruina moral y fisica de un ser humano que confie
ciegamente en él - Ha de buscar (en un plazo de tiempo
corfo) a un Agote que le contagie la lepra - Debe renunciar
voluntariamente a cualquier fipo de hechizo de curacion, los
cuales no tendrdn ningtn efecto sobre él - Como prueba de
adoracion, debe consagrar su Suerte a Guland, ante lo cual
pierde TODQOS los puntos de manera permanente.

MASABAKES

El Pj debe seducir a una persona determinada, a designar por
Masabakes. Dicha persona serd necesariamente de moral
casta y pura, pudiendo incluso ser del mismo sexo que el Pj
- Ha de prostituir a alguien consagrado a Dios - Debe tomar
como voto y muestra de adoracion el hacer el amor
solamente con animales - [dem que el anterior;, pero sélo
podrd hacer el amor con nifios (Maximo 10 afios) - Idem
que el anterior, pero sélo podré hacer el amor con ancianos
{Minimo 55 afios).

SILCHARDE

El Pj, en un tiempo determinado, debe conseguir ser el lider
de un grupo numeroso de personas, no menos de 300 - Ha
de hacerse servidor de una persona de nivel social superior, y
conseguir invertir los papeles hasta que su antiguo amo sea
su esclavo - Debe someter bajo su voluntad y capricho

absolutos a una persona a determinar por

provocar la muerte simultanea de no men
las cuales deben morir ahogadas - Debe
persona determinada por Silcharde para que st
por su propia mano.

SURGAT

El Pj, como muestra de adoracién, deberdl
temente un collar de perro de oro alrededor
de consagrar periodicamente importantes
riquezas a Surgat, (el cual las recoge por me
demonios gnomos) - Ha de robar un tesoro!
determinar por el mismo Surgat - Debe p
mente que una parte de su cuerpo, a elegi
Surgat, se transforme en oro (queddndose,
Ha de hacer permanente ostentacion de ri
sean las circunstancias y el ambiente en el
Una vez realizada la prueba, el Ejecutanted
a su fe y sus creencias, y adorar regularm
en cuestion, celebrando aquelarres pej
Asimismo, el demonio puede encargarle dive
que el Ejecutante tendrd que realizar comol
plazo de tiempo determinado.

El adorador de un demonio superior no p!
aunque les debe respeto a todos. Si intenta
de otro diablo su primer amo lo destruird (sin
haga nada para impedirlo). Si puede, en cam
peldafio mds en la jerarquia ¢ intentar adorar
Demonios 0 a Lucifer en persona (Ver ma
En caso de apuro, el adorador de un demonio|
llamarlo sin realizar el aquelarre, solament
nombre en voz alta, Su porcentaje de que
inmediatamente es igual al 5% de su IRR.
[lamada el adorador pierde TODOS sus
tracién. Puede usar puntos de Suerte.
Para conocer el momento y hora perfectos pa
aquelarre, debera pasarse una tirada de A
realizar el aquelarre en otro momento qu
oportuno, hay muchas posibilidades de qui
o lo que es peor, que sea considerado una bl
las entidades demoniacas.

Para mejor servir a su amo demoniaco, ésfe|
para su servicio personal de uno a tres demo
sobre los cuales el Ejecutante tendra pleno'cal
conocerd su nombre. Entonces tendrd quei
invocacion a dicho elemental. Tras esa p
demonio elemental aparecera cada vez qu
pronuncie su nombre correctamente. El m
deberd pasar la tirada de invocacion igualm
se salte la ceremonia...

Caso de que un mago haga una invocaciona
sin tener permiso de un demonio superior, la:
demoniaca no obedecerd sus 6rdenes, y lom
ataque. Un caso aparte son los GGnomos, con lo§
siempre es posible negociar... mientras se ten;
estd. \Una vez al servicio de un demonio sup
puede intentar realizar un Gran Aquelarrea
principes demonio (Belzebuth y Astaroth)
consigue se puede hacer nuevamente otro g
pero esta vez dedicado a Satanas en person
su servicio directo.

Si un mago goético no quiere compromefersefd
Infierno, siempre puede realizar invocacio
Menores, con los que puede llegar a tratos
Ver descripciones en Dr Rerunt DEmON,
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Ser mago en Aquelarre

iUsar la magia? jPara qué! jSe pierden muchos puntos de
Racionalidad! Desgraciadamente, esto es lo que piensan
muchos jugadores de Aquelarre. Y con ello dejan de lado
una de las facetas mas interesantes del juego: la del uso de la
Magia. Para empezar, la Racionalidad de AQUELARRE
no es la Cordura de otro conocido juego. Por el hecho de
tener poca RR y mucha IRR no quiere decir que te vayas a
volver loco, ni que lo estés mds. Simplemente, que eres més
sensible a las fuerzas y criaturas del mundo Iracional.
También se asocia la magia a los Alquimistas, Brujos y
Cabalistas, personajes poco dtiles en el combate. Y se
olvidan con ello que en Aquelarre cualquier Pj, sea de la
profesién que sea, puede usar y aprender Magia... siempre
que tenga una IRR y un Conocimiento Mégico de 50 o
mas.

Quiza los siguientes consejos ayuden a los indecisos a
entrenar menos con la espada y estudiar més... a la
larga, vale la pena:

En la creacion de tu Pj, ponte un buen porcentaje en
Alquimia, Reducira tu tiempo de fabricacién de Pociones,
Talismanes y Ungiientos. Del mismo modo, si vas a
dedicarte a la magia negra, reserva puntos para Astrologia
(jsi haces una Invocacion Diabélica cuando no toca lo
pasards muy mal!) Tampoco seas tacafio, y ponte directa-
mente 75 en IRR jTu porcentaje en lanzar hechizos
aumentara!

No se pueden lanzar hechizos con IRR negativa... pero
nada te impide aprenderlos. Y si previamente te lanzas el
hechizo de Ungiiento de Bruja (que dobla tus IRR
temporalmente) nada te impide usarlos cuando la situacién
lo requiera. Por cierto, estos hechizos de alto nivel
consumen muchos PC: es interesante tener también el
hechizo de Concentracién, que los regenera al instante.
Uno de los puntos débiles de un mago es su baja RR. Esto
puede evitarse con los hechizos de Racionalidad, Protec-
cion Mdgica o Amuleto. El primero es mas facil de
aprender, y mds barato en PC, pero los otros dos se hacen
mas efectivos cuando mds poderoso se hace el mago (Es
decir, cuanta mas IRR tiene).

En sus inicios, un mago medianamente poderoso concen-
trard la mayor parte de sus puntos en habilidades de
Cultura, y es poco probable que sea diestro en combate.
Tener uno o dos guardaespaldas duchos con las armas, a
los que quiza se les proporcionen talismanes de Arma
Invencible o se les haga tomar pociones de Valor, puede
ser una alternafiva interesante. Estos guardaespaldas pueden
acompafiar al mago de grado... o por la fuerza, si éste los
tiene hechizados con pociones de Dominacién o maleficios
de Sumisidn. Si el mago no tiene excesivos escripulos,
puede convertir a sus guardaespaldas en monstruos con el
maleficio de la Maldicion del Lobisome, o en bestias
salvajes (lobos, osos) con el ungiiento de Metamorfosis.
Ademas, criados y guardaespaldas pueden llevar pociones
y componentes ttiles pero especialmente apestosos (como
el ungiiento de Corrosion del metal) o inestables como la
pocion de Explosién. Los servidores de un mago tampoco
tienen que ser humanos, y si el mago no quiere o no puede
enredarse con un Demonio para conseguir Elementales a
su servicio, siempre puede contentarse con Lutines o
Homunculos.

Si por el contrario el Pj es de los que les gusta andar solo,
un palo es bueno para caminar, y no se considera arma en

ninguna parte. Pero si se le aplica el falismd
Invencible y se le unta con el ungiiento de/
ble... se convierte en un arma que ignoraan
nunca se rompera ni escapara de nuestras m
fuerte que la golpeen. Talismanes de Invulnerd
Aceleracion o Invisibilidad redondean el co
convirtiendo al aparentemente inofensivo alqi
una auténtica maquina de matar.

Es interesante coger algtin hechizo para ca
Un ungiiento de Mal de Ojo o de Danza, unfi
Paralisis o de Maldicion del Hierro lanzado
pueden ser la diferencia entre un mago vivo
muerto..,




ntes mégicos sacrificios (o el Altar) suelen recibir bendiciones extra. Solo
hay, pues, que coger un pedazo. Proporciona dinero y

0, en algin momento, ha necesitado  trabajo.

n hechizo que no venia en las reglas.  Piedra de Iman: Proporciona dinero y buena suerte.

richo, otras por razones de logica Piedra de Rayo: (Alcanzada por un rayo). Fabuloso
nfura. Sea como fuere, es un hecho tan elemento de poder. Aporte energético especial para
e como el de que al hacer una tirada rituales. Protector poderoso en el plano vital.
fantisima uno de los dados se caerd Piedra de Marmaja: Reducida a polvo, acelera trabajos
que sigue es una lista de sustan- y rituales. Rechaza malos vecinos y malas influencias.

fales con supuestas propiedades Piedra de 4guila (Ilamada también piedra prefiada):

s Djs pueden elaborar sus propios Absorbe energias negativas. Protege contra los diablos y
‘ungiientos o maleficios. los malos espiritus.

Opalo: Esponja de energfas negativas. Aumenta magnetis-
mo personal en el amor y en los negacios.

paz y bienestar. Aporta asimismo ~ Vegetales
ra P.C.). Aconito: Aleja los espiritus negativos.

¢cién en los viajes. Favorece la Achicoria: Anuleto contra las maldiciones.
wuda a los oradores. Avellano: Con sus ramas se fabrican varitas magicas.
r el alcohol. Da poder de Aliso: El carbén de su madera sirve para hacer los
asuerte. Da serenidad ante la pentaculos de las invocaciones.
roblemas. Atrae el amor. Protege Belefio negro: Provoca rifias, locura y muerte.

Cinoglosa: Permite la reconciliacion de los enemigos.
Correguela: Cura las llagas purulentas y las enfermedades
de los ojos. Protege a los enamorados.

Eléboro negro: Se usa para invocar entidades demoniacas.
Protege contra el mal de ojo.

Encina: Proporciona riqueza y suerte en los negocios.
Enebro: Purifica el ambiente ahuyentando las
entidades maléficas.

Gatufia: Da proteccién contra los robos.

Helecho negro: Sus granos son afrodisiacos, ahuyen-
tan a las animas que se han introducido en cuerpos
ajenos y curan a los enfermos de mal de amor.

Iris: Proporciona suefios proféticos a los nifios.

Hiedra: Protege contra los hechizos negativos.

Laurel cerezo: Se usa para lanzar maldiciones.

Laurel comun: Se usa para realizar hechizos de
adivinacion.

Romero: Miiltiples aplicaciones en la magia negra.
Serpentaria: Acumulador de fluidos astrales.
Valeriana: Su ingestion provoca un suefio hipnético.

iduria, fuerza y coraje. Ayuda a
rgia negativa. (acelera la

v al de Ojo, la envidia, y hechizos
fa invocar demonios. Rechaza trabajos de

a demonios. Ayuda a resolver problemas
| mal de ojo y la envidia.
suefio, la prudencia y la claridad

nfermedades.

ver problemas psiquicos y de salud
1 operaciones mdgicas.

de hidrocarburos:

. Desarrolla la capacidad

ite los contactos con entes de
nzar hechizos poderosos.

Cuando se desacraliza una
necesariamente judio, cristiano o
se olvida que el Ara de los
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SANTOS,
REZOS Y MILAGROS

En el siglo XIV la imagen del santo guerrero (tipo San
Jorge) ha desaparecido. Ha habido una vuelta al misticis-
mo, y el modelo de Santo es el de San Francisco de Asis.
Para ser un hombre 0 una mujer santos, pues, hay que
cumplir las siguientes condiciones:

- No poseer bienes personales, ni siquiera la ropa que se
lleve puesta, que debe ser lo mds sencilla posible.
- No usar, ni siquiera cefiir, armas.

- Jamas usar la violendia, ni siquiera para defenderse de un ataque.

- Respetar y amar a todas las criaturas de Dios. {Incluidos
animales y plantas).

- Llevar una vida de austeridad y meditacion.

- Practicar la castidad y el ayuno.

- No tener familia, o si se tiene abandonarla, para mejor
entender los misterios del Sefior.

- No relacionarse con aquellos que hacen de la violencia su
forma de vida, salvo para intentar apartarlos de ese camino.

Agquel que cumpla todas estas caracteristicas puede en
momentos determinados rezar directamente a Dios con
una peticion determinada. Normalmente le serd concedi-
da. Un Pj santo es, sin embargo, totalmente injugable. Se
recomienda a los Djs que usen siempre a los hombres o
mujeres santos como Pnj, y que su actuacion sea muy
esporddica, como mucho un golpe de efecto para sacarle
las castafias del fuego a un grupo de Pjs temerosos de
Dios... o para castigar a un impio grupo de idem que se
haya pasado demasiado.

Sea como fuere, puede ser interesante para el Dj tenera
mano un listado de los santos y santas mds rezados durante
la Baja Edad Media en la peninsula. Algunos de ellos ya
no aparecen en los santorales actuales, otros fueron
canonizados mas tarde, e incluso algunos estaban vivos en
la época del juego... Sobre como rezarles y conseguir sus
favores, remitirse al Gltimo apartado de este capitulo.

Martires

Son los santos que sufrieron muerte violenta por no querer
abjurar de su fe. En sumayoria datan de tiempos de las
persecuciones romanas, aunque unos pocos proceden de la
invasion arabe de la Peninsula en el siglo VIII. Este tipo de
santos, en férminos coloquiales, <las han pasado canutas»,

y son especialmente duros con los que
se tienen ciertas posibilidades (bonus di
(o simplemente se les invoca) bajo to
bajo un intenso dolor fisico...

Santa Barbara
Hija de un tal Diéscoro, de Nicomedia, gl
por su conversion al cristianismo la somel
bles suplicios (entre ellos, cortarle los p
abjurar de su fe. Al no conseguirlo, po
mismo la cabeza con una espada. [nm
lo carbonizé, por lo cual la mértir es co
ssanta del rayo». Protege a sus devotos
fuego, y castiga con esos mismos atrib

San Jorge ]
Segtn la tradicion, era un oficial del ejércilod
romano Diocleciano. Por su fe fue someli
tormentos, por espacio de siete afios, sa
todos ellos: Se le insertaron clavos en la
sumergido durante dias en cal, fue atad
hierro con ptias al rojo vivo, salpicado cor i
hirviendo, aplastado varias veces bajo enorm
obligado a beber veneno... finalmente, consig
librarse de ¢l decapitandolo.
Aquellos que le rueguen en moment
necesidad recibiran como don el ser|
invulnerables a cualquier herida g -
recibir... (en términos de juego, es el egl

hechizo de Invulnerabilidad).

San Lazaro
Contemporaneo y seguidor de Jesucristoji
fue resucitado por éste. Posteriormente
en la ciudad de Marsella, de la que fue
Suele ser representado vestido con mol
como si de un pordiosero se tratara, con
perros lamiéndole las heridas. En la E
tenia por patrono y guarda de los lepro:
terrible enfermedad es su espada y su es
ella castiga a los pecadores y a los malv

San Lorenzo
Segtn la tradicion era didcono del Papa$§
Cuando el emperador romano Valeria
detener en el 258, San Lorenzo distrib
bienes de la Iglesia entre los pobres (fru
emperador pagano, que queria quedars
Posteriormente se entregé, sufriendo el
asado en la parrilla. En mitad de su to
cid la frase «ya estoy lo bastante asado)
puedes darme la vuelta». Por ello se lo
siempre junto a una parrilla. La igles
el 10 de Agosto, dia que segtn la tradi
el mas caluroso del afio. _
Aquellos que recen con fe a San Lorenzo obl
santo la proteccion total contra el calorye

Santa Orosia
Se venera especialmente en Jaca y los monl
Yebra. Segtin la tradicion, era una pri
que viajé a Espana para casarse con u
visigodo. Sorprendida por la invasio
en una cueva, donde sin embargo fue dese
negarse a abjurar de su fe, fue degollada
Esto sucedio el 14 de Junio del afio 715, Sel
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ta con manto real y cetro, luciendo la palma del

i martirio. Orosia atendera especialmente los ruegos de
, las mujeres en peligro de muerte. Popularmente se le
; atribuyen poderes para curar a los endemoniados.
\

I

San Zoilo

Miartir de origen cordobés, cuyas reliquias, no

[ obstante, se veneran en un monasterio benedictino

{ consagrado a su persona y localizado en la comarca de
Carrién. El monasterio de San Zoilo gozé de gran

| renombre durante la Edad Media, ya fuera porque al

| estar en la ruta del camino de Santiago ofrecia buen
cobijo al peregrino o porque las reliquias del santo
pronto adquirieron fama de milagreras, obrdndose

1 | varios prodigios de los que no es el menor el devolver
la vista a los ciegos.

‘ Se representa a San Zoilo como un adolescente portando la
i palma del martirio. Respondera a las plegarias que se le

| hagan realizando curaciones milagrosas (cerrando heridas
il y similar)... en especial si se trata de peregrinos que hayan
1l estado en (o vayan camino a) Santiago.

Parejas de Santos
i Los tedlogos los llaman «santos gemelaress. Se frata de los
‘ M| Santos que son adorados por parejas, pues vivieron juntos,
it realizaron milagros juntos y alcanzaron la santidad juntos.
En muchas ocasiones se trata de hermanos, a veces hasta de
i gemelos, en ofras simplemente de maestro y alumno o
i' ) incluso de amigos hasta la muerte. Algunos estudiosos han
h . creido ver en este culto a las parejas de santos (muy
popular especialmente en la Alta Fdad Media) una
il sincretizacion del culto pagano a los Didscuros, los héroes
| gemelos como Castor y Pélux o como los romanos
Rémulo y Remo. Sea como fuere, los ¢santos emparejados»
| estan ahi, mirando a los fieles més alla de los altares...
i En términos de juego, este tipo de santos son especialmente
f propensos a actuar cuando se les pide no que ayuden al que
' reza, sino a una segunda persona... en especial si la oracion es
sincera y la amistad ain més (bonus a la RR de +20%)

San Abdén y San Senén

Se les rinde culto muy especialmente en Inca (Baleares),

Sagunto, Cullera, Algemesi (Valencia), Calasparra

"| (Murcia) y Espluga de Francoli, Segin la tradicion eran
hermanos, cristianos piadosos en tiempos de las persecu-

‘ i ciones romanas, que se dedicaban a dar sagrada sepultura a

los que habian sufride martirio. Evidentemente, fueron

descubierfos y martirizados a su vez, siendo despedazados

por perros salvajes y abandonados sus restos para que los

devorasen los cuervos.

Son protectores del cuerpo y del alma de todo buen

creyente, y se les puede rezar para que ayuden a encontrar

los cuerpos de los insepultos, para enterrarlos segln los

ritos cristianos tal y como hicieron ellos en vida. Se les

representa vestidos como principes, con ca
con leones agachados a sus pies.

San Cosme y San Damian

Son muy venerados en Bayona (Ponteve
Covarrubias, Hontoria del Pinar y Poza
(Burgos), Rasines (Cantabria), y El Pratd
(Barcelona). Segiin los santorales eran h
(algunos dicen que gemelos) originarios!
Arabia. Ambos eran médicos, y se dedi
los pobres sin exigirles pago alguno, pre
mismo tiempo la Palabra de Dios. Ap
romanos, fueron torturados y arrojados d
de pies y manos. Pero un dngel les librd
ligaduras, permitiéndoles llegar sanosy.
orilla. Apresados de nuevo, intentaronq
una hoguera, pero las ascuas saltaron y:
por todas partes, abrasando a sus verduge
nuacién intentaron arrojarlos desde una
brazos de los verdugos se paralizaron. Li
crucificaron e intentaron apedrearles y as
resultado. Por Gltimo, les cortaron la cab
ultima vez si que funciond). Ayudana
los enfermos siempre que se les rece con
considera los mas importantes y eficaces
llamados «Santos Sanadoress. _
En ocasiones, se aparecen en suefiosal
éste esta genuinamente preocupado pol
su paciente, indicandole el mejor trata
seguir. Patronos de la Medicina, se le
siempre junto a enfermos o moribund
instrumentos propios del oficio de gale
tes para observar la orina de los enfem
para sajar quistes y bubas, etc...

San Crispin y San Crispiniano
También llamados Crepin y Crepiniano,
Crispidn. Eran hermanos, y segtin el sant
dedicaban al oficio de zapateros hacia el
de pueblo en pueblo reparando el calzade
gentes, y mientras tanto les daban conver
contdndoles cotilleos, bromas y anécdols
cuales dejaban caer buenas dosis de doct
Denunciados finalmente a los romanos, §
diversos martirios: se les arrancaron firas
espalda, fueron azotados, introducidos en
de agua hirviendo y finalmente arrojado!
Son patrones de muchas profesiones rel:
la piel (zapateros, curtidores, etc). Enun
ayudardn mds o menos indirectamentea
artesano o trabajador en general que lesi
aunque el hombre no sea excesivamente
ayudas pueden ir desde echar una mana!
en la construccion de lo que sea (realizdn
en un tiempo récord) hasta reparar milag
herramientas o (como en un caso coner
mente documentado en la construccion d
de Barcelona) salvar de la muerte a unob
por accidente del andamio, (y que aterriz
magullado, pero sin ningan hueso rofo...
El martirio y la santidad no han hecho perdei
talante alegre v juerguista, y a veces gustan ¢
mds o menos pesadas, tanto a justos comoa|
Evidentemente, se les representa vestidos
junto a las herramientas propias del oficio;
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San Justo y San Pastor

Hermanos martires de Compludo (luego, Alcala de
Henares). Tenian respectivamente 7 y 9 afios cuando
fueron martirizados en el afio 295. Pese a su corta
edad, fueron decapitados por ser cristianos, y en la roca
donde murieron atn puede verse la sefial que dejaron
sus rodillas y sus manos. Esa roca, ademads, se cubre
milagrosamente de sangre fresca todos los aniversarios
de su muerte (Nota del autor: O al menos, lo hizo
hasta 1492. Documentado.) Son protectores de la
ciudad de Alcala... y de los nifios maltratados en
particular. Se les puede rezar para que prolejan a
cualquier nifio en peligro, y se dice que aquel nifio de
corta edad que lleve consigo un pafio manchado con
la sangre que mana anualmente de la piedra estara
bajo la proteccién especial de los dos nifes santos
durante todo el afo...

Se les representa como dos ninos, cogidos de la mano,
vestidos con sencillas tinicas y portando las palmas de
los martires.

San Luciano y San Marciano

Algunos santorales los citan como nacidos en
Nicomedia, otros como naturales de Vic, ciudad
catalana donde se les adora muy especialmente. Segin
la tradicion eran dos poderosos magos, que al igual
que Cipriano intentaron seducir a una joven doncella
cristiana, siendo ante su fe inatiles todas sus magias.
Debido a ello se convirtieron al cristianismo, siendo
finalmente quemados vivos. Todo aquél que se enfrente
a la magia (en especial a la magia goética) puede tener
en ellos a un poderoso aliado... En términos de juego,
otorgan un bonus de +500% a las tiradas de RR que se
hagan para resguardarse de la magia, pudiéndose hacer

la tirada aunque el hechizo especifig
hacer tirada de RR. Se les representa de
a un poste y con fuego a sus pies.

Santos Auxiliadores
Bajo este apartado se agrupan los santo
los de cardcter mas benévolo, y a menudo
adorados por la devocion popular. Suelen
cualquier plegaria sincera, aunque ésfa sef
(bonus de 25%), frente a una imagens
ermita consagrada a ellos...

San Cipriano
Este personaje nacié en Antioquiaa
después de Jesucristo. Siendo muy jo
tener una pasmosa facilidad para aprendetli
convirtiéndose pronfo en un reputad
adorador de Lucifer en persona, el cu
disponer de cierto nimero de demonios s
particular. Todo el poder de Cipriano, §
estrelld contra la inocencia de una joven
llamada Justina, ante la cual no sirvieron

miltiples hechizos que le lanzd Cipriano:i
Dios era mas fuerte, Cipriano abjur6 de
hizo cristiano, muriendo poco despu
Se dice que realizé milagros, y fue can
también se dice que él pidio volverala
ayudar a los que cayeran victimas de
Cipriano ayudard a todo aquél que se e
magia, en especial contra la magia de
merezca la ayuda, y que saque un eritic
de RR al rezar pidiendo socorro (el D)
bonus si lo considera oportuno). Laa
anular cualquier tipo de magia negat
creyente durante 1D6+2 asaltos.

San Ero
Alfonso X lo cita en la cantiga CllI: S
un fraile que entrd en éxtasis al escucha
pajaro, y que lo que le parecieron un
en realidad varios siglos, durante los
eternidad y comprendié la esencia divi
adorado en Galicia (donde se le conog
monxe da pasarifia» segiin dicen las ley
gusta de ayudar a quienes le rezan (o/leng
guidndoles en «viajes temporaless de d
meses e incluso anos...

San Fructuoso
Se le rinde culto en Pontevedra, Ledn yAl
Henares. Fundador de monasterios y h
prodigios, aquél que rece con fe al sa
proteccion frente al mal puede sacrali
te el lugar donde se encuentre. (En tér
un equivalente al hechizo de Recinto Mg

San Juan de Ortega
Otro santo constructor, que vivio en el
edificando numerosas iglesias y mona
tramo del Camino de Santiago com
Logrofio y Burgos. Poco antes de mor
el Santuario que lleva su nombre, en
sus restos. A ¢l se dirigen desde entol
mujeres estériles que desean tener hij
dice muchas de ellas han concebida fras
nacion al santo lugar...



mente en la comarca de Burgos, de la
originario. Se cuenta que era

ue sintid la llamada de Dios,

la recibir una senal celestial que le
habian sido perdonados. Al cabo

0 la imagen de una Virgen

la que hoy se adora en el Santuario
nte, y pese a haber sido perdonado,
iiviendo en su cueva, donde

‘de santidad. Cuando expird, se

45 campanas del santuario se

e representa vestido de ermitafio,
gstatuilla de la Virgen en los brazos. Sea
iene debilidad por los de «su viejo
aaquellos ladrones, bandidos,

le hagan una oracion sincera

adas que se abren, grilletes que se
e para aparecer junto al ladron
demasiado espectacular).

alicia, reino en el que vivio alla
spo de Mondoriedo a los 18
, que fundé monasterios por
Mondonedo, Caaveiro 'y

de reposan sus restos desde su

Numerosas son las leyendas que se cuentan sobre su
persona, atribuyéndosele, entre otros, los poderes de
profetizar el futuro, sanar a los enfermos y hasta de
resucitar a los muertos. Se le representa vestido con los
habitos propios de un obispo, y junto a su escudo de
armas: una cruz flanqueada por un espejo y un compas.
Aquellos que le recen piadosamente en uno de los lugares
santos fundados por él pueden gozar de sus favores, ya sea
teniendo una vision del futuro (similar al hechizo del
mismo nombre) o curdndose milagrosamente de sus
enfermedades o heridas. Lo de resucitar a los muertos...
bueno, es un recurso que el Dj puede usar si quiere, pero
con prudencia, no sea que la cosa se salga de madre...

San Virila

Santo muy adorado en Navarra. Vivié a finales del
siglo X. Fue abad del monasterio de Leyre (donde se le
rinde culto) y del monasterio de San Juan de Samos.
Realizd numerosas actividades por tierras gallegas.
Murié a su regreso de una peregrinacion a Roma. Se
le atribuye la misma leyenda que a San Ero (ver), e
idénticos dones para los que le rezan.

San Vitores

Santo burgalés, que se enfrento valientemente
contra los musulmanes en el siglo VIII, hasta que
éstos lograron herirle y cortarle la cabeza. Entonces
se obré el prodigio, pues se levantd de nuevo, tomé
la cabeza y siguié atacando sin descanso a sus
enemigos durante fres dias, al final de los cuales
murié definitivamente. Por ello se le representa
decapitado y con la cabeza debajo del brazo.
Aquellos que se enfrenten en combate a infieles e
imploren su ayuda pueden contar con un poderoso
aliado celestial, que dara fuerza a su brazo cuando ‘
lo sientan desfallecer... (en términos de juego, esto 1 i
puede traducirse desde una <aparicion estelar» del
santo, jOjo!...hasta un bonus -pongamos entre el 25
y el 50%- a las tiradas de dado a la hora de pegar
bofetadas o similar).
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Sabios de la Iglesia

Reputados ya en vida (y mucho més después de muertos y
canonizados) como hombres doctos y sabios. Es costumbre
que los piadosos que han de resolver un enigma, traducir un
texto dificil o simplemente intentar encontrar datos escritos
sobre un fema en concreto, les recen solicitando ayuda.
Santos muy especiales, para rogar su intercesion el erudito
piadoso debera pasar toda una noche consultando textos que
hacen referencia al tema y reflexionando sobre el mismo,
todo ello murmurando de tanto en tanfo una letania a alguno
de estos santos, o feniendo ante si una imagen suya. En
términos de juego, los santos <sabios de la Iglesia» conceden
un bonus de +50% en cualquier competencia de Cultura...
(incluido Idioma, si de lo que se trata es de descifrar un
texto). Dicho bonus solamente se aplica en una Unica tirada,
en la que el «orante» intentara descifrar lo que le lleva de
cabeza, Si no lo consigue debera pasar doce horas enteras
rezando antes de volverlo a intentar.

Evidentemente, los santos sabios no ayudaran a nadie que
consulte textos goéticos... a no ser que sus fines Gltimos
sean piadosos.

San Eulogio de Cérdoba

Considerado el gran doctor de la iglesia mozdrabe, vivio en
Cérdoba durante el siglo IX, En esa época, en la que casi
toda la Peninsula estaba ocupada por los infieles, San Eulogio
se dedic6 a recuperar y compilar los dispersados textos
cristianos, ademas de predicar contra el Islam. Finalmente
fue condenado a muerte y decapitado en el 859. Se le
representa vestido de obispo y con un libro en las manos.

San lidefonso de Toledo

Tedlogo visigodo, denominado «el doctor de la virginidad
de Marias, pues realizd numerosos escritos acerca de la
virginidad de la madre de Dios y del misterio de la Trinidad.
Muri6 el 23 de Enero del afio 669.

San Isidoro de Sevilla

Gran maestro de la Edad Media, considerado el dltimo
padre de la Iglesia de Occidente, nacié en Cartagena junto a
sus hermanos y hermana (también santos). Posteriormente
fue nombrado Obispo de Sevilla, cargo que ocuparia
durante cuarenta afios. Fscribié numerosos textos teoldgicos,
siendo su obra cumbre los veinte voldmenes de sus
<Etimologias». Murid el 4 de Abril del afio 636.

. repartirla entre los pobres, como bue

San Leandro
Hermano mayor de San Isidoro, se dedi
herejia arriana, logrando la conversién d
Hermenegildo y del rey Recaredo. Muri

Santos de la época
El altimo grupo de santos que tratarem
pequeiio santoral son los que vivieron
sula mds o menos en la época de Al
1450). Si al Dj le divierte, puede or
encuentro entre ellos y los Pjs, o in
a la hora de crear sus propios Pnj

San Raimundo de Penyafort
Nacido en 1175 en el castillo de Penyafal
Villafranca del Penedés, en Catalunya
en Barcelona y posteriormente en Bol
nombrado catedrdtico. Toma el habito di
siendo elegido en 1238 Superior Gen
Es confesor de Papas y Reyes, escribe
textos de derecho canénigo, funda es
Barcelona, Murcia y Tunez, y promu
de la Orden de la Merced, encargada de
cautivos cristianos. Muere en Barcelo

de 1275. En su funeral estan presentes
de Aragon y Alfonso el Sabio de

San Roque
Santo francés, natural de Montpelli
recibe una cuantiosa herencia, pero!

marcha en peregrinacion a Roma
sorprenden los primeros brotes de p
dedica a intentar sanar a los enferm
obra curaciones milagrosas, haciéndole
sefal de la cruz. Finalmente contrae
peste, que al parecer logra curar, au
terribles secuelas. De regreso a su ciud
detenido por enfermo y vagabundo, il
encerradodurante cinco afios, hasta suj
sucedida en 1327,



Ejemplo: Mikel y Anselmo, dos Pj de Aquelarre del montén, estana
punto de ser quemados vivos por los soldados del merino de la ciudad.
‘Anselmo pasa la consabida tirada de Teologia y recuerda que hay un
‘mirtir, San Lorenzo, que protege contra el calor y el fuego. Se lo dice a
su compariero y ambos se ponen a rezarle con mucha devocion. Mikel
fiene 75 en RR, Anselmo 52. El hecho de estar sometidos a dolor fisico y
rezar a un martir les da un bonus (+40) con lo cual Mikel tendria que
lograrlo (75+40=115) y Anselmo no (52+40=92). Pero Mikel es un |
torturador y un asesino, y el Dj esta harto de que vaya por ahi asesinando i
igjecitas y similar... Por el confrario Anselmo es un tipo que ha hecho
\quizd més cosas buenas (tampoco muchas) que malas... El Dj decide darle
‘un malus a Mikel de -20, y +10 a Anselmo. Este se salva de las llamas...

U compafiero no. Ante el Milagro, los enemigos de Anselmo caen de
rodillas rezando y le permiten marchar.

estudia teologia y filosofia, e

: Dominicos. Publica varios textos
s importantes quizd sea Las

mbién es un habil politico,

‘apa de Avinon como a la
Antequera para el frono catalan.
para ir a evangelizar en los
nesen 1419,

portuguesa, nace en el afio 1424.
sabel de Portugal (esposa de

su belleza era tal, que la reina
en un badl con llave. Al cabo
haber sufrido dafio ni

argo, a raiz del incidente se

2rio de Santo Domingo del Real.
lada Concepcién en 1489, Es

a Catolica. Muere en 1492.

ia, en lo que respecta a

dudas: Aquellos pobres

Palabra de Dios, aunque

del mundo, tienen vedada la
Y por otro lado, dicha

ca, que aquellos que la oyen
ivez y la niegan lo hacen de mala
y merecen morir... (/Nofa de
farios). En ofras palabras: la Fe
algo tofalmente Racional, el

| mundo Irracional de la Magia,
o las criaturas angélicas tienen
depende de la Racionalidad del
escuchados o no.

Rezar estd bien, y demuestra piedad... pero los tiempos
medievales son duros, y el Dios de los cristianos (y el de los
judios, y el de los musulmanes) no es un Dios demasiado
piadoso. Por ello las oraciones solamente serdn escuchadas si
el que reza es un ser perfecto. En otras palabras: Si su fe es
absoluta. En términos de juego, si tiene cien (100) puntos en
racionalidad... el mdximo humano.

Con todo, las cosas no son tan duras como parecen. Si el que
reza (o uno de sus compafieros) pasa una tirada de Teologia
puede rezarle al santo {y al tipo de santo) adecuados para el
problema. Con ese bonus es posible llegar al tan ansiado
100, Por su parte, el Dj puede conceder un bonus o un
malus (de +25 a -25%) a dicha cifra, segiin como de piadosa
y pura sea la vida del que reza... El Dj puede tener en cuenta
los siguientes factores:

P El tipo de vida que lleva el Pj.

P> Su actitud ante los demas.

P El que no practique magia negra.
P> La situacion y el tipo de peticion.

Si la famosa cifra de 100 se alcanza o se supera... no hay
tirada ninguna. El prodigio se obra, y todos los que lo ven
ganan 5 puntos de RR (perdiéndolos de IRR). Ademas,
todos los presentes se quedaran boquiabiertos por la sorpresa
durante un turno (salvo si son atacados o similar, claro), Siel
milagro es lo bastante espectacular (a juicio del Dj) puede
que ante &l determinadas criaturas huyan, y las personas
caigan de rodillas rezando, conscientes de que han sido
testigos de una intervencion divina.

Puede ser bueno para la relacion de los Pjs con “los de
arriba” el hecho de que sean piadosos y recen siempre
antes de emprender una accién. Sin embargo, el Dj solo
otorgara bonus cuando real/mentelo necesiten. Los
milagros han de ser eso, milagrosos, no recursos faciles a
los que recurrir siempre.
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’ Tabla de S Y ¢ Sabios de |
Martires (Sin bonus de circunstancia) Todos ellos da
(Bonus de +400% en caso de dolor fisico). (temporal) en una competencia de Cultura.
Sta. Barbara
' Protectora del fuego y del rayo. Los hombres justos
% / SanJorge Hay 36 hombres rectos en la Tierra. Losd
Invulnerabilidad. Kutb, los judios Lamed Wufniks, los cristid
San Lazaro existencia. No se conocen entre siy son my
Patrono y guarda de los leprosos. Cuando uno de ellos llega a descubrir su ide
il San Lorenzo en ¢l acto, y ofro nace, muchas veces en
i i Protector del calor y del fuego. de la Tierra. Son los pilares y salvadores de

Il i Santa Orosia lo ignoran. Pues si no fuera por ellos, Diose
Curacién de endemoniados. acto a la raza humana, por sus impiedadesy|
San Zoilo . El Diablo, por supuesto, busca la manera
Sanador. . y destruirlos, o lo que seria mejor, perderl

el Sefior destruya su Obra.

Parejas ¢ Los treinta y seis Kutb tienen las caracteris
(Bonus de +200% si se reza para otra persona) humanos normales. 1
San Abdon y San Senén
Recuperadores de caddveres
San Cosme y San Damian
Sanadores
San Crispin y San Crispiniano
Protectores de los artesanos
San Justo y San Pastor >

3
MR

: Protectores de los niftos 9
San Luciano y San Marciano
Protectores frente a la magia
Auxiliadore 5= 1
(Bonus de +25% ante su imagen o en lugar consagrado) 4 >

( San Cipriano

Protector frente a la magia. N
San Ero \
Viajes misticos. i

: San Fructuoso

Proteccion frente al mal.
San Juan de Ortega S=
/ Cura la esterilidad femenina.

g

i

San Nuiio
Protector de los ladrones.
San Rosendo

n{

Sanador y visionario. = =

o S &
San Virila = =
Viajes misticos. <

Ml
L

San Vitores
Santo guerrero. -

)\\ -
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Rerum Demoni
(De los hechos del Diablo)

La imagen del Diablo
Demonio viene de “Daimon”, transcripcién latina de la
palabra griega con la cual se denominaba una especie de
geniecillo o espiritu profector que todo ser humano
llevaba consigo durante su vida. Personajes ilustres, como
Socrates, padre del Racionalismo occidental, hacian a
menudo referencia a su Daimon y a los miltiples
servicios que les reportaba. El que una palabra que en
principio designaba a un protector del hombre hoy en dia
sirva para nombrar a su principal enemigo no deberia
asombrarnos. Los judios, anclados en un monoteismo
feroz y monolitico, no vacilaron en considerar a las
deidades de los pueblos vecinos como parte de esa horda
de dngeles caidos que habian sido expulsados del Cielo %
se habian hecho adorar como dioses en la tierra, Esto
explica la gran profusion de demonios y engendros
que pululan en la demonologia cldsica, y de
los cuales has visto una buena muestra
en esfas paginas.

El Diablo hebreo
El profeta Isaias nos describe la caida de “el Lucero, hijo
de la Aurora” (Lucifer). Otras tradiciones hebreas nos
amplian la leyenda: No es otra cosa que un angel de gran
poder; un ser orgulloso, cuyo pecado es considerarse
mayor y mas poderoso que Dios, por lo cual intenta
desafiarlo colocande su trono por encima de las estrellas
de Jehova. Todos nos conocemos la historia: Lucifer s
precipitado al Seol (Infierno), junto con todos los dngeles:
que le han seguido. Y es que, pese a sus ansias de
grandeza, ¢l Diablo hebreo estd totalmente supeditado ala:
Divinidad: no tiene ningdn poder sobre aquellos que
estdn protegidos por Jehovd. La ensefianza es sencilla:
siguiendo la Ley de Dios piadosamente se est protegida
por El, ya que se cumple el pacto de la Alianza. No
seguir los Mandamientos de Dios equivale a romper
dicha Alianza, y por consiguiente a caer bajo el poder del
Diablo. Vemos a Lucifer, pues, como el reverso de la
bondad divina: no es otra cosa que la espada de Damodles.
de todo buen creyente que (seamos humanos) tenga la
tentacion de echar una canita al aire. Esta imagen del
Diablo se perfila claramente en el Libro de Job.

El Diablo cristiano
El cristianismo primitivo dio mayor protagonismo:
al Diablo, colocindolo como contrincante de
Jests. Los cuatro evangelistas, y en especial San
Juan con su Apocalipsis, describen la batalla
entre los poderes divinos (de Jests y sus
discipulos) frente a los poderes demoniacos de
diablos y magos. El poder de la Divinidad, sin
embargo, sigue siendo mds fuerte: a lo largo de
las paginas de los Evangelios vemos a Jests
exorcizando diablos, venciendo tentaciones, y, en
el Apocalipsis, dirigiendo victorioso a sus ejércitos
celestiales contra las legiones de demonios y humanos
apostatas. El viejo Diablo ha ganado personalidad y
cardcter, sin embargo. Ya no se presenta como el ser
inferior, aunque astuto, del Génesis o el Libro de Job,
cuidadoso en sus palabras y sutil en sus actos, sino como
un personaje arrogante capaz de enfrentarse en tono
ironico al mismisimo Hijo de Dios para lanzarle al
rostro dudas sobre su Divinidad. ' posteriormente, en
los dias finales del Apocalipsis de San Juan, lo vemos
metamorfoseado en Dragén, intentando (y a decir
verdad casi consiguiendo) devorar a Jesucristo, en el
momento en que nazca nuevamente como hombre,
Este enfrentamiento, casi en términos de igualdad,
entre Jesls y Satands llevaria a afirmar al tedlogo
Aurio de Alejandria, en el siglo I, que
Satands era el hijo primogénito
de Dios, desterrado por su
Padre por querer
usurpar su poder.



erfa el hijo segundo. {El viejo mito de Cain y

Quizd mds bien una simple transposicion de ciertos
ticos en los cuales se contempla la dualidad
‘mala) de cualquier divinidad. Segtn la herejia de
todo proviene de Dios: tanto el Bien (Jesdis) como
[{Lucifer). Segun esto, ambos serian iguales en

fa de Arrio se propagd entre los pueblos germa-
especial entre los Visigodos y Francos, que en
ipo llegaron a ser los pueblos mas poderosos de la

opa de la Alta Edad Media. Por eso es tan importante
nder la mentalidad de la época respecto a Satanas
igohorte infernal.

blo medieval

medieval no es facil para nadie, pero para el

0 lo ¢s alin menos, debatiéndose entre

uerras, epidemias y una descarada injusticia

a Muerte es una realidad cotidiana, que muy

s llega dulcemente, tras una buena vejez:

lImente llega bajo la forma de una enfermedad
,.0s¢ encuentra sonriendo en el extremo de una

La (inica esperanza para sobrevivir algunos afos

leaue la vejez es tener hijos que puedan (y

mantener el peso inttil de sus padres. Lo cual no

cil, teniendo en cuenta el alto indice de mortali-

nlil. La vida de los humildes, en la Edad Media,

sumirse con las palabras trabajo y privaciones.

esto los burgueses ricos, el alto cleroy la alta

7 comen mucho y bien, no ocultando sus vicios

is bien pavoneandose de ellos, secuestrando (y

) a las hijas de los humildes que les apetecen,

scaradamente y exhibiendo a sus enjoyadas

. La vida, sefiores, no es justa, y en el Medie-

enos. |Es exiraio, pues, que la gente de la época

onvencida que vivian la Aurora del Fin de los

impos, el reinado del Diablo sobre la Tierra, el imperio

justicia descrito por San Juan en su Apocalipsis!

rfa, desarrollada antes del afio Mil, habia evolu-

en el siglo XIV hacia extremos curiosos: la

general era que, sobre la Tierra, el Diable podia

'uso mas poderoso que la Divinidad. j/Acaso Dios

casado a Maria con José para ocultar la venida

Iesucristo a la Tierra bajo forma humana!l ;'Y acaso

0 habia sido circuncidado “como los judies” para

nas fardase en descubrirlo entre [os hombres de

a creencia popular, pues, era que incluso Dios

ue tomar precauciones frente al Diablo.

ncia fue aprovechada por la Iglesia para explicar

ion del Mundo: las cosas estaban mal por obra

no; ya que ¢l era el culpable de todas las

ones del sistema: el clérigo rompia el ayuno o

de castidad por las tentaciones de las criaturas

acas. Era el Diablo el que hacia bajar los parpados

ailes en los Maitines, o hacia ruidillos para

que roncaban.

ibile era el Principe de las Tinieblas, asimismo, de

el agua del abad en vino, para emborracharlo;

spertar la lujuria del Sefior hacia una casta doncella,

rovocar inexplicablemente su ira frente a un

50 campesino. La prevencion hacia el Diablo

a asimismo la desproporcion de la riqueza entre
lo de Dios: el poder y el oro debian tenerlo

s que estaban preparados para ello;, y mejor

0s a soportar las multiples tentaciones con que les

el Enemigo. El pueblo, sencillo e incauto, hubiera

sido presa facil de las intrigas del Diablo, si hubiera tenido
una infima parte de poder.

El pueblo, como es habitual en €l, realizd su propia
interpretacién de estas ensefianzas. En muchas zonas
rurales el cristianismo habia llegado tarde y mal, y
bastante a menudo se habia limitado a asimilar ciertos
cultos locales dandoles una interpretacion cristiana. Los
viejos cultos a las deidades de la tierra y de la fertilidad, a
Lug'y a los dioses Cornudos de la Guerra y la Muerte
segufan realizandose, aunque su contenido mistico y
littirgico habia ido perdiéndose. Es por eso que, faltos de
una base ideoldgica, estas celebraciones se fueron
aglutinando alrededor de la figura del Diablo. Asi nacen
los Aquelarres y el culto de la Brujeria.

El Diablo rural es significativamente distinto al de los
tedlogos. Sélo hay que repasar algunas leyendas popula-
res. En ellas aparece como un gran sefior, de increible
poder, pero que puede ser engafiado si se tiene la astucia y
sangre fria necesaria (Puente del Diablo de Mataro,
Acueducto de Segovia).

Otras veces es un justiciero, que premia al inocente y se
Ileva al malvado (muchas veces, un clérigo o un rico). Se
puede pactar con el Diablo. Hay mucho que ganar, y
nada que perder. Solamente el alma, y un descanso
eterno.

Infierno y Purgatorio
Las tradiciones hebreas y cristianas nos hablan del
Infierno, un lugar donde segtin Isaias “todo es sufrimiento
y rechinar de dientes”. Los romanos pronto lo identifica-
rian con el Tdrtaro de la mitologia griega, el reino
subterraneo donde eran castigados durante toda la
eternidad los que se habian enfrentado a los dioses. Esta
identificacion aumentaria con el “redescubrimiento” de los
textos clasicos durante la Edad Media, y en especial con
la aparicion, en los primeros afios del siglo XIV, de la
"Commedia” de Dante. Sin embargo, parece ser que la
amenaza de una eternidad de horrores no hizo demasiada
mella en una poblacion acostumbrada a pasar su Infierno
en vida, dia a dia. Si que afectd, en cambio, a ricos y
poderosos, que se apresuraron a pagar misas y comprar
bulas, para perdonar sus pecados y poder disfrutar del
Cielo... mientras su dinero engrosaba las arcas de la
Iglesia. De no tener dinero, la salvacion solo podia
alcanzarse mediante una vida de intachable religiosidad
(lo cual siempre ha sido muy duro, cualesquiera que sean
los tiempos) o bien realizando acciones de penitencia
(como peregrinaciones a lugares sagrados, ayuno o
mortificacion fisica mediante cilicios o fustigaciones). De
todos modos, el Cielo sigue siendo algo muy dificil de
conseguir. Demasiado dificil. A partir del siglo XII
empieza a desarrollarse una corriente de pensamiento
burlesca, que desprecia el Cielo cristiano (aburrido hogar
de beatos besacuras) a favor de un Infierno donde se
encuentra la gente realmente interesante: Reyes, empera-
dores, muchos Papas, cortesanas famosas, sabios alqui-
mistas, juglares irrespetuosos, caballeros audaces... todos
tienen su lugar en el Infierno. Quuizé sea por eso que, a
partir del siglo XIV, empiece a difundirse la creencia de
un Purgatorio, un lugar de transito donde las almas de los
condenados pueden purgar los pecados normales de una
existencia humana antes de ser merecedores de la gloria
de Dios. El Cielo, sefiores, ha dejado de ser privilegio de
Santos. A partir de la Baja Edad Media puede adquirirse
comodamente a plazos. Todo son ventajas... y ¢l viejo
Diablo, eterno burlén, posiblemente se rie.
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La Jerarquia
Infernal

Los datos que siguen estdn sacados de las obras de Collin
de Plancy, Eliphas Lévi y Berbiguier, asi como de diversos
evangelios apacrifos y distintas tradiciones hebreas.

Los senores del Infierno

Se dice que Lucifer, en su Caida, proclamé que “preferia
ser rey en el Seol (Infierno) a servir en el Cielo”. Y asi es,
pues gobierna con mano férrea sobre los dngeles que le
siguieron en la Rebelion, y todos los seres que él mismo, a
imitacion de Dios, creé de los pozos del infierno.

Lucifer tiene como consejeros a los dos Principes
Infernales: Astaroth, Sefor de la Mentira, y Belzebuth,
Senor de la Guerra.

Ver a uno de los Sefiores Demonio supone ganar 2d10 de
IRR si no se pasa una tirada de RR con un malus del 100%

Demonios Superiores

Los siguientes en maldad y poder dentro del Infiemo (y fuera
de él...) son los seis Demonios Superiores, llamados también
Demonios Mayores. Se les conoce con varios nombres,
siendo los mas comunes los de Agaliaretph (sefior de la
magia negra, nacido de la ira de Dios); Guland, Sefior de la
Envidia; Frimost, Sefior de la Destruccion; Masabakes,
diablesa de la Lujuria; Silcharde, Demonio del Dominio; y
Surgat, Demonio de las Riquezas.

Ver a un Demonio Superior supone ganar 2d10 de IRR si
no se pasa una tirada de RR con un malus del 100%

Demonios menores

Entendemos por “Demonio menor” todo aquel ente
situado jerarquicamente entre los demonios superiores y
los demonios elementales. Aunque dependientes de los
primeros, tienen una serie de poderes y caracteristicas que
les confieren personalidad propia.

Todos los Demonios menores deben adoptar una determina-
da forma fisica para viajar a la tierra, forma fisica que puede
ser herida y muerta. Esto no implica la destruccion definitiva
del demonio, sino simplemente su destierro temporal al
plano espiritual (éase Infierno) del cual ha venido,

Ver a un demonio menor supone ganar 2d10 de IRR si no
se pasa una tirada de RR con un malus del 509%.

Muchos de estos demonios tienen bajo su mando cierto
niimero de <legiones» de demonios elementales. Una
legidn esta compuesta por 666 individuos.

Estos son Abigor, Mariscal de las Hordas Infernales;
Andrialfo, Marqués del Bosque de los Suicidas;
Anazareth, el tesorero del Infierno; Baalberith, Archivero
Mayor del Infierno; Bael, el lugarteniente de Silcharde;
Barbatos, el exiliado del Infierno; Beherito, Duque del
Abismo Tenebroso; el ambiguo Bileto, consejero
personal de Belzebuth; Camos, Sefior de la Lisonja,
Haborimo, Duque del Mar de las Llamas; Lilith,
Archiduquesa de las Islas de la Culminacién; y Nergal,
Jefe de la policia del Infierno.

Demonios elementales

El Gltimo peldario de la jerarquia demoniaca estd ocupado
por los demonios elementales (Gnomos, Silfos, Ondinas,
Igneos, incubos y Sticubos, y Sombras), surgidos a partir de
los cuatro elementos (tierra, aire, agua y fuego) a los que se le

han anadido la lujuria y la magia. Creados para servirasus.
superiores infernales, pueden ser cedidos a los humanos...
mientras éstos, a su vez, sean instrumentos del Infierno.

Ver un demonio elemental supone una ganancia de 1d10 de
IRR si no se pasa una firada de RR con un malus del 25%.

Engendros del Infierno

Se conoce por este nombre una serie de criaturas, nacidasen
los pozos del Infierno, y que aparecen a veces en la tierra, ya
sea acompaiiando a algiin demonio menor o elemental, ya
sea sirviendo a algiin adorador del Diablo, o sencillamente
merodeando por parajes malditos.

Ver un Engendro del Infierne supone una ganancia de
1d10+2 de IRR si no se pasa una tirada de RR con un malus
del 25%.

Muchos son los tipos de engendros del infierno. De todos
ellos, citaremos a los Alibantes, Androginos, Astomor,
Bafometos, Bebrices, Belaam, Blemys, Brucolacos,
Cynocéfalos, Dragones, Endiagros, Gorgonas, Kraken,
Leviathan. Lutines, Meliades, Mengues, Olocantos,
Peritios, Scidpodos, Sirenas, Streghes, Strigas, Teraphimy
Upiros.

Espiritus condenados

Se entiende por este nombre una serie de almas que por
motivos diversos vagan errantes por la Tierra, Normal-
mente se trata de espiritus que han sido castigados, sea por
el Cielo, por el Infierno o por ambos. lgualmente puede
darse el caso de que individuos con una personalidad muy
fuerte (normalmente magos poderosos) se resistan a morir
tras la destruccion de su cuerpo, manteniendo su dnima
ligada a la tierra simplemente por su fuerza de voluntad.
Ver un Espiritu condenado supone perder 1D10 de IRR si
no se pasa la tirada. Hay bastantes de estos espiritus (més
de los que la gente cree), Presentamos aqui algunos de los
mas representativos: Abelardo el monje, Amaldo el
maldito, Asaselo el burlén, el judio errante Ahasvero,
Escoto el alquimista, y Trismegisto “el tres veces grande”.




Dama de Amboto, Gaueko y los Iditxas. De las creencias

B .
) atura’s del musulmanas surgen los Aouns, Baharis y Gules.

! (]
7!! undo ll'l'ilClOllal Otras, en cambio, no son caracteristicas de ninguna

region en particular, pudiendo encontrarse a lo largo y
&l mundo de Aquelarre hay mas criaturas que ancho de toda la Peninsula: es el caso del Anima errante,
as que Dios presentd ante Addn para que les pusiera el Aspid, el Basilisco, las Hadas, Lamias, Mandragoras,
ibre y ejerciera dominio sobre ellas. Son las criaturas los Muertos vivientes, las Salamandras o los Satiros.
nueblan suefios, historias y leyendas, y anfe cuyas
as y poderes el hombre es poco menos que impo- Ver una criatura del mundo lrracional significa ganar
on los seres del mundo irracional. 1d10 de IRR si no se pasa una tirada de RR.

A

criaturas estdn sacadas de leyendas y cuentos

res de la Peninsula, que no deben confundirse con
eres fantasticos de la demonologia clasica como

ser los Engendros del infierno (Brucolacos,

- Meliades...) o los demonios elementales, aunque

05 del mundo irracional son seres que
yencajan en el perfecto (y Racional)

Dios”... pero tampoco

n las ordenes del Diablo,

j¢ la lglesia (siempre un
maniquea, aungque condena-
ualistas por herejes)

a en el mismo saco a las
paganas y demoniacas.

jgenies son diversos, pudiendo
el semen de un ahorcado
drégora), ser producto de la magia
(Muerto) o pertenecer a un imagina-
lectivo ya largo tiempo olvidado

s, Hadas, Duendes).

arte de las criaturas del mundo
al son caracteristicas de ciertas
de la Peninsula por lo que no se les
ofras distintas... salvo en el raro
e haber sido “trasladadas”
uestradas” seria mas exacto) desde
jion natural.

ards mas informacion y datos sobre
criaturas en la linea de suplementos de
Aker Codex”. En tu tienda favorita
ncontrar Fogar de Breogdn, que te
4 los secretos de la brumosa Galicia,
en Lurra, dedicado a la tierra de
r excelencia de la Peninsula
i el Pais Vasco.
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filla encontramos a los Duendes,
icho, la fiera Corrupia y la
lichada Manga. De Catalufia son
< Encantades, los Esperits,

, Gambutzins, Marmajors,
fotd y la Mostela. De

, los Carantorias,

1es, el Lobo de Santiago,
a5y la Santa Compana.
Vascoy Navarra son

de los Agotes (la raza

s el perro de Aralar, la
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Angelicum Natura

Sobre la naturaleza
(historica) de los angeles...

La palabra «dngel» procede del griego «angeloss, en persa
sangoras», sanegares» en sanscrito y emaliakh» en hebreo.

- " . o ape a 1.
Este término, en su origen, significaba literalmente <la cara ™

oculta de Dios». Posteriormente pasé a traducirse como
«mensajeros. Agentes de la voluntad divina, mensajeros

de revelaciones, portadores de la palabra sagrada... muchas

veces «la mano izquierda» de Dios. Bajo cualquiera de
estas facetas los angeles se las han ingeniado para ser
adorados por las cuatro religiones monoteistas principales:
Zoroastrismo, judaismo, cristianismo e Islam... y no
incluimos en esta lista la Gnosis, entre otras cosas, porque
es mas una escuela filosofico-metafisico-magica que una

religion propiamente dicha. Es un dngel (en concreto Vohu

Manah) el que le revela la verdad divina a Zoroastro,
quinientos afos antes de Jesucristo. Es otro dngel (en
este caso Jibril) quien le dicta el Cordn a Mahoma
seiscientos afos después de la muerte de Cristo. Son
dngeles los que aparecen como agentes de Dios en el
Antiguo Testamento de los Judios, y en el Nuevo
Testamento de los cristianos.

La imagen tradicional que tenemos de los dngeles
(seres asexuados dotados de alas) procede de la
tradicion judaica imperante en el siglo | a. de JC.
Posteriormente, cristianos y musulmanes la imitarian.
Pero los primitivos dngeles judios, segtn parece, ne
tenian un aspecto tan amable... Los textos biblicos que
hablan de los terribles kerub (querubines) los describen
como bestias monstruosas, posiblemente a semejanza
de los ka-ri-bu, los terribles guardianes alados, con
cuerpos multiformes y cabeza de hombre, que prote-
gian los templos y palacios en Sumar y Mesopotamia,
y con los que los judios se familiarizarian durante su
primer éxedo en Babilonia... nada que ver con la
imagen actual de los querubines, esos repelentes
nifatos gordezuelos con alitas diminutas que encontra-
mos en el techo de nuestras iglesias. ..

De igual modo, muchas de las criaturas angélicas que
hemos citado sen hibridos de seres sobrenaturales nacidos
de la imaginacion de egipcios, persas, sumerios... en suma,
de los pueblos que se relacionaron con el reino Hebreo
desde su fundacion. Eso explica por quél en los primeros
relatos biblicos del Antiguo Testamento, los angeles son en
ocasiones fan feroces y terribles, a veces incluso
ambivalentes (recordemos el oscuro pasaje del libro de
Jacob en el que el profeta lucha contra un ser alado que le
disloca la pierna...).

Parece ser que la chumanizacion» de las figuras angélicas
procede de la influencia griega y su culto al cuerpo masculi-
no, a raiz de [a conquista de Israel por Alejandro Magno.
Se puede sefialar como momento algido del culte a los
dngeles el segundo concilio de Nicea, en el afio 787.
En ¢l se decreta que no es pecado representar a los
dngeles en cuadros y esculturas. En general podemos
hablar de una «edad de oros del culto angélico,
comprendida entre los siglos 111 y XI1. Son los afios en
los que se elaboran las genealogias angélicas, se discute
sobre su ndmero y naturaleza fisica (si es que poseen
cuerpo, pues algunos mantienen que estan hechos de
rocio, mientras otros proclaman que son seres espiri-
tuales), y se mantienen largas y acaloradas disputas
teoldgicas sobre su sexo o sobre cudntos caben sobre la

cabeza de una aguja. Como mensajeros de Dios,
siguen mostrandose feroces y terribles. Su funcion esla
de proteger a los virtuosos, si... pero tambiénlade
castigar a los pecadores. Y ésa es una tarea que realizan
con gusto y sin piedad, pues paraddjicamente la hacen
por amor. Pues si el pecador se redime (con dolor, por
supuesto) en este mundo, sera salvado del Infiernoy
quiza alcance la gloria de Dios en el Paraiso... 1
El culto a los dngeles decae bruscamente a mediados de
la Edad Media... jLos motivos! Un cambio politico-
teoldgico de la Iglesia. Pues los tiempos siempre han
sido dures, pero la llegada de la terrible Peste bubonica
(que elimina a un tercio de la poblacion europea) esla
gota que hace rebosar el vaso. El Dios inmisericorde, ¢l
Dios castigador del Juicio Final, el que consiente enel
sufrimiento de los hombres... debe ser dejado de lado,
Pues el castigo ha sido excesivo. Asi que la Iglesia
empieza a cambiar de tendencia, y predica que los
males de la Tierra no son un castigo de Dios por los
pecados de los hombres... sino obra del Diablo. Esel
eterno Enemigo, Satanas, el culpable de [a guerra, el
hambre, la enfermedad y la muerte. Y ¢l hombre deja
de lado el culto a los dngeles para empezar a fijarseen
los demonios. No es casualidad que la Inquisicién
aparezca en muchos paises europeos en este periodo, ni
que la edad de Oro de la demonologia se dé a partir del
siglo XV, cuando incluso Lutero habia desestimado la
creencia en los dngeles... pero habia admitido sin dudarlo’
la existencia del Diablo. Y es que, si no existen ni ¢l
pecado ni el Diablo... jpara qué sirve un Cristo salvador!



erarquia Celestial

son los sabios que en el pasado nos hablaron de

les: San Ambrosio, San Jerdnimo, San Pablo,

Tomés de Aquino... y sobre todo el patriarca Enoch

0s, antes de que San Jeronimo lo desautorizase

do apocrifos sus fextos). Por desgracia, a menudo

jlogos tienden a contradecirse entre si.

fa esta descripcion del ejército divino del mundo de
WELARRE nos hemos basado en varias fuentes,

ndo un poco de aqui y otro poco de alli. Conside-

que esta descripeion es valida (a grandes

para las tres grandes religiones medievales:

Musulmanes y Cristianos.

consultados son las Jerarquias Celestiales de

la Summa Teoldgica de Santo Tomas de Agquino

Libros de Enoch. Segun estos autores, hay nueve

dngeles, nueve drdenes angelicales situadas

or del Trono de Gloria donde estd el Sefior. Estos

¢ prupos se subdividen en tres, segn su mayor o

tercanfa a la Gloria Divina: las Triadas Superior,

edia e Inferior.

Triada Superior

ldse agrupan los seres destinados a servir directamente
: los que le son mas proximos por naturaleza, su
\foz y sus Ojos. Los tres Ordenes de esta Triada
Serafines, los Querubines y los Tronos.

riada Intermedia

angélicos de este grupo carecen por completo de
ca o espiritual, pues son pensamiento puro, No
ser de otro modo, ya que su mision consiste en

la Voluntad Divina y ser sus intermediarios ante la
toda, Su nGmero es reducido, pues de esta Triada
mayor parte de los rebeldes que se agruparon
Lucifer en los dias de la rebelion.

pan en Dominaciones, Virtudes y Potestades

riada Inferior

agrupan los dngeles que toman parte activa en la
cion del mundo de los hombres. Son los Gnicos
den llegar a adoptar un cuerpo fisico para mezclar-
humanos, y combatir a las legiones infernales
tenfan confundir a los reinos de la tierra. Al igual
e con los Demonios Menores, la destruccion del
icode los angeles no supone su muerte definitiva,
lemente su regreso a los Cielos durante un

0 de tiempo mas o menos largo...

ada estd incompleta, ya que el noveno orden, los

ifes, desertd en los primeros tiempos de la Humani-
lugar en el Pensamiento Divino fue ocupado por los
s, que pese a ocupar el Gltimo lugar de la Jerarquia
son los primeros en poder y carifio de Dios.

siete angeles principales
osy los cristianos hablan de siete, los musul-
lamente reconocen a cuatro (y en realidad, el
s0lo cita a dos). Sea como fuere, las tres religio-
| libro coinciden en la tradicion de que, tras la
de Lucifer, el Creador decidié reunir un
fio grupo de dngeles, los mejores y mas fieles a
que se encargaran de realizar cualquier tipo de
tinada a frustrar los planes del Enemigo. Estos
jeles principales son: Miguel, Anael, Rafael,
ssiel, Sachiel y Samael, Tradicionalmente

el tltimo lugar de la Triada inferior (dejado <libre»

=

tras la desercion de los Vigilantes), pero sus funciones y
personalidades son muy concretas y variadas.

El Orden maldito y su descendencia

El que antafio fuera noveno orden angélico, llamado
«de los Vigilantes», es también conocido como el «de
los caidos», pues sus miembros deserfaron en masa en
los primeros tiempos de la Humanidad. Su mision era
la de observar a los hombres, vigilar su desarrollo y
evolucion, y comprobar si sus actos eran gratos a los
ojos de Dios.

Los motivos de su desercién no estan claros. Hay
quienes, como la tedloga inglesa Barbara Walker,
hablan de que sintieron lujuria hacia las hijas de los
hombres. Otros, como el patriarca Enoch, preten-
den ver en su desercion un acto bienintencionado:
Intentar ensefiar a los seres humanes los secrefos del
Cielo. No faltan los que, como el rabino Elkiezer,
culpan de ello a la lujuria que les provocaron las
Lilim, demoniacas hijas de Lilith «que se exhibian
ante ellos como rameras». Finalmente, el rabino
Simedn ben Yohai y sus seguidores apuntan la
feoria de que simpatizaban con la causa de Lucifer,
y al poco de la derrota de éste decidieron seguirle
en su exilio. Sea como fuere, la mayoria de los
tedlogos coinciden en que nueve décimas partes de
este orden desertaron de su mision. El Sefior decidié
disolverlo, integrando a los que permanecieron
fieles en la hueste de los Angeles de la Guarda.
Englobamos bajo este epigrafe a los doscientos dngeles
desertores liderados por Azazel y Semjaza, los Bene
Ha Elohim; las Lilim que los corrompieron; sus hijos,
los monstruosos Grigori; y los Nephilim, hijos de los
Bene ha Elohim y las hijas de Adén.

Algunos de los dngeles traidores o rebeldes siguieron
caminos distintos a los de los Bene ha Elohim; es el
caso, por ejemplo, de Nisroc, Sariel y Zefon.

La Hueste Angélica

Se dice que fras la rebelion de Lucifer, Dios sintio ira,
mucha ira... De esa ira nacié Agaliaretph (Ver Rerum
Demoni), pero también una serie de seres angélicos,
poderosos y terribles, con los que el Sefior destruira la
Tierra cuando llegue la hora del Apocalipsis, Hasta
entonces, sus apariciones en el mundo serdn escasas, y
siempre muy justificadas...

Estos seres son los Angeles Castigadores, las criaturas de
Abaddon el Exterminador, los vigilantes Hayyoth, los
temibles Malache Habbalah y la terrorifica Jauria de Dios.

Servidores menores

Otras entidades angélicas de menor importancia
sirven al Seior, realizando tareas muy concretas.
Estas son los tres Angeles que le sirven en el
Infierno, Duma, Tartaruchus y Ramiel; las Aves del
Paraiso, Alkanost y Sirin; Mastema, el dngel
acusador; y Metatrén, la Voz de Dios y vinculo
directo entre El y la Humanidad.
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Criaturas no
fantasticas

Como “criaturas no
fantasticas"entendemos los
animales comunes vy
corrientes (sean domésticos o
salvajes) de la abundante
(por entonces) fauna de la
Peninsula. Hay que nofar
que el bonus al dafio (“bd"en
las estadisticas) de los
animales se calcula de
acuerdo al capitulo de
combate, pero al perder la
mitad de los punios de RES
se disminuye en un nivel. Es
decir, si se liene 2d6, se pasa
a tener 1d6, y si se liene
1D6 se tendra 1D4; si el
animal tuviera 1D4 (o
menos), el bd seria de 0. A
menos que se especifique lo
contrario, el movimiento del
animal {en mefros por asalto)
serd igual a su AGL. Si un
animal tiene listados dos, el
Dj elegird cudl emplea,
segUn las circunstancias; si
estan enzarzados en melé,
haran un ataque de cada.
Para evitar entrar en melé
con un animal, el Pj debera
superar una tirada de Pelea a
la mitad de su competencia.
Evidentemente (ja estas
alturas es necesario decirlol),
el Dj es libre de adaptar las
caracteristicas de los
animalitos aqui presentados
si considera que son
demasiado inofensivos, o
todo lo contrario..,

Animales domésticos

Perro pequeiio

Este es el prototipo de perro pequeio,
tipo perdiguero, usado principalmen-
te para la caza.

FUE 2/6 AGlI20/25
RES 5/10 PER 20/25
RR: 50 % IRR: 50 %

Arm. nal.: Carece.
Armas: Mordisco 50% Dafo: 1D4
Competencias: Esquivar 60%

Perro grande

Bajo esta categoria englobamos los
perros de gran lamanio y aspecto
imponenle {pastores, mastines, etc.)
empleados en labores de vigilancia.

FUE10/15 AGI10/15
RES 15/20 PER 15/20
RR: 50 % IRR: 50 %

Arm. nat.: Carece.

Armas:  Mordisco 60%
Daiio:  1D4+1+bd
Competencias: Esquivar 60%

Toro

FUE 30/35 AGl10/15
RES 35/40 PER 5/10
RR: 50 % IRR: 50 %

Arm. nat.: 1 (piel gruesa).

Armas: Comada 35%

Dano: 1D10+bd;

Todos los atagues del foro son bajos:
1-4 Pierna Iz

5-8 Pierna Dch

9-10 Abdomen

Competencias: Correr 40%; Otear
-25% (es dalténico)

Notas: Los toros no suelen ser
bravos ni nada por el estilo, pero si
alguien encuentra alguno cuando
anda en época de celo ya puede
rezar lo que sepa. Un Buey es un toro
castrado, asi que tendrd sus mismas
caracteristicas fisicas, pero serd manso
€omo una vaca. En terreno
favorable, un Toro duplica su AGl a
efectos de movimiento.

Vaca

FUE 25/30 AGI5/10
RES £5/30 PER 5/10
RR: 50 % IRR: 50 %

Arm. nat.: 1 (piel gruesa).

Armas: Cornada 25% Dario:

1 D8+bds

Todos los ataques de la vaca son bajos:
1-4 Pierna Iz

5-8 Pierna Dch

9-10 Abdomen

Competencias: Correr 35%
MNolas: Las vacas suelen estar en
manada o en las granjas. No
atacaran a no-ser que se vean muy
provocadas.

Monturas

Caballo

FUE 25/35 AGl10/25
RES 25/35 PER 10/15
RR: 50 0 IRR: 50 %

Arm. nat.: Carece.

Armas: Golpear 0-409%* Dano: bd
*{sélo caballos de guerra
entrenados, que podran atacarala
vez que su jinete)

Competencias: Seglin como sea el
caballo, dard a su jinete un bonus o
un malus a su tirada de Cabalgar. El
bonus maximo que puede dar un
caballo es de +25%. El malus
miximo, -25%. Un caballo puede
mover 40 m. por accién de combate

Jumento (Burro)

FUE 20/95 AGIs/10
RES 20/95 PER 5/10
RR: 50 % IRR: 50 %

Arm. nal.: Carece

Armas: Coz 45% Dano: 1D8+bd;
Competencias: El jinete de un
burro no debe tirar por Cabalgar. El
jumento sélo puede Iransportar al
jinetey poquisimo mds. Se mueve a

10 metros por asalto.

Mula

PUE 25/30 AGl10A45
RES 25/30 PER 10/15
RR: 50 % IRR: 50 %

Arm. nat.: Carece

Armas: Coz 45% Dafio: 1D8+bd;
Competencias: Fl jinete de una mu-
la no debe tirrar por su competencia
de Cabalgar a no serque el animal se
encabrite (por la presencia de un ser
extrano o por una herida). La velo-
cidad de una mulaes de 15 m. por
asalto, y en terrenos favorables su AG
se duplica a efectos de movimiento.

Aves

Las estasdisticas de las aves no
rapaces son similares, pero carecen
dealaques,

Todos los atagues de aves son alfos:
1-3 Cabeza

4-5 Brazo Iz

6-7 Brazo Dch

9-10 Pecho

Ave rapaz pequeiia
FUE 1/3

RES  3/7

RR: 50 %

Arm. nat.: Carece.
Armas: Garras 45% Dafio: 1D4
Competencias: Ofear 70%
Volar 700%

AG25/30
PER 25/30
IRR: 50 %

Ave rapaz grande

FUE 5/15 AGI 20/95
RES 5/10 PER 25/30
RR: 50 % IRR: 50 %

Arm. nat.: Carece.

Armas: Garras 50% Dafio: 1D8
Competencias: Otear 70% ,
Volar 60%

Fieras

Jabali

PUE 20/925 AGl15/20
RES 25/30 PER 15/20
RR: 50 % IRR: 50 %
Arm. nat.: 2 puntos de cuero y
pelaje.

Armas: Colmillos 45% Dano:
1D6+1+bd; Topetazo 50% Dano
1D8+bd

Todos los atagues del jabalf son bajos:
1-4 Pierna Iz

5-8 Pierna Dch

9-10 Abdomen

Competencias: Esconderse 45%);
Escuchar 40%

Lince
Los linces siempre viven en solitario,
excepto en Primavera, cuando se

aparean.
PJE10/15 AG1925/30
RES 10/15 PER 25/30
RR: 50 % IRR: 50 %

Arm. nat.: Carece.

Armas: Mordisco 50% Daiio: 1D8;
Garra 60% Daiio 1D6

Todos los ataques del lince son bajos:
1-4 Pierna Iz

5-8 Pierna Dch

9-10 Abdomen

Competencias: Correr 55%;
Esconderse 409%;, Escuchar 40%;
Esquivar 65%; Otear 70%;
Rastrear 50%

Lobo
Un lobo nunea atacard a un hombre
sano en solitario.

FUE 10/15 AGH15/20
RES 15/20 PER 15/25
RR: 50 % IRR: 50 %

Arm. nat.: 1 punto de cuero y pelaje.
Armas: Mordisco 60%

Dafio: 1D08+bd

Competencias: Esquivar 50%

Oso

FUE 30/35 AGl10/15
RES 35/40 PER 15/20
RR: 50 % IRR: 50 %

Arm. nat.: ¢ puntos de cuero.
Armas: Mordisco 35% Dafo:
1D8+bd; Zarpa 50% Dafio:
1D6+bd

Competencias: Esconderse 3500;
Esquivar 30% ,Rastrear 75%

Otros animales

Ciervo

PUE 15/20 AGH30/35
RES 15/20 PER 25/30"
RR: 50 % IRR: 50 %

Arm. nal.: Carece.

Armas: Cornada 45% Dafo:
1D10+bd

Competencias: Discrecion 450,
Correr 55%

Notas: Un ciervo nunca atacard,
salvo si debe proteger la manaday
en un caso bastante exiremo.

Conejo/Liebre <La bestia del reines

FUE 9/5 AGI 2045
RES 5/10 PER 15/20
RR: 50 % IRR: 509

Arm. nal.: Carece.
Armas: Mordisco satdnico
dafio: 6d6+6
Todos los ataques del Conejo son b
1-4 Insulta
5-8 Escupe
9-10 Mal de ojo
Competencias: Fscuchar 65%;
Correr 80%, Volar con las orejas
115%#, Acrobacias aéreas 909",
Decir tacos 60%.
Nota: El conejo echard a correr et
cuanto detecte la menor amenazd
que es un ser completamente
indefenso. \Una licbre es similar, stlo
que un poco mas fuerte y resistente.
Nota 2: Homenaje alas
<«animaladass de la anterior edicion.
*Esta competencia saldra descrila e
un suplemento posterior sobreel
vuelo de los conejos.
#Solo en luna llena un +15%

Ratas

FUE 9/5 AGL10/15
RES 3/5 PER 10/15
RR: 50 % IRR: 50 %

Arm. nat.: Carece.
Armas: Mordisco 45% Dario: 1D3
Competencias: Saltar 45%,
Esquivar 65%




e Rerum Demoni
seiores del Infierno

\slarath, sefior de la mentira
rebuth, seior de la guerra
Lucifer, rey de los infiernos

Demonios superiores

aaliaretph, dem. de la magia negra
imost, demonio de la destruccion
fland, demonio de la envidia
Musabakes, diablesa de la lujuria
[charde, demonio del dominio
al, demonio delas riguezas

emonios Menores
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Demonios elementales

nendros del infierno

libantes
ndroginos

mon

Icoldcos
wefalos
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Lutin
Meliades
Mengue
Olocanto
Peritio
Sciopodos
Sirena
Streghe
Striga
Teraphim
Upiro

Espiritus condenados

Abelardo
Ahasvero

Arnaldo el maldito
Asaselo

Escoto

Trismegisto

De Angelicum Natura
Jerarquia celestial

Triada superior
Querubines
Serafines
Tronos

Tiiada infermedia
Dominaciones
Potestades
Virtudes

Triada inferior

Angeles

Arcangeles

Anael, arcangel de la amistad
Cassiel, arcangel de la vida
Gabriel, protector frente al miedo
Miguel, arcingel de la esperanza
Rafael, arcangel de la paz
Sachiel, aredngel de las riquezas
Samael, arcangel de la guerra
Principados

Hueste angélica

Angeles castigadores, los
Criaturas de Abaddon, las
Hayyoth, los

Jauria de Dios, La
Malache Habbalah

Servidores menores

Angel Metatron, ¢l
Angelesen el infierno, los
Aves del paraiso, las
Mastema, el dngel acusador

El orden maldito y su descendencia

Bene ha Elohim. Los
Grigori, los

Lilim, las
Nephilim, los

Angeles traidores y rebeldes

Nisroc
Sariel
Zefon

Criaturas del mundo irracional

Agotes, la raza maldita
(Pais Vasco y Navarra)
Amboto, Dama de

(Pais Vascoy Navarra)
Anima errante

Aouns (Mundo musulmaén)
Avralar, Perro de

(Pais Vasco y Navarra)
Aspid

Baharis (Mundo musulman)
Basilisco

Carantoiia (Galicia)
Colacho (Castilla)

Corrupia (Castilla)

Duendes (Castilla)
Encantades (Cataluna)
Esperit (Catalufa)

Follet (Cataluna)

Craueko (Pais Vasco y Navarra)
Gambutzin (Catalufia)

Gul (Mundo musulmén)
Hada

Iditxa (Pais Vasco y Navarra)
La manga (Castilla)

LLamia

Lobisome (Galicia)

Lobo de Santiago, El (Galicia)
Mandrigora

Marmajor (Cataluia)
Meiga (Galicia)

Morota (Cataluia)

Mostela (Catalufia)

Muerto

Santa Compana (Galicia)
Salamandra

Satiro




Abelardo
Maesrro y monje goliardico. Se dice de ¢l que consiguid
ganarle una partida de ajedrez a la Muerte, siendo la
apuesta su propia vida. Hizo trampas para ganar, ante lo
cual la Muerte lo maldijo, condendndole a emorir cada
dia». De resultas de esto, Abelardo olvida durante la
noche todo lo sucedido el dia anterior, empezando por su
propia identidad. Asi debe estar, hasta que pida a la
Muerte que se lo lleve. El problema es que ha olvidado
que fiene esta alternativa..,

FUE 5 Altura 1,60 m.
AGl 15 Peso 55 kg.
HAB 20  Apariencia 15

RES 10  ArmaduraNat. Carece
PER 20

COM 20 RR 0 %
CUL 20 IRR 100 %

Armas: Cuchillo 90% Dafio: 2D6

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

Competencias: Jugar 90%, Esquivar 75%, Memoria -10000,
Elocuencia 90%

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Olvidar todo lo sucedido la vispera.
Inmortalidad: La Muerte no puede llevarse su vida hasta
que ¢l no se la ceda,

Se dice que el dnima de Eloisa, su amada en vida, intenta
comunicarse con ¢l para decirle que puede morir... hasta
ahora, no ha tenido éxito.

Abigor

ariscal de las Hordas Infernales, tiene a su mando las

6066 legiones de demonios que forman el ejército del
Infierno. Ostenta ademas el titulo de Duque de la Destruc-
cion, Toma siempre la apariencia de un guerrero enorme,
cubierto completamente con una armadura de acero. Esta
armado con una gigantesca lanza y una espada, y lleva

siempre consigo un estandarte y un%e
siempre una vistosa capa roja.
Hay quien dice que lo ha vish
especialmente sangrientas, m;
soldados de ambos bandos, pore
carniceria.

Su gran enemigo es el dngel
antiguo camarada. Dice una®
del mundo ambos lucharin a n
cerfeza quién vencerd a quién
Abigor tiene ¢l poder de conced
guerra y la muerte. Suele pedir @ &

FUE 40  Allura 3m
AGl 20 Peso 150 kg
HAB 25  Apariencia -
RES 40  ArmaduraNal. Carece
PER 20

COM 5 RR 0%
CUL 20 IRR 450

7
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Armas: Lanza  100%. Dafio:
Dafio: 5D6 + 1D10+ 2 |
Armadura: Armadura Especial!
cia y 15 de Proteccion, |
Compelencias: Cabalgar 2000
Lanzar 200% 3
Hechizos; Abigor conoce cuall

destruccion y muerte. Sin emba
ser que se vea muy apurado,
Poderes especiales: Abigor rege
perdidos por Asalte de comb

Agaliaretph, §
degla Magpia --

L;JS exorcistas le llaman Fla
ubleva a los espiritus que
ddndoles fuerzas para resistir el
de Leonardo gusta de presidir a %
aunque no sea ¢l el demonio al
ese caso gusta de adoptar la figl
tres cuernos en la cabeza, orejas:
ojos redondos y muy abierfos, qul
Asimismo tiene barba y cola de
brujos le rinden adoracidn besd!
adorado por los Moabitas, An
Cartagineses con el nombre de Mi



umanos. Los dirigentes
ppia vida. Muchos judios
0, al cual, y como exige el
tnito, Normalmente
| pscura, sin una forma
\de apéndices, garras,
absoluto sobre los
e es ¢l demonio menor
& 'los magos goéticos, y la
fiide un culto monoteista.
monio que mas facili
eres humanas y tener
pre de apariencia
aliaretph la Bestia de siete
dias del Apocalipsis
as inhumano de todos los
o Lucifer, es capaz de predecir
explica esto diciendo que
gel, sino que surgio de los
i de los dngeles, habiendo
nds.
en enviar pesadillas a los
pesadillas que pueden desde
durmiente hasta hacerle

maldita

Baztan, en Navarra. Son
¥ padecen la enfermedad de la
T eron malditos por el
3 pecados. Cuanto mds les
i aumentan sus poderes
es suele encontrar
s grupos. por toda la zona

Armas: Espada corta: 45% Dafio 1D6+1; Palo: 45% Dano
1D4+1

Competencias: Astrologia 75%; Conocimiento Magico
70%; Leyendas 80%; Tortura 50%.

Hechizos: Un Agote puede conocer cualquier hechizo hasta
nivel 6. Les gustan especialmente los hechizos de Goecia,
con los cuales tienen un bonus del 35%.

Poderes especiales: Bonus a la magia negra

Ahasvero

Po ularmente llamado <el judio errantes. Fue condenado
a sufrir una vida eterna por no haber dejado descansar
ante su puerta a Jests cuando cargaba con la cruz. Solo
encontrara la paz cuando, tras el Juicio Final, Jesucristo
instaure su Reino entre los hombres. Mientras tanto, vaga
enloquecido por la Tierra. Todos sus actos estdn encaminados
a un solo fin: poner fin a su suplicio. Asi, tan pronto se le
puede encontrar realizando las mayores atrocidades (con la
esperanza de ser condenado en el acto y precipitado al
Infierno) como intentando encontrar la salvacion haciendo
gala de la mayor de las virtudes. Le acometen frecuentes
raptos de desesperacion, durante los cuales intenta suicidarse
repetidas veces (todas ellas con resultado infructuoso). Tiene
la apariencia fisica de un judio de mediana edad, con el
rostro surcado por arrugas prematuras y un inquictante brillo
en la mirada.

Una leyenda afirma que Ahasvero puede encontrar el
descanso si alguien acepla reemplazarle, es decir, a convertir-
se en inmortal por él. Asi pues, no es raro verle ofreciendo la
inmortalidad a aquél que le pida poderes. El desgraciado que
acepte, sin embargo, ird enloqueciendo poco a poco,
cambiando simultaneamente de apariencia fisica... hasta
perder la propia identidad y transformarse en un judio
errante llamado Ahasvero.

lario
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PUE 12  Altura 153 m.
AGl 10 Peso 47 kg.
HAB 15  Apariencia -

RES - Armadura Nat, No aplicable
PER 15

COM 5 RR 0%
CUL 20 IRR 200%
Armas: Carece
Armadura: Carece
Competencias: Todas las que dependen de Cultura, al 99%
Hechizos: Carece

Poderes especiales: Tiene la involuntaria facultad de
regenerar de manera automatica e inmediatamente cualquier
tipo de herida que reciba.

Alibantes

Animas de personas asesinadas o muertas en combate, y
que buscan su venganza hostigando a su asesino.

En términos de juego, un Pj (o Pnj) se convertird en
Alibante si (en primer lugar), asi lo desea, y si en segundo
lugar a la hora de morir (siempre a manos de alguien) saca
una tirada de porcentaje igual o inferior a sus PC. En esta
tirada no se admite usar Suerte. El DJ puede poner a la
tirada un bonus de hasta un +25%, dependiendo de las
circunstancias.

Un Alibante solo serd visible (y audible) para su asesino, y
no puede hacer ningin tipo de dafio fisico 0 mégico a su
victima, pero puede atormentarle apareciéndosele durante su
vigilia (con la consiguiente ganancia de IRR) o introducién-
dose en forma de pesadilla en sus suefios, impidiéndole el
descanso nocturno, y produciendo los mismos efectos que un
hechizo de Maleficio: pérdida de 1 punto diario de las
caracteristicas principales hasta la muerte. La victima tiene
derecho a una tirada de RR. Caso de fallar dicha tirada la
victima podrd igualmente dormir tranquila si se la coloca
bajo los efectos de un hechizo de Proteccién contra demonios

nocturnos cada noche antes de dormig |
de manera permanente de sus fantasi
hechizo de Expulsion.

Un Alibante, al ser un dnima, carece
fisicas, teniendo sélo la RR y la IRR
puede poseer cuerpos, pero, al igual g
invulnerable a todo lo que no sea un
Toda dnima que se convierta en Al
eternamente al Infierno, yendo a pardt
mas tarde.

Aaél; Afcéng
Amistad )

ambién conocido con los nombres

Saraquel y Akrasiel, tiene el fitulo
Regiones Secretas y de los Misterios §
de Adan, se dice que le obsequid lras &
libro en el que estaba encerrada todo el
celestial y terrenal. Ese libro pas lug
(que lo usd para convertirse en el amb
de Noé, que construyo el Arca basdnd
que sacd de sus paginas, e impidienda
destruyera la vida de la faz de la Tie
volumen fue destruido, aunque parece s
reunid varios fragmentos. Eleazer de Womg
judio del siglo XIII, publicé un libro Ik
Ecclesiastéss, que segin él contenia
angélicas de los misterios del Unives
Ratziel. Dicho libro fue declarado
volimenes fueron destruidos. k
Anael, cuando tiene que mostrarse a losli
forma de un muchacho, casi adolesce
un par de alas de dguila blanca a su e
de otros angeles, suele ir completamen
misiones mas discretas suele adoptar
amigo del individuo al que quiere a
ordenar que haga lo que sea. Anael i
directamente, pero en confrapartida
siempre confiaran en él.
Como Arcangel de la Amistad y el A
fuerlemente atraido por la amistad



do (siempre indirectamente) a
y se encuentren en serie
el D] puede achacar a la
n Pj se salve de una

de dados o simplemente por
tompafiero en apuros.

io del Dominio, intervenga
la Tierra, Anael intentara a
pues desde el principio de los
gna a muerte,

Anazareth

esorero del Infierno y secretario de Surgat, tiene a su cargo

todas las riquezas del Infierno; las cuales considera suyas.
Tiene un miedo enfermizo a ser robado, ante lo cual cambia
las riquezas de lugar continuamente, ayudado por sus dos
gnomos ayudantes, llamados Goziel y Fecor. Adopta la
apariencia de un humano de lalla gigantesca, lampifio, con
la piel de un color azulado, siempre rodeado de nubes
doradas. Tiene el poder de conceder a sus invocadores
innumerables riguezas, pero siempre intenfard enganarlos
para arrebatarselas. Castiga a sus enemigos haciendo que
Goziel y Fecor debiliten los cimientos de la residencia que
ocupen, haciéndola venirse abajo, En otras ocasiones,
sencillamente hace que a sus enemigos se los trague la
tierra.
Como diversion, Anazareth gusta de hacer que las campanas
se pongan a tocar violentamente, sin que aparentemente
nadie tire de la cuerda. Igualmente se pasea a veces,
invisible, por los caminos solitarios, para asustar a los que
tienen la desgracia de cruzarse en su camino. Tiene
asimismo poder para conjurar dnimas y despertar muertos.

PJE 25 Allura 4,5 m.

AGl 10 Peso 600 kg.
HAB 10  Apariencia -

RES 35 Ammadura Nat, Awura [prot. 10)
PER 15

COM 5 RR 0%

CUL 25 IRR 250 %

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Todas las de Cultura al 99%

Hechizos: Anazareth es capaz de lanzar cualquier tipo de
hechizo.

Poderes especiales: Anazareth siempre sabra dénde hay
riquezas, y en qué cantidad.

Andrialfo

arqués del Bosque de los Suicidas, subordinado de

Guland. Esta al mando directo de 30 legiones de
Silfos y Olocantos. Toma la apariencia de un pavo real de
plumaje multicolor, siempre cambiante, y su voz es extraor-
dinariamente grave. Se cuenta la leyenda de que es uno de
los pocos demonios del Infierno que se encuentra tan ligado
a su envoltura carnal, que si ésta muriese ¢l desapareceria.
Esto le hace, en la tierra, un ser terriblemente cobarde, capaz
de conceder lo que sea a cambio de no resultar herido en un
combate,
Puede conceder el don de transformar en pdjaros a sus
adoradores. Asimismo, conoce todo lo que hay que saber
sobre la Astrologia.

PJE 10 Altura 60 ¢m.

AGl 10 Peso 25 kg.

HAB 00  Apariencia -

RES 25  Armadura Nal. Awura (prol. 20)
PER 15

COM 05 RR 000 %

CUL 30 [IRR 250%

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Astrologia, 600%

Hechizos: Andrialfo es capaz de lanzar cualquier hechizo.
Caso de asustarse (por ejemplo, al ser atacado) usard siempre
el hechizo de Muerte [(Ver descripcion en el capitule V]
Poderes especiales: Andrialfo se rendira siempre a aquel
que le haga siquiera 1 punfo de dafo, prometiendo conceder-
le todo lo que le pida.
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Androginos

eres cuyo cuerpe tiene en su parte derecha formas de

hombre, y en la izquierda formas de mujer. La simetria es
tan perfecta que les llega a crecer bigote y barba sélo en la
parte derecha, leniendo siempre un seno turgente en la parte
izquierda. Tienen los dos drganos sexuales (pene y vagina).
Son producto de un experimento fallido de Lucifer, el cual
quiso crear vida humana del mismo modo que lo habia
hecho Dios. A pesar de ser un fracaso, los Andréginos son
usados por Lucifer para realizar misiones sencillas entre los
hombres, o (més frecuentemente) acompaiar como servido-
res a agentes humanos del Infierno.
Un Androgino puede tener un hijo de si mismo,

PUE 20/¢5  Allura 18072 m.
AGl  5/10  Pesa 70 kg.

HAB 25/30  Apariencia :

RES 30/35  Armadura Nat. Carece
PER 15/20

COM 1 RR 0%

CUL 1/5 IRR 150%

Armas: Pueden manejar cualquier tipo de arma con un
porcentaje minimo del 50%

Armadura: Pueden llevar cualquier tipo de armadura o
proteccion.

Competencias: Escuchar 90%, Otear 75%, Esquivar 40%
Hechizos: Carecen

Poderes especiales: Un Andrégino nunca se desmayard por
las heridas sufridas, ni mostrard jamds la menor reaccion ante el
dolor. Eso si, morird automdticamente al alcanzar los 0 puntos
de Resistencia. Debido a su especial naturaleza, un Andrdgino
no puede recibir Primeros Auxilios ni cuidados médicos.

Una vez muerto, un Andrégino se descompone en cuestion
de minutos.

Nota: Cuando un Andrégino debe relacionarse con los
hombres, suele embozarse todo el cuerpo, en especial el
rostro. En el Infierno, o en las forfalezas de los adoradores
diabélicos, sin embargo, prefiere ir desnudo.

Angeles, de la Guarda

Su nombre procede del griego

sangeloss, término que se fraduce mds o menos libremen-
te como ¢mensajeros... y también como evigilantes. Se les
suele llamar ¢Angeles de la Guardas, para diferenciarlos de
los demads. Pues se dice que hay uno de estos dngeles por

cada ser humano, que nacen con el gy
mueren con ¢él. Si consiguen llevarlo
ascenderan con ¢l a los Cielos y e b
dentro de la Jerarquia Celestial. Por¢l¥
impiden que el Maligno corrompa el
humano, serdn condenados al Infiern
dejan perderse, Quiza por ello bag
seducidos por Satands, corrompiéndos
humano al que tedricamente vigilan
en el Infierno come demonios.

FUE 15/20  Altura Variable:
AGl 15/20  Peso Variable®
HAB 20/95 Apariencia 9
RES 15/20  Armadura Nal. [nvulne
PER 10/15 drmasifis
COM 5/10 RR 125%
CUL 15/30 IRR 0%

Competencias: Un dngel de la guands
complemento del ser humano' que
sabio, ¢l sera fuerte, y si es un guerre
erudito. En términos de juego, el &
invertido en las caracteristicas del P
decir, si éste tiene 90% en Espada y 18
angel de la guardia tendrd 10% en
Astrologia. Como defalle curioso, un
nombre que el humano al que profeg
un dangel de la guarda que proteja ad
llamard Nauj, y otro que proteja a
Hechizos: Carece,

Notas: El DJ puede usar al dngel d
Gnica vez por sesion de juego, y sol
peligro mortal y es un <buen ¢n !
Milagros™ para mds detalles). La ayi
la situacion: Desde salvarle la vidad
darle una pista importante para la
Sin embargo, el Dj no deberia ab
para no malacostumbrar a los jugdd
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8 (1D8+3D6-+1)

86, Otear 50%, Rastrear 50%
inmunes a los hechizos de

Naphaim

RJE 20 Altura 5 m.

AGlL 28730 Peso

HAB 0 Apariencia -

RES 20 Armadura Nat.  Piel gruesa (prot. 2)
PER 5

COM 5 RR  150%

CUuL o IRR 0%

Armas: Mordisco, 65% {1D8+1D4),

Galopar 90%

Notas: Los Naphaim son casi ciegos, incapaces de ver lo
que no se mueve. Por ofro lado, son estipidos: lo que no
pueden ver, simplemente no existe,

Anima errante

Un dnima es un fantasma, normalmente maligno, que
vaga enloguecido por los lugares solitarios. Normalmen-
te es el alma de un ser humano que ha sido malvado en su
vida, por lo cual no es merecedor del Ciclo, pero que ha sido
enterrado con algan objeto sagrado, con lo cual no puede
entrar en el Infierno. Solo puede ser destruida si alguien
desentierra su caddver y lo despoja del objeto sagrade. Un
dnima es completamente invisible. Los animales, sin
embargo, pueden ssentirs su presencia.

\Un anima carece de caracteristicas.
RR: 0 IRR: 75/150

Arm. nat.: Un dnima es totalmente invulnerable para todo
lo que no sea un hechizo de Expulsion. Ni las armas fisicas
ni la magia la afectan.

Arma: Posesion de los cuerpos (Ver Hechizo de Invocacién
de Animas).

Hechizos: Normalmente carece,

Poderes especiales: Normalmente carece.
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Los angeles en el Infierno

Por extrano que parezca, en el Infierno - reino de Lucifer-
también hay dngeles. Concretamente tres, que realizan
paralelamente las funciones de embajadores celestiales y
supervisores de los castigos que se infligen a los condenados.
Hay quien ve en esto una muestra del poder de Dios, que es
el auténtico amo de toda su Creacion, incluido el territorio
de su enemigo. Otros, sin embargo, se admiran de la astucia
de Lucifer, que ha sabido pervertir a los que en teoria
deberian ser espias y vigilantes de Dios.

El principal entre ellos es Tartaruchus, que podria ser
llamado el dngel de la fealdad, pues es tan horrible su
aspecto que facilmente se confunde con un demonio. Su poco
grata labor es la de supervisar los tormentos que sufren los
condenados en el Infierno. Tartaruchus ha ido mads allg, y ha
ideado otros nuevos. Hay quien sospecha que disfruta con su
trabajo. Sea como fuere, se ha ganado a pulso su sobrenom-
bre: «Guardidn del Infierno». Sus dos compafieros se llaman
Ramiel (<El que se coloca por encima de los que se alzans) y
Duma (<Silencio de la Muertes). Se dice de éste Gltimo que
era antafio un Principado, en concreto ¢l protector de Egipto.
Dios lo castigd quitindole la capacidad de hablar por
«extralimitarse en sus funcioness a raiz del incidente con
Moisés y el éxodo de los hebreos.

Los tres dngeles argumentan que, gracias a ellos, el Infierno
no es un lugar de tortura sin razén y de dolor sin propésito,
de violencia gratuita y de sufrimiento infligido sin motivo ni
explicacion. Eso es lo que al Diablo le gusta hacer creer. Pero
con ellos alli todo tiene un significado: se hace dafo a los
condenados por amor, sin dudas ni remordimientos. Porque
no es un castige. Es una redencion. Para que, en el dia del
Juicio Final, algunos se hayan vuelto mejores personas. Es
posible que entonces, se lo agradezcan... (los condenados
que tienen tiempo para reflexionar, sin embargo, opinan que
eso lo hace peor... mucho peor).

El trio de dngeles tiene (en el Infierno) caracteristicas
similares:

FUE 25 Altura 1'75 m.
AGl 30 Peso 60 kg.

HAB 20  Apariencia -

RES 25 Awmmadura Nal. Aura (prot. 5)
PER 20

COM 10 RR 175%

CUL 25 IRR 0%

Armas: Latigos de fuego (1D10+2D06).
Armaduras: Carecen.
Competencias: Tortura 175%, Volar 250%.

Poderes Especiales: Dios ha otorgado a los dngeles que
residen en el Infierno el conocimiento sobre la palabra de la
Creacién que significa dolor. Esa palabra, susurrada cuando
se mira a un ser (humano, animal, irracional o demoniaco) o
gritada a un grupo de ellos, provoca unos dolores atroces, que
impiden cualquier tipo de accion que no sea retorcerse por el
suelo y gritar de agonia hasta morir (En términos de juego:
10 puntos de dafio por asalto hasta la muerte de la victima...
o hasta que el que ha pronunciado las palabras decide
detenerlo). Por cierto, los condenados al Infierno y los
demonios carecen de cuerpo fisico fuera de la Tierra, por lo
que su formento puede durar... eones.




Aralar

E un perro inmortal del Pais Vasco, de color rojo, que
omina el Fuego tan bien o mejor que los Igneos. Al
parecer, en un principio era un hombre, que sedujo a la
Dama de Amboto para que le ensefiara los secretos de la
magia. Viéndose enganada, ella lo transformo en fuego,
pese a lo cual sigue conservando sus poderes.

RUE 15 Altura 1'20m.

AGl 35 Peso 65 kg

HAB 0 Apariencia -

RES 25 Armadura Nat. Awra de fuego (prot. 10)
PER 20

COM 0 RR 0%

CUL 15 IRR 180%

Armas: Mordisco 75%. Dano 1D6 + 1D4.

Fuego: 5D6 de dano por asalto, hasta que se apague.
Competencias: Alquimia 50%); Astrologia 65%, Esconderse
99%, Otear 90%; Saltar 110%.

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Aralar es capaz de controlar e incremen-
tar todo tipo de fuego, aunque no de generarlo.

¢cto de hombres de piel

s durante todo el afio excepto el
secuestran a muchachas

dos de esta union son somelidos
en Aouns. Las madres y las
a Agaliaretph.

150/1°60 m.
065 kg.

; Espada 75% Daio:

05%; Disfrazarse 90%;

Volar 95%.

nocen un minimo de 6 ; g
estar forzosamente Invocar f 7y /

Arnalo el maliton |

Hereje de origen francés, de profesion copista, que en el
siglo XII se dedicaba a corromper a las buenas gentes
de Leon, donde vivia, poniendo falsedades inspiradas por el
Diablo en los escritos que transcribia. Asi alterd con malicia
los sagrados textos de San Agustin, San Jeronimo, San
Isidoro y San Bernardo. Sabia embaucar a las gentes
sencillas, entre las que se incluian algunos sacerdotes y
frailes del bajo clero, haciéndoles cometer mil y una
blasfemias en la creencia de que asi adoraban mejor a Dios y
sus santos. Finalmente la ira del Sefor lo alcanzé, ya que fue
herido de muerte por un rayo cuando cometia la blasfemia de
dedicarse a falsificar los Sindnimos de San Isidoro el mismo dia
de la festividad del sante. Sea por castigo divino o por
intercesion diabolica, su dnima permanece adn en la tierra,
atormentando a los pobres copistas, atacandolos cuando estin
agotados y haciéndoles cometer errores y escribir blasfemias.

Arnaldo carece de caracleristicas, ya que es un dnima.
RR: 0% IRR: 95%
Poderes: Como cualquier dnima que se precie, Amaldo
intentard poseer el cuerpo de su victima de la manera
habitual (ver apartado Animas en Cap. Vi, Bestiario). No
obstante, debe cefiirse a unas reglas muy concretas: Sus
viclimas han de ser siempre transcriptores, copistas o
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estudiantes que estén redactando o copiando un texto, vy la
posesion del cuerpo ha de ser temporal, limitada al tiempo
en que se esté escribiendo. En términos de juego, Arnaldo
hard acto de presencia cada vez que un Pj o Pnj saque una
pifia en las competencias de Falsificar o de Fscribir La
victima deberd tirar por RR para evitar la posesion de su
cuerpo, consultando a continuacion la siguiente tabla:
Critico El copista hace una pifia normal (se le cae el tintero
encima del escrito, se le rompe la pluma emborronando toda
la pdgina, etc.)

Acierto normal: El copista comete un error insignificante
[escribe casado en lugar de cansado, germano en lugar de
hermano, etc.). No obstante, ese error cambia completamen-
te todo el sentido del parrafo que estd escribiendo. Solamen-

te sedara cuenta del error si revisa cuidadosamente el escrito.

Fallo normat  Amaldo se apodera del cuerpo de la victima
durante 1D10 minutos, durante los cuales escribe aberracio-
nes, herejias y blasfemias sin parar y sin que nadie pueda
evitarlo, a no ser que se deje inconsciente al cuerpo que
ocupa o que se le ate fuertemente. Al recuperar su cuerpo la
victima no recordara nada de lo sucedido.

Fallo critico: Araldo se apodera del cuerpo de la victima
durante 1D4 dias, escribiendo sin parar y sin comer, dormir
o hablar, y convirtiendo el libro que escribia el copista en un
tratado de brujeria, herejia y demonismo. Una vez hecho
esto [y si adn tiene tiempo) emborronara todos los libros
sagrados y de teologia que caigan en sus manos.

Al volver en si, la victima no sabra ver nada incorrecto en
los textos escritos bajo inspiracion de Arnaldo.

-

Asaselo

spiritu burlén condenado a vagar sin descanso sobre la

tierra, sin poder hablar ni comportarse jamas con seriedad,
sino al contrario, debiendo gastar continuamente bromas
(cuanto mas pesadas, mejor) a los que tienen la desgracia de
cruzarse en su camino, Asimismo, sélo puede hablar
mediante juegos de palabras absurdos y sin sentido. Segin la
leyenda, Asaselo fue un trovador, que un mal dia compuso
unos desafortunados versos, en los cuales ridiculizaba tanto al
Cielo como al Infierno. Fue condenado por ambos.
Asaselo puede adoptar cualquier forma fisica de apariencia
humana, ya sea hombre, mujer o nifio. Es facil reconocerle,
sin embargo, por la expresion enloquecida de su mirada.
Meas alld de su actitud bufonesca, es un ser melancélico y
amargado, profundamente pesimista.

RVE 15 Altura Variable
AGl 20 Peso Variable
HAB 15  Apariencia

RES 30 Ammadura Nal. Carece
PER 15

COM 25 RR 0%
CUL 20 IRR 250%

Armas: Asaselo maneja cualquier ammi
Armadura: Segin la personalidad g
Competencias: Elocuencia 99%

Hechizos: Asaselo puede usar cualg
Poderes especiales: Caso de ser dest
Asaselo adopta una nueva apariencia
menos de 250 km. del lugar de su (It

4 - -

Aspid
Epec:‘c de serpiente venenosa, pey

asi humana. Aunque de idénticas
puede diferenciar por los diferentes
Aspid vulgar. Aquel que sea mordid:
la garganta terriblemente, no pudiendo
muriendo finalmente de hambre y de
Aspid Prialis. Provoca en su viclima un®
cual jamds despierta.
Aspid Emorois. Su veneno impide la
sangre. La victima muere desangra
Aspid Prester. Fsta aspid se diferencia de &
siempre con la boca abierta. Las victima
hinchan hasta reventar. Sus restos se pud

PUE 1 Tamafio 35/50 cm,

AGl 15/20  Peso 0,5 k.
HAB 0 Apariencia -

RES 5  Armadura Nat. Carece.
PER  5/15

COM 0 RR 50%

CuUL 0 IRR 50%
Armas: Mordedura 50% Dafo: 1D3 %
Competencias: Discrecion 60%; Esco
Hechizos: Carece.

Poderes especiales: Los efectos de si
victima de la mordedura de un d
inmediatamente por su Resistenci
pasar esta tirada, sentird inmedia
la ponzofia. El veneno del Aspid
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Astomori

umanoides, casi seres humanos, al parecer hermanos

de los Androginos, y producto de los mismos experi-
mentos de Lucifer. Los Astomori tienen como rasgo distinti-
vo ¢l hecho de que carecen de boca, comunicandose entre si
y con sus amos de manera menfal, ya que poseen la facultad
de emitir sus pensamientos a otras mentes y, simultanea-
mente, leer los pensamientos de dichas mentes. Son
incapaces de emitir ningtn tipo de sonido, y se alimentan
exclusivamente de olores.
En el Infierno los Astomori estin al servicio de los grandes
demonios como criados especializados y mayordomos. Por
sus facultades telepdticas, sin embargo, es frecuente que
algunos de ellos sean cedidos a agentes humanos que deban
realizar tareas muy especiales.

FUE 5710 Tamaio 190 m.
AGl 15720 75 kg.
HAB 25/30  Apariencia -

RES 25/30 AnmaduraMNat. Carece.
PER 20/25

COM 0 RR 0%

CUL 10/15 IRR 175%

Armas: Carece.

Armadura: Carece.

Competencias: Labores propias de un criado al 99%
Hechizos: Carece.

Poderes especiales: Lectura mental y emisién del pensa-
miento.

Aves del Paraiso

Son dos, y sus nombres son Alkanost y Sirin. Tienen
cabeza y brazos de doncella, y cuerpo, alas y garras de
aguila gigante. Seglin una fradicion de la iglesia ortodoxa
oriental estas dos entidades angélicas tienen roles muy
diferenciados: Sirin es el simbolo de la belleza y la felicidad,
y premia con esos dones a quienes llevan una vida pura,
libre del pecado. Por el contrario, Alkanost representa a la
muerte, la tentacion y el dolor, y el premio que concede es el
placer... cuyo precio siempre serd la muerte, en pecado y sin
confesién. Vagan sobre el mundo, con sendas copas de oro
llenas hasta rebosar de sus dones respectivos, y a menudo se
dejan ver por los hombres. Cualquiera puede pedirles que
derramen su copa sobre él... desgraciadamente, son seres
idénticos, siendo imposible diferenciar a Alkanost de Sirin,
por lo que demasiado a menudo se producen graves
confusiones... A veces una gota o dos se derrama de sus
clices, esparciendo felicidad y dolor aleatoriamente... y
demasiado a menudo injustamente.
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PJE 12 Allura 1°'5m.
AGl 20 Peso - kg.
HAB - Apariencia -

RES - Armadura Nat. Carece
PER 15

COM - RR 150 %

CUL - IRR 0%

Competencias: Otear 35%, Volar 99%
Poderes: Es imposible dafiar a un ave del paraiso, ya sea
con medios fisicos o mégicos.

Baalberith

Archivero Mayor y Bibliotecario del Infierno. No ests al
servicio directo de ningin Demonio Superior, teniendo
a su cargo todos los registros y contratos infernales, asi como
una biblioteca en la cual se encuentra todo el conocimiento
que ha sido, es y serd. Su Gnice ayudante es una Sombra
ciega llamada Broges.

Baalberith es el demonio mas atareado del Infierno, por lo
cual sélo se le puede invocar entre las 12 y las 12:05 h. de
la noche. En caso de que la invocacion sea correcta, sin
embargo, Baalberith no se persona fisicamente en el lugar:
se limita a dejar oir su voz desde algin rincén oscuro. Puede
proporcionar a los hombres cualquier tipo de informacion. A
cambio pide la pérdida de una parte del Conocimiento, (En
términos de juego: 2D10 de puntos en una competencia de
Cultura elegida por el Dj). En caso de fallar la tirada, el
Ejecutante que intente la invocacién perderd 3D6 en
Conocimiento Mégico, sin que Baalberith se digne siquiera
darse por aludido. En caso de sacar una Pifia, perderd en el
acto 1D4 puntos de Cultura (y de manera definitiva).
Gracias a Baalberith, el Inquisidor y exorcista francés Surin
consiguid una copia del contrato infernal de Urbano
Grandier, lo cual fue prueba suficiente para llevarlo a la
hoguera.

No se dan sus caracteristicas porque, como ya se ha dicho,
nunca foma forma fisica en la Tierra.

Bael '

Eslé al servicio del demonio Silchande,
consejero y asesor principal. Tiene a§
legiones de Ondinas. Ante los homb
una arana gigante, con tres cabezas:
hombre, y la tercera de gato. Su vor
Se autodenomina, bastante pomposa
de los Infiernoss, ya que uno de sus a
de virrey de las regiones orientales del|
egocéntrico y muy susceptible a los ha
de conceder a los hombres el don de’
y la facultad de hacerse invisibles e
y cuando no haya testigos a la visla
dichos favores basta pasar una lirada:
de no pasar la tirada, Bael se sentird
que haya hablado. El castigo puede
inmediata hasta la mutilacion de una
cuerpo, la reduccion de caracteristicas
teletransportacion a algan tiempo y.
desagradable.

FUE 10 Altura 3 m. (aprox)
AGl 5 Peso 900 kg,
HAB 0  Apariencia .

RES 40  Armadura Nal. Aura (prot-20)
PER 35

COM 30 RR 0%
CUL 30 IRR 400%

=

Armas: Bael nunca usa armas, Le repug
fisica.

Armadura: Carece.
Competencias: Cualquier Idioma al
Hechizos: Bael conoce multitud de
favoritos todos los que implican la do
mental del receptor. I
Poderes especiales: El aura de proteceld
poder de devolver el daiio, siempre
decir: si el aura recibe 15 puntos de
indemne, y los dichos 15 puntos los
infligié. Por el contrario, si hace #1'
recibe 1 punto y el agresor queda i

Bafomet

ste pequenio ser (plural, Bafometos), st

dorado por los Templarios, carece
des: solamente una gran cabeza redo
ojos, una enorme boca, vy sin transicid
cuyos tobillos le nacen debajo de la
estos pies estd orientado hacia delante
Asi, en caso de huir precipitadament



a ver por donde pisa). El
el sin embargo, ¢s su boca,
gs, todos ellos muy

no son muy inteligentes,
por los magos goéticos.

0 1D10 + 2D6

80, Escuchar 35%, Correr 25%

invisibles y casi

do en los bosques y zonas

‘pesadas, en especial las
, irresponsables y amorales.

ed drimas

115%, Elocuencia 65%; Conoci-
3 109 Robar 110%.
der cualquier tipo de hechizo,
especialmente los hechizos de
da y Sumision.

Barbatos

E Conde desterrado del valle de la Soledad, actualmente
xilado del Infierno. Pese a que en un principio estaba al
servicio del Demonio Silcharde, seg(n una vieja leyenda se
rebeld contra el poder del Infierno, debiendo huir del
mismo. Actualmente no reconoce obediencia a nadie, sea
del Cielo o del Infierno. Ha adoptado la apariencia de un
ser humano de talla gigantesca, vestido y pertrechado a la
manera de los cazadores. Vive en los bosques, y es el
protector de las criaturas que en ellos habitan. Es capaz de
invocar en su ayuda a un ejército formado por 30 legiones de
Satiros, Mandrdgoras, Lamias, Hadas y Lobos gigantes.
Tiene el poder de conceder a quienes lo invocan la facultad
de hablar a la manera de un determinado animal (el canto
de los pédjaros, el ladrido de los perros, el mugido de las
vacas), entendiéndolos y haciéndose entender.

RJE 35 Allura 2'20 m.
AGl 30 Peso 90 kg.
HAB 30  Apariencia

RES 40 Armadura Nat. Carece
PER 20

COM 40 RR 0%

CUL 20 IRR 250%

Armas: Arco largo. Dafo: 1D10 + 3D6.

Armadura: Peto de cuero (proteccion £)

Competencias: Escuchar 99%, Rastrear 99%

Hechizos: Barbatos es capaz de lanzar cualquier hechizo. No
le gusta, sin embargo, usar hechizos de Goecia.

Poderes especiales: Barbatos regenerara inmediatamente
cualquier herida que sufra si estd en el interior de un
bosque.

Basilisco

Esle animal nace de un huevo de gallina que haya sido
incubado por una serpiente. Tiene cuerpo de serpiente
comtn, con espolones, alas membranosas y cabeza con
cresta de gallo. Su cuerpo reluce levemente, debido a la
virulencia de su veneno.

FUE 1/ 5 JTamafio 15/20 cm.
AGl 25/30 Peso - kg.

0 Apariencia -
RES 10/15 Armadura Nat. Carece.
PER 15/80
oM 0 RR 0 %
CUL 0 IRR 150/175 %
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Beherito

ugque del Abismo Tenebroso, |

Agaliaretph. Tiene a su mando
Sombras. Adopta la apariencia de un
totalmente de rojo, montado en un cabi
Lleva en la frente una corona.
Es uno de los demonios mds emb
Camos) ya que NUNCA dice la
siempre mediante mentiras. Tiene el
invocadores importantes secretos de
mia... Secretos que sus invocadores va
entre el montdn de embustes que los
de invocacion deben sacrificarse siempre |
distraccion favorita es seducir monjas y i

FUE 25  Altura 1'65 m. 1
AGl 30 Peso 60 kg
HAB 20  Apariencia
RES 25  Aymadura Nat. 10puntos
PER 20

COM 29 RR 0 %
CUL 30 IRR 4504

Armas: Mirada: 60% Dafio: 4D10 Mordisco: 75% Dafio:
Muerte instantanea (por veneno).

Competencias: Discrecion 99%.

Poderes especiales: Puede matar con la mirada.

Bebrices =
Seres gigantescos, de apariencia humanoide, con un dnico

0jo en la frente y cubiertos de un espeso pelo castaio por —
todo el cuerpo. Salvajes e indisciplinados, habitan en
completa anarquia en el valle de la Soledad (antiguo feudo de [
Barbatos). Solo inclinan la cabeza ante Abigor, al cual admiran |
por su ferocidad, y a quien acompafan frecuentemente a la 1
lierra en sus expediciones de masacre y destruccion.

Armas: Espadon 100% Dario: 3D10 4
Armadura Negra: Invulnerable a da
Compelencias: Cabalgar 1000, Al
Magico 100%
Hechizos: Beherito es capaz de lan
Poderes especiales: Tiene una p
puntos frente a todo lipo de ataques,
Ademéds su armadura le hace invul
dafio fisico.

Belaam

eres incorpdreos, con apariencia de
de la lujuria y del deseo carnal frusf
sexualmente a las mujeres solitarias, g
mente tener comercio carnal con vardn
solo, y se enfurece terriblemente si
deseos.

PJE 30/35 Tamaio 430 m.
AGl 10/15  Peso 350 kg.
HAB 5  Apariencia

RES 35/40  Armadura Nat. Pelo (prot, 2)
PER 10/12

COM T RR 0%

CUL 1 IRR 150 %

Armas: Garrote, 40% Dafio 5D6
Armadura: Carece

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece

Nota: Un Bebriz puede enloquecer
durante el combate, empezando a herir
sin distincion a amigos y enemigos. Esto
sucederd en el momento en que saque
una Pifia con su arma.

RJE 18/22 Tamaio No aplicable
AGl 15/20 Peso - kg, I
HAB 20/25  Apariencia

RES 18/20 ArmaduraNat. Ver
PER 15/20 descripeién
COM 0 RR 0 %
CUL 0 IRR 150 %

|
Armas: Golpear 65%. Dafio 1D6 4+ 1D
Armadura: Carece
Competencias: Lanzar 45%, Pelea 40%
= Hechizos: Inmovilizacion, Deseo,
Poderes especiales: Un Belaam s6lo p



facto directo con la tierra (sea
mano apoyada en una roca o
‘en tierra). Es indiferente que el

imuchas veces preside los

. Se conace muy poco de él,
os coinciden en que debe ser
fer. Unas veces gusta de

bella mujer con una larga cola
jombre con cuernos de carnero,
¥ larga cola. A veces puede
bestia informe o animal domésti-
en que antafio fue un gran sabio
yel precio fue muy caro... No
Lucifer para toda la eternidad
F que éste cambie su aspecto

i, Senor de la

palabras hebreas Baal (Sefor) y
4Sefior de las Moscas». Algunos
que su nombre deriva del sirio
iteralmente «Maestro de la

‘este Principe del Infierno  esta

in y entrenamiento de todos los
les estan bajo su mando absoluto.

Para ello cuenta con la inapreciable ayuda de Abigor, su
lugarteniente. Parece ser que en los primeros dias de la rebelion
de Lucifer, Belzebuth contaba con dos generales: Abigor v su
hermano gemelo, Samael. Sin embargo, éste deserld de las filas
infernales al poco de su derrota, humillindose ante Dios y
solicitando el perdon divino, el cual le fue concedido, ocupando
el lugar de Miguel como general de las tropas celestiales. Su
hermano Abigor nunca le perdond esta traicion, y est escrito
que un dia se enfrentardn a muerte. Pese a que Belzebuth
puede adoptar cualquier tipo de forma, suele preferir tres que
usa indistintamente: Su favorila, y la que por consiguiente casi
siempre adopta, es la de una mosca gigantesca y repugnante.
Adopta esta forma siempre que es invocado por los humanos, vy
muchas veces, suele venir acompafado por Astaroth (aunque
éste no haya sido llamado). Asimismo puede presentarse como
una bestia monstruosa, mitad macho cabrio v mitad becerro
negro, que arrastra una larga cola. Bajo esta forma atlla como
un lobo y arroja llamas por la boca. Por tltimo, puede aparecer
como un ser humanoide de talla gigantesca, sentado sobre un
trono inmenso, con la frente cefiida por una banda de fuego, el
pecho henchido, abotargado el rostro, brillantes los ojos,
levantadas las cejas y con aspecto amenazador. Tiene la nariz
larga, dos grandes cuernos en la frente, la piel de un tono negro
como el carbon, dos gigantescas alas de murciélago le nacen de
la espalda, tiene patas de anade y cola de ledn, y esta cubierto
de un pelaje largo y crespo de la cabeza a los pies. Muchas
veces complementa su aspecto con una especie de Hinica o
sotana negra. Segn parece, serd con este aspecto con el cual
Belzebuth piensa gobernar en el Infiemo...

Y es que se dice que Belzebuth planea usurpar el frono a
Lucifer, para lo cual cuenta con la fidelidad de sus tropas y con
el apoyo del otro principe del Infierno, Astaroth.




Bene ha Elohim

egn Enoch fueron doscientos los dngeles que desertaron,

bajando a la Tierra por el monte Hermén, hace aproxima-
damente doce mil afios. Los hombres los llamaron Bene ha
Elohim, que significa <hijos de Dioss. Sus lideres eran
Azazel y Shemjaza. Se dice que el primero actud en
complicidad con Lucifer, para debilitar asi las huestes
angélicas. Por el contrario, Shemjaza obraba de buena fe,
deseoso de dar el conocimiento a los humanos.
Otros Bene ha Elohim destacados fueron Agniel, que ensefié
a los pueblos de la tierra los secretos curativos de las plantas
y de la magia blanca; Araquiel, que enseié a los hombres
los signos y los secretos de la tierra; Asheel, compafiero de
Azazel, que sembro la discordia entre los hombres y los
Vigilantes; Baraquijal, que ensefié a los humanos la ciencia
de la Astrologia; Exael, el cual, segin Enoch, ensefié a los
hombres a fabricar ingenios de guerra, a trabajar la plata, el
oro y las piedras preciosas; Ezequel, que enseiié meteorolo-
gia; Gadreel, que ensefid a los hombres a hacer herramientas
{sobre todo... armas), y Penemuel, que ensefié el arte de la
escritura. Pese a sus supuestas buenas intenciones, sembra-
ron el caos entre los descendientes de Addn, que descubrie-
ron gracias a ellos la guerra y la avaricia. Ademds, la mayor
parte de los Bene ha Elohim fueron seducidos por las Lilim,
dando lugar a una raza de monstruos llamados Grigori. Se
dice que Dios desatd el Diluvio universal para borrarlos, a
ellos y a su blasfema descendencia, de la faz de la Tierra.
Muy pocos lograron salvarse, pues los supervivientes fueron
cazados como animales por los dngeles Vengadores.
Aazazel quedd preso bajo un gran timulo de piedras en el
acantilado de Haradan. Con el tiempo fue adorado por una
secta herética de judios, que le hacian sacrificios humanos.
Olras versiones dicen que logré refugiarse en el Infierno
junto a Asheel, Baraquijal, Gadreel y Penemuel. Todos ellos
se convirtieron en demonios, y Azazel fue recompensado con
el cargo de Portaestandarte de Lucifer. No obstante, se dice
que Penemuel no es realmente malvado, y que tuvo que
convertirse en Demonio sencillamente empujado por las
circunstancias. De hecho, cuenta la leyenda que concede la
sabiduria, o al menos, que cura de la estupidez a quien
realmente se lo merece...
Respecto al otro lider de los Bene ha Elohim, Shemjaza, no
pudo evilar ser seducido por una Lilim llamada Istar, a la
que (segln la tradicion judia) revelé uno de los verdaderos
nombres de Dios, con lo que dio al Demonio la fortaleza
necesaria para hacer de la Tierra su feudo. Arrepentido por
sus pecados, y enloquecido de dolor al ver como los angeles
Vengadores destruian a su pueblo, se arrojé a la constelacion
de Orion, donde quedé colgado boca abajo. Se dice que la
carta del Tarot nimero XII, el Ahorcado, lo representa a ¢l.
Es mas, se dice que parte del poder de Shemjaza reside en
esta carta, pues a través de ella es posible comunicarse con
¢l, y beneficiarse de su experiencia mediante sus sabios
consejos...

RJE 20/25 Tamaio 2'95 m.

AGl 15/20 Peso 160 kg.

HAB 20/23  Apariencia -

RES 925/30 Ammadura Nal. Awura resplande-
PER 15/20 ciente (prot. 5)
COM 20 RR 0%

CUL 20/25 IRR 150 %

Armas: Los Bene ha Elohim pueden manejar cualquier tipo
de arma al 99%.Armaduras: Carecen.

Competencias: Todas al maximo permitido por su caracteristica.
Hechizos: Los Bene ha Elohim pueden aprender y utilizar
cualquier tipo de hechizo.

Poderes especiales: Aura de luz. Llamados ¢los resplande-
cientess por determinados pueblos mesopotamicos, estan
rodeados por una aureola de luz infensa que desvia la mayor
parte de los golpes que sufren. Ademds, son inmunes a
cualquier tipo de magia.

Bileto

rincipe del Infierno, consejero p

Tiene a sus ordenes a 80 legio
acostumbra a usarlas para sus fi
un adulto con ansias de riqueza y
forma de un monstruo alado de pes
su invocador aquello que le pida de
posible, y de tal forma que cause su
contrario, si el que lo invoca es un
presenta bajo la forma de una palo
y apartarle de la senda oscura que
Bileto, pese a haberse rebelado jun
momento del Juicio Final, ya que e
ocupar su sitio en el séptimo trono,
Potestades. Otra leyenda afirma que Bi
a propésito, para intrigar desde ¢l
poeta, y cuando habla con los h

o N




impetencias de Cultura y

alquier tipo de hechizo.
apaz de lanzar hasta 0

Los ojos, nariz y boca los

y carecen de orejas, por lo
parecer estan ligeramente

ya que jamds se ha visto a
e entre si. Al igual que los
ores de los magos Goéticos,
solos por lugares solitarios o

lusivamente de carne cruda, y no
umana. Son fuertes y

gentes, lo cual los hace
debilidad es que la musica
manera temporal (el motivo de
como hemos dicho, al carecer

1D10+1D6
50/75%

Otear 40%

Brucolacos

umaneides demoniacos capaces de adoplar apariencia

humana durante el dia, Bajo la luz del Sol parecen
personas normales, pero al anochecer adoptan una forma
infernal, cubriéndoseles el cuerpo de un espeso pelo rojo, y
creciéndoles garras en manos y pies, colmillos en la boca y
cuernos retorcidos en la frente. Entonces deben matar a
alguien y beber su sangre antes de que amanezca un nuevo
dia, 0 de lo contrario permanecerdn bajo esta forma para
siempre. Hay quien afirma que son el producto de la union
entre los Incubos y las Strigas, ofros que son hijos de brujas o
de mujeres de vida licenciosa. Igualmente se dice que es de
la sangre humana de donde extraen la facultad de adoptar
forma de hombre. Sea como fuere, gustan de la compaiia de
las personas, viviendo siempre que pueden en ciudades o
aldeas grandes.

FUE 20/25

Altura 185 m.
AGl 10/15 Peso 78 kg.
HAB 10/15  Apariencia -
RES 20/25  Armadura Nat. (en forma diabélica)
PER 30/35 5 puntos.
COM 5/ 7 RR 0%
CUL 5/10 IRR 150 %

Armas: En forma humana, cualquiera. Bajo forma diabélica,
Mordisco 75%. Daiio 1D8+2D6.

Garras 50%. Dano 3D6

Armadura: Cualquiera bajo forma humana. Ninguna bajo
forma diabélica.

Competencias: Rastrear 90%, Otear 75%, Saltar 90%,
Esquivar 75%

Hechizos: Es muy dificil (pero no imposible) que un
Brucolaco use la magia.

Poderes especiales: La metamorfosis antes citada.

Camos

aballero del Infierno, autodenominado Sefior de la

Lisonja. Es consejero personal del poderoso Astaroth.
Adopta la apariencia de un dromedario con cabeza de mujer
de rostro bellisimo, la cual lleva en sus sienes una diadema
de perlas. Habla con una voz muy aguda, parecida al
graznar de los cuervos, y alabando siempre las virtudes de
su interlocutor. Tiene la facultad de dar a sus invocadores la
facilidad de palabra (en términos de juego: eleva de manera
automdtica la competencia de Elocuencia al 100%). Si se
falla la tirada a la hora de hacer la Invocacion, sin embargo,
reduce la compelencia de Elocuencia al 0%. Si se saca una
pifia en la tirada el invocador se vuelve mudo. Ademas, el
don de Camos tiene una pequefa particularidad: sélo
funciona mientras se digan mentiras. En el momento de
decir una sola verdad, la competencia de Elocuencia
disminuye a un 1%.
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FUE 20 Allura 2 m,

AGL 10 Peso 500 kg.

HAB 1  Apariencia -

RES 40  Armadura Nat. Sélo puede ser
PER 15 herido mediante
COM 35 RR xxx% lamagia

CUL 25 IRR xxx%

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Todas las de Comunicacion al 100%
Hechizos: Camos conoce todo tipo de hechizos. De todos
modos, no le gusta demasiado usarlos.

Poderes especiales: Camos desaparecerd de la Tierra al
recibir la primera herida, aunque sélo sea de un punto de
dafio. Sin embargo, aquél que se la inflija sufrird en el acto
4D10 de puntos de dario.

Carantona

queno ser de los bosques gallegos y asturianos de

aspecto humanoide, de ojos amarillos, cuernos de cabra y
colmillos afilados. Va vestide con pieles y lleva cascabeles
en los tobillos. Se alimenta exclusivamente de vino tinto,
que frasiega en enormes cantidades. Es gracioso, amante de
los juegos de palabras y muy simpético. Adora la compania
humana. Si carece de vino debe suplirlo con sangre, porque
si no muere en menos de 24 h.

RJE 5/10 Tamaiio 90 cm./1 m.
AGl 20725 Peso 95 kg.

HAB 18/20  Apariencia

RES 10/12  Armadura Nat. Aura mégica
PER 20/¢5 {prol. 5)
COM 15/20 RR 0%

CUL 15/20 IRR 250 %

Armas: Mordisco: 85% (2D8).

Competencias: Buscar 65%, Conocimientos magicos 75%;
Discrecion 45%; Elocuencia 85%; Esquivar 95%.
Hechizos: Un Carantofia puede conocer todo tipo de
hechizos. Evitan, sin embargo, usar los de Goecia.
Poderes especiales: Carece.

Cassiel, Arcangel ¢

E Caldea recibia el nombre de Lal
uras, y se le adoraba bajo la forma
que ain gusta de adoptar cuando quiere
Enoch, sestall por encima de todas las ¢
todas las heridas de los hijos de los hom
sagrado, el Zohar, lo presenta como el €
Antafio era una Dominacién, pero fue
nuevo cargo tras la institucion de Gulan
Envidia y Portador de la Enfermedad.
intervencion de Cassiel puede hacer po
milagrosas de alguien al borde de la mu
o por enfermedad. En sus intervenciones
gusta de adoptar, como ya se ha dicho,
serpiente, una pequefa culebra que se
observandole fijamente. Otro aspecto
un anciano venerable, silencioso pero
luchar contra la enfermedad y la muerfe.
a un ser vivo, aunque se trate de demoni
matanzas indiscriminadas o los actos de
(Nota para el DI: Asi que no vale ser u
came para luego, a la primera heridita,
fervorosamente a Cassiel para que nos
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del norte de Castilla. Dicen los
fenido la fortuna de salir vivos

o como de hombre, pero muy
la y pequefios cuernos de cabra.
 las copas de los arboles. Se

ng, siendo su forma habitual de
desde las copas de los arboles,
0 aviso. Para tal fin cuenta con
fales: es capaz de volverse

fidente v desagradable, tiene el

0 escucha, pues la victima cree oir
queridos (en el caso de las

s animales de su especie (en el
¢pidos que se dedican a

dice una prenda tejida con pelo de
isibilidad a su portador.

120 M.
40 kg.

ML Pelo fprot. 1)

acho puede volverse invisible si
ndose visible cuando se distrae,
ir, cuando ataca, duerme, come o
0 asustado). Su canto tiene la
0 su victima tiene derecho a una
e sus efectos.

ton pelo de Colacho funciona igual
ibilidad, aunque el receptor no

rra o se destruye.

Corrupia

ambién llamada Fiera Corrupia, fue popularizada en los

llamados Romances de Ciego, que cantaban los mendi-
gos a cambio de una limosna. Posee cuerpo de ledn y dos
cabezas, una de lagarto y otra de toro. Suele vivir en las
cuevas y simas profundas, y se alimenta de carrona. Cuando
esta hambriento, no obstante, mata animales y personas a
los que arrastra a su cubil, para devorarlos cuando hieden.

PUE 9¢5/30 Tamail 1790 M.
AGl 28/30  Peso 60 kg,
HAB - Apariencia -

RES 30/33 Armadura Nat. Carece.
PER 15/20

COM - RR 0%

CUL - IRR 1759%

Armas: Morder (cabeza de lagarto) 75% (2D6+1D4),
Embestir (cabeza de tora) 90% (3D6)
Competencias: Correr 80%, Otear 60%.

Las Criaturas de
Abaddon

eAbrio el pozo el Abismo y subio del poze una humareda
{...) de la gue salieron langostas [...) su apariencia cra
parecida a caballos preparados para la guerta; sobre sus
cabezas fenian coronds gue parecian de oro, sus rostros eran
como rosfros humanas, tenian cabellos como de mujer
dientes como de leon, corazas de hierro y el ruide de sus alas
como el esirépito de carros de muchos caballos gue corren al
combale: ticnen colas parecidas a las de los escorpioncs, con
aguijones, y en sus colas, el poder de causar dario a los
hombres durante cinco meses. Su rey es of dngel del
Abismo, lWlamado en hebreo Abaddon y en griego Apolions»
(Apecalipsis, ¢/
ste parrafo del Apocalipsis, bastante explicito, ¢s una de
las escasas referencias que tenemos sobre Abaddon el
Exterminador y su hueste. Los tedlogos no se ponen de
acuerdo en si se trata de un dngel o un demonio, y muchos
se inclinan por una explicacion intermedia: un dngel
encerrado en el infierno por sus faltas, que se redimira el dia
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del Apocalipsis masacrando pecadores a mayor gloria del
Sefor...

Hasta entonces, Abaddén (o Apolion, como se prefiera
llamarle) no sale de su encierro. Por desgracia, alguna de sus
infernales criaturas, se deja ver sobre la tierra de cuando en
cuando, a veces cumpliendo misiones divinas, otras defendien-
do causas claramente demoniacas, y en ocasiones simplemente
actuando por su cuenta, como si se hubiera escabullido de la
vigilancia de sus amos, sean los que sean...

RJE 35/40 Tamaio 3 por5m.
AGl 15/20 Peso 15 Tn
HAB 0 Apariencia -

RES 30/35 Armadura Nat. Piel escamosa
PER /5 {prot. 10)
COM 0 RR 0%

CUL 0 IRR 350%

Armas: Mordedura 65% (1D4+1D6), Aguijon 80%
(1D104+ veneno).

Compelencias: Correr 70%, Volar 99%

Poderes especiales: Fl veneno del aguijon de una Criatura
de Abaddon, clavado en una persona o animal, provoca las
siguientes consecuencias: Al instante caerd al suelo como
muerto, sufrird violentos espasmos ¢ intensos brotes de
fiebre. Si alguien lo cuida y consigue alimentarlo y mante-
nerlo con vida, al cabo de estos seis meses se habra vuelto
loco sin remedio (a no ser que pase una tirada de Suerte con
un malus de -30%), su piel se habrd vuelto para siempre
blanca y pdlida como la de un cadaver y su Resistencia se
habra reducido a 1 de manera permanente. Sin embargo,
durante estos 5 meses habra estado sonando con el Infierno,
por lo que puede ser una fuente a consultar muy importante
en lo referente a intrigas demoniacas, naturaleza, poder y
debilidad de los diferentes demonios y quizd datos concretos
sobre la geografia infernal...

Cynocéfalos

eres con cuerpo de hombre y cabeza de bestia, normal

mente macho cabrio, aunque pueden darse otros (aguila,
toro, zorro, leén). Se encuentran siempre en zonas desoladas
y desiertas, malditas por la mano de Dios. Sufren frecuentes
espasmos de furia durante los cuales son capaces de destruir
todo ser vive que se cruce en su camino. Sélo se aplacan ante
el alcohol y el sexo. Es posible emborrachar a uno de ellos y
capturarlo, pero la bestia no tarda mucho en morir en cautivi-
dad. Las mujeres que tengan comercio carnal con un
Cynocéfalo tienen un 99% de posibilidades de quedar
embarazadas. El bebé serd un ser humano perfecto, pero a partir
de los seis afios empezaran a desarrollarsele una serie de
deformidades que terminardn por convertirlo en un monstruo.

FUE 25/30 Tamaiio 1'55m,
AGl 25/30 Peso 45 kg
HAB 10/12  Agpariencia -

RES 25/30  Ammadura Nat. Piel gruess

PER 30/35 (prot, 1)
COM 1 RR 0%
CuUL 1 IRR 1509

Armas: Garras 65%. Dafio 1D#+3 D6
Armadura: Carece
Competencias: Trepar 90%, Saltar 7
Esconderse

50%

Hechizos: Carece
Poderes especiales: Carece

derosa semidiosa de los bosqu

los demonios [gneos. Es adorada
brujas, Sdtiros y Lamias, y es atendi
buitres que hablan. Tiene su residend
Amboto, en un fantastico palacio s
En caso de combate, la Dama se tra
buitre, que se desplaza dejando tras
fuego. Viaja en un carro tirado por
que dejan la misma estela a su paso
puede convertirse en fuego. Su relaci
ambigua: aunque estd técnicamente
obedece en la practica muy pocas Grds

FJE 20  Altura 1'85 m.
AGl 32 Peso 65 kg.
HAB 35  Apariencia
RES 20 Awmadura Nat.
PER 25

COM 12 RR 0%
CUL 30 IRR 350%

Ningin arma fisica
puede dafarla

Armas: Picotazo (Transformada en buifrel 8
Lanzar llamas 90% Dafo: 4D6.
Competencias: Alquimia 70%, A trologl
75%; Con. de animales 75%;, Con. mig
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Dragon
Us Dragones nacen de los huevos que pone una gigantes
a serpiente llamada Ganga Gramma, la cual tiene su

residencia en los islotes malditos del Mar de las Llamas.
Esta serpiente es la mascota favorita de Astaroth.

Dichos huevos son del tamaiio de un huevo de paloma, y
de color rojizo. Los seres infernales los reparten por todo el
mundo a millares. Sin embargo, muy pocos de ellos
eclosionan, ya que han de estar mds de 100 afios bajo el
calor solar para madurar. Del huevo nace una serpiente, no
mayor que una culebra de agua, la cual empieza a crecer
lenta pero constantemente. De todos modos, durante sus
primeros 5 afios de existencia es muy vulnerable, y
practicamente cualquier animal puede devorarla. Con el paso
de los afios, la serpiente adquiere respetables proporciones
(12 m. de largo, a veces mis), siendo algunas de las maés
grandes capaces de engullir de un solo bocado a caballo y
jinete. Entonces se enroscan y duermen durante un periodo
no definido de tiempo, durante el cual se transforman en
Dragones: se les desarrollan cuairo patas para mover mejor
su imponente mole, se les endurece la piel del lomo, les
nacen unas secreciones oseas por todo el cuerpo y se les
cambia la forma de la cabeza. Ademds, adquieren la
facultad de lanzar vapores de azufre y fuego por la boca.
Como Dragén, siguen creciendo y creciendo, hasta que,
incapaces de soportar su enorme peso, sus palas se
quiebran y atrofian. Entonces se arrastran como pueden
hasta el mar, donde tiene lugar una nueva mutacion,
transforméndose en Serpientes marinas. Las patas se les
convierten en aletas y pierden la facultad de arrojar fuego
y azufre. A cambio, pueden llegar a alcanzar proporciones
monstruosas. Es falsa la creencia popular que afirma que
los Dragones pueden volar.

En el mar, las Serpientes Marinas se trasladan
hacia el Mare Tenebrosum (Océano Atldntico).
Nunca se ha visto ninguna mads alla del
estrecho de Gibraltar. Algunos piensan que se
retiran alli a morir, precipitindose por los
Abismos del Fin del Mundo,

Como es facil de deducir, hay muy pocos
Dragones en el mundo, y, que se sepa,
ninguno en la Peninsula.

Damos las caracteristicas del Dragén en sus tres
fases: como Serpiente Gigante, como Dragon y
como Serpiente Marina.

Serpiente Gigante

RJE 30/35 Tamafio 5/12m.
AGl  5/10 Peso - kg.

HAB 0 Apariencia -

RES 35/40 Armadura Nat. 1punto
PER 10/15

COM 0 RR 0 %

CUL 0 IRR 100%

Armas: Envolver con los anillos de su cuerpa, 40%.
En ese caso la victima queda atrapada y muere
literalmente estrujada, ya que la serpiente le
hace 2D10 puntos de dafio por asalto.
Armadura: Carece

Competencias: Discrecion 40%

Dragén
FJE 45/50 Tamaio 20/50 m
AGl 10/15  Peso - kg.

HAB 0 Apariencia

RES 60/75 ArmaduraNat. 15p.
PER  5/10

COM 0 RR 0 %

CUL 0 IRR 250%

Armas: Mordisco: 75%, Dafio
2D8+6D6

Aliento: 60% Dafo
3D104+2D6+1

Competencias: Otear 45%
Poderes especiales: Aliento
antes descrito.

Serpiente Marina

FUE 45/50 Tamaio 100/500,m.
AGl 30/35 Peso - kg.
HAB 0 Apariencia

RES 60/75 Armadura Nal. 10 punlos [
PER 01/05

COM 0 RR 0%
CUL 0 IRR 400%

Armas: Mordisco 75% Dafio 2D8+0IM
Competencias: Otear 15%

Nota: Las serpientes marinas son ca
posible (con mucha suerte) pasar con
ser atacado.

Contra lo que se pueda decir, las serpig
respiran debajo del agua. Eso s, pued
enteros sumergidas.



»
ntiago
& un lobo gigante de pelo
¢ a los peregrinos en su viaje
imismo defiende a las gentes
de Gaueko. Algunos dicen
pgrino, asesinado por unos
el arcingel Gabriel para que

a cualquier
no magica

+ 1D6)
Discrecion 124%,; Escuchar
50%; Saltar 98%.

d de invocar un ejército de

gue acudan en su ayuda.

ichas que en las riberas del rio
jes) realizaban el ritual de las
beber del agua de las siete
ire Coma de Vaca y el Pont del
wanol, El agua de la dltima fuente
bde encina, la cual a su vez
arun rayo. De realizarse correcta-
tha se convertia en una Encantada
ra, seduccion y poderes
onfrar marido y casarse, ya

que si no era bendecida por el sacramento del matrimonio en
dicho tiempo, adoplaria para el resto de su vida una fealdad
repugnante. Por el contrario, si se casaba enamorada,
mantendria su recién adquirida belleza hasta la muerte...
Caso de casarse por interés, al finalizar el afo perde

poderes y hermosura, queddndose como estaba antes de
realizar el ritual.

Las muchachas Encantades tienen las caracteristicas de un
ser humano normal, con la excepcién de que su Apariencia
es siempre de 25.

RR: 0% IRR: 100%

Competencias: Seduccion 95%.

Hechizos: Atraccion Sexual, Impotencia, Virilidad,
Dominacion, Filtro Amoroso, Unién Sexual, Fidelidad,
Virginidad, Deseo.

Poderes especiales: Una Encantada no necesita componen-
tes mdgicos para lanzar sus hechizos.

Endiagro
Tradicional enemigo de los héroes, este monstruo de
naturaleza infernal se caracteriza por ser parte hombre,
parte fiera. Por su aspecto recuerda a los Cynocéfalos por lo
que a veces puede ser confundido con éstos. Los eruditos no
se ponen de acuerdo respecto a su origen: unes opinan que
son engendros infernales, mientras que otros afirman que son
el fruto de los acoplamientos anti-natura que realizo Lilith
con diferentes bestias salvajes, después de ser despreciada
por Adén. Sea como fuere, nadie ha visto jamds dos
Endiagros iguales, aunque todos son por igual feroces y
crueles. Odian a la raza humana, y matan siempre a todo
hombre o mujer con el que se tropiecen.

PJE 30/35
AGl 10712 - kg.
HAB 0/ 5 Apariencia -

RES 15/20 Aumadura Nat. 1 punto
PER 15/20

COM 1 KRR 0 %

CuUL - IRR 175 %

Tamano Humano




de su vida, intenté llevar a cabo un
resultas del cual tendria suficiente podés
se en inmortal, y muche mds que un
tipo de hechizo era, pero no su resulls
enconiraba ardié hasta los cimient
volvio a ver con vida... pero siguid
Por haber intentado desafiar el orden
ha sido condenado a castigar a fodos ag
caminos de la Alta Magia (En termi
hacer aparecer a Escolo siempre que un|
intentar realizar un hechizo de nivel § 03
Tiene la apariencia de un ser fanta
vuelta en un dngulo de 180 grados, e}
su espalda en lugar de sobre su pecho.
dnima, pero tiene la facultad de hacers
visible.

IA ojniidys

RR: 0% IRR: 200%

Armas: Carece

Armadura: Invulnerable a fodo logi
Expulsién. |
Hechizos: Escoto conoce todos los liech

gln su naturaleza: Garras 40%
(1D8-+3D6)Mordisco 50% (2D6+1D4)Picotazo 50%
(2D6)Cualquier arma humana 60%

Compelencias: Correr/Volar 45%, Otear 65%

Nota: Las caracteristicas y competencias de un Endiagro
qariardn en funcién de la forma exacta que tenga.
Evidentemente, no podrd volar si no tiene alas, no podra dar
picolazos si no fiene pico y no podrd manejar armas si no
liene manos.

Esperit
-
Anrmu de una persona que haya len
con el Diablo o sus seguidores;
arrepentido sinceramente antes de mo
to les permite no entrar en el Infierno,
naturaleza de sus pecados no pueden ¢
en ¢l Purgatorio.
Como expiacion por sus pecades, deb
caminos durante un ftiempo indelerm
entrar en las casas ni en las poblaciol
cia de personas de aspecto demacrado
siempre de ropas oscuras y con el rosto!
3 una capucha o sombrero. Aquél que fop
: n : - cllos se considera afortunado, pues es
ESCOtO los Esperits pueden acortar su condend §
a no cometer los errores que ellos com
En vida se llamaba Miguel Escoto, y era un alquimista y anunciandoles detalles de su futuro i
astrologo escocés, que vivido aproximadamente entre los ver con cierta frecuencia en el Camin
anos 1170 y 123%. Escribio numerosos libros de magia, y Figueres.
fue el astrélogo favorite del emperador Federico I, lo cual le -
salvé numerosas veces de ser quemado en la hoguera. El Esperit carece de caracteristicas fisicasi
Practicaba la Necromancia, la Brujeria y la Adivinacion, RR: 0% IRR: 125%
amén de todo tipo de artes magicas. Al parecer, en el ocaso Poderes especiales: Vision de Fuluro.:
1
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4, con la palma de la mano
bosgues y caminos solitarios

i0s. A veces, cuando tiene
e cn las aldeas, para robar

01D3 + bonus variable. Garrote:
Rastrear 70%.

el fiene la facultad de aumen-
b esta dltima a razon de 5
i maximo de 40 puntos. Pueden
. [con Fuerza 5/10) hasta 5

emonio de la

nombres. Los Babilonios lo
acticaban en su honor la
nual, pag. 41). En la ciudad
aba bajo el nombre de
i ninos en sus altares.
oran con los nombres de

humanoide alto, sucio y
eolor rojo oscuro. Tiene garras
Su voz recuerda el bufar de
ild rodeado de truenos y rayos, y
ie control absoluto sobre los
ifeniente es el demonio menor

1ario

.

Frimost no conoce ni la calma, ni el descanso, ni entiende
otros sentimientos que no sean el odio o ¢l ansia de destruir
a los enemigos. Una antigua leyenda dice que nacio del
odio de los hombres, y que las guerras, las disputas y los
rencores lo nutren y lo hacen fuerte. Segin esto moriria si
sobre la tierra reinasen el amor y la paz, no la violencia. Sea
como fuere, verdad es que el amor lo debilita, mientras que
la pasion (en especial el odio) y la violencia lo fortalecen. Se
cuenta que, en cierla ocasion, un santo anacoreta consiguio
vencerle, sin sufrir el menor dafio, sencillamente gracias a su
bondad y su capacidad para sentir amor, ya gue en su /
corazon siniio amor y compasion hacia Frimost. Esta
situacion obligo a dicho diablo a huir precipitadamente, y
estuvo a punto de morir por ello. Por el contrario, Frimost
enviard manifestaciones suyas en lugares o recintos donde
hay fuertes odios o rencores. Las manifestaciones de la
presencia de Frimost siempre estardn relacionadas con el
fuego: desde aumenlar la altura y el calor de las llamas de
una lumbre, hasta un fuego cualquiera que se resisle a ser
apagado por cualquier méfodo, llegando, en casos extremos,
a provocar la combustion espontanea de un individuo. Estas
manifestaciones pueden persistir después de que la fuente
que los generd (rencer, odio, efc.) haya desaparecido, aunque
con el tiempo van perdiendo fuerzas hasta desaparecer.
Pueden ser eliminadas por completo con un hechizo de
«Recinto magicos

Best
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Gabriel, Arcangel pro-
tector frente al I\g/liedo

chcn que su nombre deriva de la palabra sumeria «Gabris,
que significa «gobemadors. Otros, por el contrario, afirman
que es una deformacion de «Gibors, que puede traducirse
indistintamente por ¢poders o shéroes. Sea como fuere, es uno
de los arcingeles mas famosos, y posiblemente el mas
importante tras Miguel. Los Mahometanos lo conocen por el
nombre de Jibril, y afirman que fue el que dicté la totalidad
del Coran a Mahoma. Para ellos, es el Angel de la Verdad.
En la tradicion judeocristiana Gabriel es el Angel de la
Anunciacion, la Resurreccion, la Misericordia, la Revelacion y
la Muerte. Se aparecio a Juana de Arco (segin el propio
testimonio de la doncella de Orléans), como se aparecié en el
Antiguo Testamento a Daniel y en el Nueve a Zacarias y a
Maria. Su apariencia es siempre femenina, aunque cuando no
quiere ser demasiadb discreto puede desplegar hasta 140 pares
de alas. Una tradicién judia popular afirma que rescata del
limbo las almas de los nifios muertos sin baulizar, introducién-
dolas en los cuerpos que se estin gestando en el vientre
materno para darles una nueva oportunidad. Se dice que tal
accion la realiza a escondidas, y que puede sufrir un severo
castigo por parte de la Jerarquia Angélica caso de ser descubierto.
Como Arcangel protector contra el Miedo y del Robo cuida y
da animos a los que confian en él, lo invocan o realmente se lo
merecen. En férminos de juego la intervencion de Gabriel
puede representarse con el derecho a hacer una segunda tirada
por RR, en caso de fallar la primera, o recibir un aviso (del estilo
asexto sentidos) si las cosas estan a punto de torcerse demasiado.
Como todos los arciangeles (excepto Miguel), Gabriel tiene su
enemigo particular en el Infierno: se trata de Masabakes, la
diablesa de la Lujuria, uno de cuyos atributos es, precisamente,
el robo. En muchas imédgenes medievales se las representa
juntas, enzarzadas en una lucha eterna: la doncella
angelical frente a la concubina infernal. El amor sacro
frente al amor profano.

Gambutzin

riginaria de la comarca del Baix Fbre, esta criatura

tiene la apariencia de una sombra humana, por lo
cual muchos la confunden con las entidades demoniacas
denominadas Sombras. En realidad el Gambutzin es la
sombra del cuerpo de un pecador cuya alma se
encuentra en el Purgatorio, y que busca acortar su
condena socorriendo a los que se encuentran en
peligro. Dificil tarea, ya que el Gambutzin es mudo ¢

a-".-“--—
3 —
~ T
-} >
g

insustancial, puesto que es, como yil
mente una sombra. i

El Gambutzin carece de caracleristicas
RR: 0% IRR: 150%
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eior de la magia negra. Adorado
la Goecia en el norfe de la

de las Sombras. Adopta la forma
pl y sanguinario.

0que no sea magia.

0! Muerte inslantanea, por veneno.
86%; Psicologia 95%; Conoci-

6 y usa todo tipo de hechizos, en

entales de la tierra. Pequefios,
afo, viven en palacios

acceso desde el exterior. Les
sorar riquezas. No soportan la
a oscuridad aunque sea

i bajo el poder de Surgat,

b; Con. Minerales 95%.
e conocer y usar cualquier
nocen asimismo el hechizo de

o liene el poder de controlar 1
ciendo que se abra o se cierre,
0 0 sujeta a la pared. Este

10 Gnomos pueden controlar

alerior se ha encerrado el alma
mujeres que fuvieron una

osa, entregada a los placeres
po en lugar del alma. Las

a tan horrorosa, que todo

la de ellas queda en el acto
agar enloquecidas por el

6 grupo de ellas se encuentra al

FUE 1015 Tamaiio 2m.
AGl 10/15 Peo 90 kg.
HAB 12/15  Apariencia

RES 15/20 Armadura Nat. 5 puntos
PER 30/35

cOM 0 RR 0%

CUL 5710 IRR 180%

Armas: Mirada 99%. Provoca la muerte instantanea.
Armadura: Carece

Competencias: Discrecion 60%, Otear 90%, Escuchar 75%
Hechizos: Carece

Poderes especiales: Petrificar con su mirada.

Nota: La mirada de la Gorgona puede evitarse bajando los
ojos. Para ello, sin embargo, hay que ganarle a la Gorgona la
tirada de Iniciativa. Caso de atacar a la Gorgona de esta
manera se tiene un malus del 35%

Grigori

¢ la union de los Bene ha Elohim y las Lilim nacieron

los Grigori, seres monstruosos con cuerpo de gigante,
siete cabezas de serpiente y alas membranosas como los
murcié¢lagos, los dragones... y los demonios. Azazel los
adiestrd convirtiéndolos en su ejército privado, con el que
esperaba sojuzgar a los hombres y quién sabe si conquistar el
Infierno. Su lugarteniente era un Grigori llamado Azza, hijo
suyo segln Enoch. Excepto Azza y otro llamado Talmaiel,
todos ellos fueron exterminados por el Diluvio y las espadas
de los dngeles Vengadores. De Talmaiel se pierde la pista,
pero por lo que respecta a Azza, al parecer terming sus dias como
esclavo del rey Salomon, el cual le obligd a que le revelara
todos los secretos celestiales (con los cuales pudo enfrentarse y
vencer a la diablesa Masabakes, ver Rerum Demoni).

FUE 18/20 Tamaiio 3/4 m.

AGl  5/10 Peso 400 kg.

HAB 10/12  Apariencia -

RES 35/40 Armadura Nat. Piel gruesa [prot. 5)
PER 5/10

COM 1/ 5 RR 0%

CUL 5/20 IRR 225%




M
Py
=4
—
=
O
=

Armas: Mordisco: 45% (Dano: 1D6+1D3+poder especial).
Ademds, pueden manejar cualquier arma humana.
Armaduras: Carecen.

Competencias: Rastrear 45%

Poderes especiales: En combate de mel¢, un Grigori puede

hacer siete ataques (uno por cada una de sus siete cabezas de

serpientel. A no ser que pase una tirada de Resistencia x 1,
la victima no sanard nunca de dichas heridas, perdiendo
esos puntos de manera permanente (suponiendo que salga
viva, que ya es mucho suponer)

Cridlum necrofaga de origen drabe que se alimenta de
caddveres humanos. Vive en solilario salvo en época de
celo, cuando se le puede ver con su pareja, pese a que es
hermafrodita. Sus cachorros necesitan camne fresca para
desarrollarse, por lo cual en esa época es doblemente
peligroso, ya que suele cazar humanos.

FJE 10/15 Tamaio 1°95/1°400m,
AGl 25/30  Peso 35/45 kg,
HAB 5/10  Apariencia -

RES 15/20 AmmaduraMNat. Carece.
PER 20/95

COM 5710 RR 0%
CUL 5710 IRR 100/125%

Armas: Mordisco: 45% Dafio:1D4+10
Competencias: Correr 60%, Esquivar 4
Hechizos Carece.
Poderes especiales: Los Gul tienen un
propias:

Su aullido hace el mismo efecto que
cion, y hace aborfar a las mujerés,
pueden tirar por RR. Puede metamor
normalmente en mujer. Sin embargo,
verdadera forma al llegar la noche.
Si un Gul da la vuelta fres veces en fom
animal, y éste no pasa una lirada de RE
por completo durante 1D10 asaltos.

Guland, Demon
Envidia

n ocasiones adorado con los nombr

Ahamon y Andris, el culto a este
mas orientado a aplacar sus posibles
atencion y pedirle favores (lo cual le
En época de Aquelarre, todavia alg
rendian culto, sacrificando en su honor
consideraban superiores.
Guland transmite la enfermedad y la m
cuerpo alto y muy delgado, casi co
cuatro caras, una detrds de la cabeza
con una larga nariz y una boca en fo
Dicen que pueden salirle mds caras,
resto del cuerpo; éstas son siempre de o



archita y muere. Tiene control
Silfos. Tiene como subordinado

land consiste en hacer que los
entre ellos por tonterias,

que lleguen a luchar a muerte.
los celos, la envidia y la

jones relacionadas con la mala
n se dice, fue Guland el

re patriarca Job.

0 huye como de la peste ante
amistad verdadera.

amente de una salud

invocan con frecuencia no

des infecciosas e incurables

por ello uno de sus principa-
la se dé en el valle de

ta de los Agotes.

il, Duque del Mar de las Llamas.

6 legiones de demonios Igneos. Al
e la apariencia de una vibora de

primera es de serpiente, la

era de gato, siendo a veces

lizo placer por el fuego: su mayor
incendios, y corretear por

ellas a los seres vivientes con los
se presenta siempre rodeado de
2 el mas minimo error al
Brasado por las [lamas (de manera
frible si se ha cometido una pifia).
conceder a los que le invocan la
{de la misma manera que un

o 0 apagarlo. Cada vez que se
que hacer una lirada de IRR con
r la tirada el fuego quedard sin
bserd ¢l Ejecutante el que se

fd Haborimo es mediante ¢l agua
necesarios 100.000 litros para
0; ¥ hay que hacerle 31 puntos
8lin solo golpe para derribarfo.

WU 10 520 agud 0 magia

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Cantar 12%

Hechizos: Todos los que impliquen destruccion, siendo el
de Explosion su favorito.

Poderes especiales: Haborimo es capaz de generar de manera
espontdnea, controlar e incrementar (o decrecer) las llamas.
Puede hacer muros de fuego que causan de 1 a 20D6 punlos
de daio.

) TS T

Hada

Ser benéfico del bosque. Vive en el corazén de algunas
plantas, como la Madreselva, o en el interior de los
arboles.

FUE 1 Tamafio 20/25 cm.
AGl 20725  Peso 5/10 kg.
HAB 15/20  Agpariencia

RES 5/ 7 AsmaduraNat. Aura magica
PER 15/%0 (prot. 20)

COM 15/20 RR 0%

CUL 10/15 IRR 250/300%

Armas: Carece.

Competencias:

Cantar 75%; Musica 65%.

Hechizos: Un hada puede conocer y usar cualquier tipo de
hechizo, excepto los de Goecia.

Poderes especiales: Carece.

Hayyoth

eglin cuentan las tradiciones judias, tras la rebelion de

Lucifer, Dios cred a los Hayyoth, tomandoe como modelo a
sus servidores los querubines. Son pues, seres angélicos de
aspecto humano, cuatro alas blancas e innumerables ojos
repartidos por todo el cuerpo. Su mision en un principio es la de
ser guardianes de los Cielos, para impedir una hipotética
invasion por parte de las hordas infernales. Sin embargo,
pueden ser dotados de cuerpo fisico temporalmente y enviados
a la Tierra para realizar misiones muy especificas. Suelen ir
armados con una espada de fuego, aungue no son demasiado
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buenos en combate. Hechizos: Un Idilxa puede usar
PUE 19/15  Tamafio 165 m. Poderes especiales: Es multiforme.
AGl 15/40 Peso 40 kg.

HAB 10 Aparencia

RES 20  Ammadura Nat. Carece.
PER 35

COM 5 RR 125%

CUL 10/12 IRR Ot

Armas: Espada de fuego 40% (3D10)

Armadura: Cota de malla de plata (Prot. 4)

Competencias: Buscar 175%, Otear 175%, Volar 75%
Poderes Especiales: Un hayyoth fiene demasiados ojos para poder
ser sorprendido en algin momento, por lo que las reglas de ataque
por sorpresa no se le aplican. La cota de malla de plata de un
Hayyoth fiene una resistencia de 100, pero no proporciona ningtin
lipo de malus a su portador. Ademas, si tras finalizar un combate no
queda tolalmente destruida se regenera automdticamente tras una
corta oracion al Sefior (es decir, si se pasa una tirada de RR con un
malus de -50%). La espada de fuego de un Hayyoth no puede ser
empuriada por un ser humano, pues se abrasard en el acto por
completo... a no ser que tenga 100 puntos en RR. y la empufic por
una causa santa {lo cual puede dar algunos bonus, a juicio del Dj).

loneos

ntidades demoniacas elementales d
pariencia humanoide, permane
llamas. Estan sujetos al control de

Destruccion.
RJE 15/20 Tamafio 1'90/2'50'me
AGl 25/30  Peso - kg

HAB 25/30  Apariencia 3

RES 10715  Armadura Nat. Solo lamagia
PER 18/20 puede daii
COM 0 RR 0%
CUL 5/10 IRR 300/3509%

Armas: Lanzar bolas de fuego 75%, D
Hechizos. Carece.

Poderes especiales: Un [gneo tiene
controlar y manipular a su gusto,

Iditxa

Espirilu vasco, personificacion de la locura. Fsta criatura es
un ser multiforme, capaz de adoplar cualquier forma y
aspecto. Su famafio, sin embargo, debe ser siempre aproxi-
madamente el de un ser humano.

Un Iditxa es totalmente impredecible. Suele vagar de noche
por la tierra, causando desgracias y haciendo bufonadas a
todos aquellos que encuentra.

FUE 15/20 Tamaiio 1'50/1'75 m.
AGl 30/35 Peso 55/05 kg.

HAB 10/15  Apariencia

RES 15/20 Awrmadura Nat. Carece.
PER 18/20

COM 10/15 RR 0%

CUL 10/15 IRR 200/950%

Armas: Un Iditxa maneja cualguier tipo de arma al 50%
Competencias: Discrecion 65%; Esquivar 99%; Juegos de
Manos 40%.



'Stucubos
elementales del deseo y la lujuria.
spectivamente) de hombres y
ision es relacionarse con los

rlos, hundiéndolos en la lujuria.
una experiencia indescriptible de
) la victima sin fuerzas.

ILos Incubos, por el contrario, son
ndo siempre embarazadas a las
estan. El fruto de su relacion son
ledieval).

o0 ¢l dominio de Masabakes, la
monio del Desco.

1'65/1°75 m.
H0/70 kg.
] 30/35

Mgt Carece,

in 95%
y usar todos los relacionados

léza inhumana

-
D10S

e escuadron del ejército celestial
iyamente por Lapsi (cristianos que
uraban de sus creencias por
steriormente pudieron acceder a él
idores «arrepentidoss, reclutados por

del Infierno (ver ¢Angeles en el
lido una segunda oportunidad: la
viendo temporalmente a la Tierra
fing. Algunas de las mis terribles
jandad han sido cometidas por ellos
de las cronicas musulmanas,
limentaban de musulmanes y
tuerpo. [normalmente, el de un
ipo (que nunca excede de dos

semanas) para llevar a cabo una mision concreta. Luego, el
cuerpo cae al suelo, ya definitivamente muerto, y el alma
vuelve al Infierno, a la torre del regocijo, donde <La Jauria»
tiene sus cuarteles... y desde donde tienen una vision complela
de los tormentos que Tartaruchus idea, y que los Demonios
ejeculan sin vacilar sobre los condenados... Al igual que en el
caso de las dnimas o los Alibantes, un miembro de la Jauria de
Dios carece de cuerpa por si mismo. Sus caracteristicas dependen
del cuerpo del muerto que ocupe...

RR: 125% IRR: 0%

Poderes especiales: El hechizo de Expulsion no afecta a un
miembro de la Jauria. <

Kraken

Monstruo nacido en los Abismos del Fin del Mundo,
en el Mare Tenebrosum. Tiene el cuerpo blanguecino
y gelatinoso, y multitud de tenticulos con los cuales es capaz
de atrapar barcos enteros y hundirlos en las profundidades.
Se alimenta de cadaveres de ahogado. Muy raramente entra
en el Mediterraneo.

PUE 30/35 Tamano 10/15 m.
AGl 15/20 Peso - kg
HAB 0 Apariencia -

RES 35/40 Armadura Nat. 5 puntos
PER 15/20

COM 5 RR 0%

CUL 0 IRR £25%

Armas: Golpear con tentaculos: 60% Dano: 5D6 Alrapar
con tentdculos: 50% Dafo: 2D6 por asalto.
Competencias: Otear 75%

Nota: Un tenticulo puede ser cortade infligiéndole 20 o
mas puntos de dafio. Los tentdculos no tienen armadura.
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Lamia

riatura con apariencia de mujer muy hermosa, con una

larga mata de pelo desordenada y revuelta, garras y
dientes de fiera salvaje, y ojos enloquecidos, casi a punto de
salir de sus orbitas. Roba y devora a los nifios de las aldeas
pequenas y granjas alejadas, aunque también acecha a los
viajeros solitarios, a los cuales hipnotiza y atrae con su canlo.

FUE ¢0/25 Tamahe 1'85/¢ m.
AGl 18/25 Peso 85/95 kg.
HAB 5/10  Apariencia

RES 30/35 Armadura Nat. Carece.
PER 15/20

COM 15/¢0 RR 0 4%

CUL 5/ 7 IRR 125/175%

Armas: Garras: 65%. Dano 1D8 + 1D6, Mordisco: 40%.
Dano 124 + 1D6

Competencias: Canlar 75%,; Elocuencia 60% Seduccion 40%.
Hechizos: Casi todas las Lamias conocen el hechizo de
Altraccion sexual.

Poderes especiales: Una Lamia tiene ¢l poder de atraer e
hipnotizar a los hombres con su canto. Sus victimas tienen
derecho a una tirada de RR.

Leviatan

Monstruo marino de proporciones giganlescas, con
una enorme boca capaz de tragarse barcos enteros.
Tiene la facultad de mudar su apariencia, pareciendo que
es un islote 0 un pequeno arrecife liso, lo cual hace que se
le acerquen confiados los ndufragos v los buques, a los
cuales devora con sus fauces, capaces de tragarse barcos
enteros. Tiene un surtidor de fuego y azufre en el
centro del lomo, el cual vomita constantemente
inmundicias. Al parecer, fue este monstruo el que se
tragd al profeta londs. Algunos le atribuyen la facultad
de crear tempestades y dominarlas a su capricho. Al
contrario que los olros peces del mar, carece de esca-
mas, teniendo el cuerpo recubierto de un cuero flexible
color gris. Por haber obedecido a Dios y soltar a Jonds,
los Leviathanes fueron expulsados del Infierno, y
desterrados al extremo norte del mundo, donde dicen
que el agua se transforma en piedra. Nunca se ha visto
a un Leviathan bajar al Sur.

FUE 40/45 Tamano 95/30 m
AGl 5710 Peso - ke

HAB 0 Apariencia
RES 40745  Armadura Nal. 10 puntos.
PER 10/15

COM 0 RR 0 %
CUL 0 IRR 115%

Armas: Embestir barcos 45%.
Dano 1D104+6D6
Competencias: Esquivar
40%, Otear 45%.
Hechizos:
Carece.
Poderes
especiales: : T’j:

Carece. | Q’g !

e
Lilim
Segl‘m una leyenda hebrea Lilith (ver

primera mujer de Addn, creada juni
igualdad. Addan y Lilith yacieron como
lo encontrd tarea muy interesante y di
la... pero poniéndose ella a horcajadas el
Adan se negd, argumentando (de una
machista) que tenia que ser el homby
control en eslos casos. Se pelearon; y L
Lucifer. convirtiéndose en diablesa y @
(que la eché mucho en falta, motivo pord
Eva... pero eso es otra historia). 1
La cuestién es que las hijas de Lilith y/li
autores, hijas del propio Adin) fueron I3
apariencia bellisima pero de corazon os
mision para el diablo consistio en sed
Bene ha Elohim. Posteriormente se di
los monjes que habian hecho voto de
a horcajadas sobre ellos mientras do
el pecado (es decir, no podia resistirse a ¥
estupenda sobre ¢l totalmente desnuda.g
Lilith resonaba por todos los corredores
evitarlo era costumbre entre los monjes
atarse crucifijos en los genilales antes

FUE 15/18  Tamaio 1'75m.
AGl 15/20 Peso 65 kg,
HAB 15/20 - Apariencia .

RES 10/15 Armadura Nat. Carece.
PER 15/20

COM 10720 RR 0%
CUL 10715 IRR 175 %

Armas: Carecen.
Armaduras: Carecen.
Competencias: Elocuencia
75%, Seduccion 95%
Poderes especiales: Su
belleza, al igual que los
stcubos, es la de una mujer de
belleza inhumana, que despierta
el deseo y la lujuria a su paso.
Poseen de manera innata el
hechizo de nivel 5
Teletransportacion.



de la Culminacion, Sacerdotisa
Princesa de las Diablesas

s, Adopla la apariencia de
lisima y cuerpo escultural.

nes de Strigas. Es la favorita
la Lujuria).

los artistas que quicren trabajar
poelas, pintores o escultores)

o modelo. Sus capulas son tan

¢ provocan siempre la muerte de

¢ sobre si un lalisman de

el capitulo IV)]*.

recién nacidos, los cuales hace
nas para devorarlos vives
invocadores deseos relacionados
el mismo tema a aquellos que
ieclamente (es decir, cuando en

o la tirada)

gue dependen de Comunicacion al

bde lanzar cualquier tipo de
fnzar los de fipo sexual y

lguiera que intente atacar a Lilith
e ¢l 10% de su RR. En caso

i €0n sus enormes 0jos almendrados,
absolutamente cautivadora,
que el presunto agresor pierda al
U8 agresivas.

0 ya hemos dicho, provoca la
gion.

Lobisome

ratura con apariencia de hombre fuerte, de pocas palabras y

muy peludo. Suele vivir en los bosques y rehuir la
compania humana. Se trata de un ser humano normal, que ha
sido hechizado por el Gaueko o un adorador suyo (ver hechizo
Maldicién del Lobisome), por lo que en la practica puede
encontrarsele por todo el norte de la Peninsula. Quien sea
convertido en Lobisome sufrird las siguientes transformaciones:

-Se volvera mas fuerte, agil, perceplive y vigoroso (Fuerza,
Aagilidad, Percepcion y Resistencia se multiplican por dos).
-Pierde habilidad manual, facilidad de palabra y conoci-
mientos en general, (Habilidad, Comunicacién y Cultura se
dividen por dos).

-Pierde (de golpe) 50 puntos de Racionalidad.

-Le crece pelo negro y espeso por todo el cuerpo.

-Su estdmago no soporta otro alimento que no sea la carne
cruda, ni otra bebida que la sangre.

-Sufre imprevisibles crisis de locura, durante las cuales
atacard a todo ser vivo que se encuenfre en su camino,
amigo o enemigo. Suelen durar 2D10 asaltos de combate.
Al final de cada crisis pierde 5 puntos de RR. Cuando el
Lobisome llega a RR 0, pasa a converlirse en Pnj.

La Gnica manera de perder la condicion de Lobisome es
tecibir un hechizo de Expulsion, con el cual recupera sus
puntos de caracteristica iniciales y gana 50 puntos de RR.

Tabla de crisis de locura en un lobisome:
En caso de agresion fisica:

En caso de recibir una herida: +20%
Caso de ser noche de luna: il j
Caso de que lo ataquen con magia: +50%

De ser insultado, o tratado con desprecioi

; ——
EH

Por cada dia transcurrido desde su ultima crisi + 1%

Caso de cometer una pifia: 5 L Ol

Todos estos resullados son acumulables.

-

1ario

"
vy
QL

a8




Nl
Y
=4
=
=
@
=

RUE 30/35 Tamaiio 1'60/1°75 m.
AGl 35/40  Peso 80 kg.

HAB  5/10  Apariencia -

RES 35/40 ArmaduraMNat, Carece.

PER 30/35

COM 5/10 RR 10/ 90 %

CUL 5710 IRR 80/ 90%

Armas: Mordisco 65%. (1D3 + 3D4), Pelea 80% (1D3 + 3D6).
Un Lobisome no puede usar otro tipo de armas.
Competencias Buscar 90%; Correr 120%, Discrecion 85%,
Esquivar 95%; Rastrear 1509, Saltar 80%.

Hechizos Un Lobisome no puede usar la magia.

Poderes especiales En mitad de una crisis de locura un
Lobisome no se desmaya, por muchas que sean sus heridas,
sino que sigue peleando hasta que llega al fope de sus puntos
de Resistencia negativos, momento en el cual muere.

Lucifer, Rey de los Infiernos

u nombre viene del latin Lux (luz) y Fero (soportar), ante

lo cual la traduccion literal de su nombre seria «el que
soporta la luze. Otra traduccién més libre, pero mds de
acuerdo con su naturaleza podria ser «aquél al que le dafa la
luzs. Lucifer fue creado con el nombre de Luzbel ¢Helel ben
Shahars (hijo de la Aurora), y era, junto con Miguel, uno de
los dngeles principales del Cielo, y posiblemente ¢l mas
luminoso de ellos. Al parecer el motivo de su disputa con
Dios fue Adan, razén por la cual odia a toda la raza humana.
Al crear Dios al primer hombre, dispuso que todas las
criaturas lo respetasen, mientras que Addn solamente
deberia arrodillarse ante Dios. Luzbel protesté ante ello,
diciendo que ¢l era una criatura mucho més perfecta que el
hombre, creada de la Gloria de Dios y no del barro, por lo
cual deberia ser Adin el que se humillara ante él, y no al
revés. Dios demostro la superioridad de Adan concediéndole
la facultad de dar un nombre a las cosas nuevas, lo cual
Luzbel y los dngeles eran incapaces de hacer. Luzbel, sin
embargo, siempre sostuvo que Dios habia hecho trampas,
otorgandole el poder al hombre después de sus quejas. A
partir de ese instante empezo a intrigar para apoderarse del
trono celestial. La tercera parte de los dngeles le secundaron;
Miguel, sin embargo, organizé a las tropas leales para la
defensa y se enfrenté a él. Se produjo una gran batalla en el
Cielo, que como todo ¢l mundo sabe ganaron los partidarios
de Dios. Los rebeldes fueron precipitados a la Tierra, y de la
Tierra al Seol (Infierno), Se dice que Luzbel brillé como un
relimpago al caer, exlinguiéndose su luz para siempre
jamas. Dios le cambid el nombre,
llamdndole Lucifer. El
Diablo, sin
embargo, no gusta
de usar ese
nombre,
prefiriendo que
le llamen
Satands, que
significa el
Enemigo». Los
campesinos de
Fuskadi le
conocian como
Aker, «el Cabrons.
Aungue es capaz de
adoptar cualguier
forma, le gusta tomar
en especial la de un
muchacho joven, casi
adolescente, con un
par de alas negras a la
espalda, y de rostro
tan inhumanamente
hermoso e impasible
que es imposible
mirarlo fijamente mas
de un instante.

Lutin

DiablfHo creado mediante la magi
al servicio de su creador. Fn la y
es el diablo Agaliaretph, y buscard la p

si ¢ste se aparta del camino del Mali
Un Lutin es un ser muy pequefio, de
de color siempre negro y con un exirafio g
parecido al de un gato), que brilla eén la
capaz de ver a lravés de ella. Fs inteli

RJE 1 Tamaio Jcm.
AGL 15/20  Peso 25,
HAB 10/13  Apariencia

RES 5/ 7 Amadura Nal. Carece.
PER 25/30

COM 0 RR 0%

CUL 15/20 IRR 11504

Armas: Carece

Armadura: Carece
Competencias: Fsquivar 75%, Escuchar§
Hechizos: Un Lutin puede conocer 106
Goecia i
Poderes especiales: Carecen

Malache Habk

Los rabinos no se ponen de acuerd
stin a favor de Dios o de Safdn,
tradiciones no autorizadas se les e
reparfiendo con entusiasmo diabélico
castigos enfre los pecadores, como a6
honestos y respetuosos de la Ley de
algunos, lo mds facil es que sean una &
rios, que sacan el mayor partido: posible
Cielo y el Infierno sin inclinarse par
que su numero es de aproximadamel
repartidos en pequenas bandas de un
individuos. Cada uno de ellos lleva
regalo del Creador, que en tearia sdlo
la batalla de Armagedon.

Los Malache Habbalah son altos, de
altura, rubios y muy hermosos. Vi
principal rasgo distintivo es que sus of
en ellos solamente se distingue un bl
embargo, ven perfectamente. Al pare
nadie les ha oido hablar jamis, ignon
comunican enfre si. El Gnico sonido
capaces de proferir es su risa, unas cai
terribles que emiten cuando matan a
sonido de sus risas puede helar ¢l ¢
paralizarlos de puro terror.. |
Sus lideres mds conocidos son; Kemuel!
Harborab, Zaiafiel y Kolazanta. Su ge
Uriel.



W, Rastrear 75%, Saltar 60%,
producida por una Espada de
no ser que la victima pase

e RR. Los Malache Habbalah
fipo de hechizo, y, cuando

a cualquier tipo de rezo o

y siempre rematan a sus
ordenes concrelas de hacer
idesplazamiento, los Malache

¢ leletransportarse a las cercanias
victimas. Al parecer, podrian
guentran esto ultimo

ra

dllos v fuertes, de piel rugosa y

i de un darbol, y pelo de color
tomo la hojarasca. Sus organos
le grandes, No sienten dolor,
e color verde, como la resina.

n en absoluto la carne humana.

el tierra fertilizada por el semen
nillas enterradas por una

goras se asemejan en todo a un
lqs monstruos intentan cambiar-
de las Mandragoras crecen

de la sangre de sus supuestos
do hasta la muerte.

La Mandrdgora bebe la sangre de una manera muy especial:
a besos, sorbiéndola de los poros sin hacer ningin dafo. Su
victima solo siente una somnolencia muy dulce, mientras va
perdiendo fuerzas.

A la muerte de sus padres humanos, la Mandragora se
interna en los bosques, en busca de los suyos.

Con el tiempo, una Mandrigora se asemeja mas y mds a un
drbol, creciéndole mayor nimero de brazos/ramas y haciéndose
més rigido, hasta que al final se transforma definitivamente en
un arbol. Son muy buscadas por magos y alquimistas, ya que
con su carme se prepara un excelente afrodisiaco.

(Presentamos las caracteristicas de una Mandrigora adulta. Un
cachorro de Mandrégora tiene unas caracteristicas muy similares
a las de un humano normal. Cuando mayer sea la edad de la
Mandragora mayor serd su altura y menor su Agilidad).

PUE 40745 2/10 m.

AGl 3/ 5 1500/2000 kg.
HAB  5/10 -

RES 35/50 Armadura Nat. Corteza (prot. 12)
PER 15/20

COM 1/ 5 RR 0 %
CUL 5710 IRR 200/250 %

Armas: Golpear con las Ramas: 25%. Dano: 1D8 + 6D6.
Una Mandragora puede hacer tantos ataques como ramas tenga.
Competencias: Conocimiento vegetal 98%, Discrecion 60%;
Esconderse 60%

Hechizos: Carece.

Poderes especiales: \/na Mandragora no se desmaya hasta
llegar a 0 puntos de Resistencia. Entonces se seca y muere.
Los puntos de Proteccion de una Mandragora se reducen a 3
frente a un ataque de fuego.

Manga

¢ dice que el Ultimo de la comarca que muera antes del

dia de Todos los Santos se convertira en La Adanga, un
especiro que se aparecerd en esa fecha... y vagard por la
comarca duranie lodo un afo... Es decir, hasta que sea
reemplazado por el Glfimo que muera antes del 1 de
Noviembre del ano siguiente. La Manga se suele tomar su
condena con filosofia, sabiendo que no durard para siempre,
y se dedica muchas veces a proteger y aconsejar a los suyos.
No obstante, ha habide Mangas que han llegado a
enloguecer, pudiendo ser peligrosos, en especial si la comarca
se despuebla, pues en ese caso, y hasta que no se produzca
una muerte humana en el territorio, la condena de La
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Manga sera perpetua... La Manga carece de caracteristicas.
RR: 05% IRR: fo

Poderes especiales: Es inmune a todo tipo de ataques fisicos
(a no ser que sean de naturaleza mégica). Por lo demds
tampoco puede hacer dafio corporal, aungue una Manga
desesperada o enloquecida puede intentar poseer un cuerpo a
la manera de las dnimas,

et N
Marmajor

igante de un solo ojo que vive en cuevas y subterrd

neos, siempre en soledad, saliendo solamente de su
escondrijo para devorar ganado o a algin viajero extraviado.
Su plato predilecto, sin embargo, son los nifos sin bautizar, y
usando éstos como cebo algunas personas sin escripulos han
llegado a cazarlo vivo, con la esperanza de usarlo para su
servicio. Esto no ha side nunca posible, ya que el Marmajor
muere en cautividad, si es que antes no ha conseguido
liberarse de sus ataduras y ha destruido a quienes lo habian
capturado. Algunos estudiosos han creido ver en el
Marmajor descendientes de los infernales Bebrices, algunos
de los cuales habrian quedado aislados en la Tierra. El
Marmajor del que se tienen mas referencias vive en las
famosas cuevas del Salitre, situadas bajo la montafia de
Montserrat, cerca de la localidad de Collbaté.

PJE  20/30  Tamaio im.

AGl 10715 250 kg.
HAB 2/ 3 a .

RES ¢5/30 . Pelo (prot. £)
PER 10/15

COM 1 RR

CuUL 1 IRR 150 %

Armas: Garrote 40% (4D6).
Competencias: Otear 60%; Rastrear 407

i S b ~¥ iy
Masabakes
T 1bién conocida con los nombres de
yomory. Sus atributos son ¢l amorn
la vanidad, la estafa y el robo. Toma sl
apariencia de una mujer de belleza inl
perfecto permanentemente desnud
poseer la lengua bifida. Tiene contral
demonios Incubos y Stcubos. Su lug
Lilith. Le atraen sexualmente lanto lo§
mujeres, en especial si son de cond
Dios. Asimismo ayuda a cometer ach
promiscuidad, excitando la libido de
embargo, muchas veces le divierte hi
prohibidos o los vicios secretos salgan
desgracia o el ridiculo sobre los aman
adord en Babilonia, Israel y Egipto
y se decia que podia adoptar tantoa
como femenina. Las Gnicas ciudades
totalmente a su ¢ sin embargo,
Gomorra, ya que, aunque su cullo lle
importante en la ciudad de Ninive,
predicacion del profeta Jonds. Segin:
gran importancia en los dias anterioresd
Lucifer, ya que junto con Astaroth fueran
defender la causa de la rebelion y conye
dngeles indecisos. Se dice que Masabak
al mismisimo rey Salomén, para imp
templo de Jerusalén. Salomén consigy
su espiritu en una botella, la cual am
pozo. Lilith, para rescatarla, tuvo que
judia seduciendo al rey, consiguiendo fi
babilonios bajaran al pozo, con la esp
tesoro, y abrieran la botella, liberando'@
de su encierro.
Masabakes es, con diferencia, el esp
Infierno, ya que adora al vicio por el
porque a través de ¢l se condenen los
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uria Ral rcp:n?ud_d. la castidad FUE 15 Altum 1'55m.
. Ante estos casos envia AGl 10 Peso 55 kg,

ones, todos ellos relacionados HAB 10  Apariencia -
riar desde alucinaciones eroticas  RES 10 Armadura Nat. Carece.
ombra que, en la penumbra de PER 25
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da por un instante a un COM 25 RR 2854%
tuoso de una mujer, por CUL 15 IRR 0%
dos, incluyendo, por supuesto,

o de Incubos, Stcubos y Armas: Carece

bakes sicnte un fuerte rechazo  Armaduras: Carece.
ssinceridad, los cuales son el Competencias: Discrecion 45%, Elocuencia 150%, Psicolo-
quinaciones. gia 115%

ol ol Notas: Mastema es el tipico acusica que todos hemos tenido
que soportar en clase cuando éramos nifos. Desconfiado
hasta la paranoia, despreciado por los demas dngeles {en
especial por los arcangeles) y temido por muchos (excepto
quiza por Melatrén), Mastema gusta de viajar a la
Tierra bajo el aspecto de un tipo canijo, de
barbas ralas y dientes desiguales,
siempre con una media sonrisa en el
rostro. Poco le importa carecer de
defensas y ser aniquilado: sabe que
su muerte no serd sino una forma
rapida de dirigirse nuevamente
ante su Creador... con nuevas
historias con las que
envenenar sus oidos. Se
dice que determinados
angeles y arcangeles,
cuando oyen la noticia de
que Mastema ha vuelto
a viajar a la Tierra,
intentan por todos los
medios cazarlo, Pues
piensan que, si logran
€ncerrar en un cuerpo
mortal a Mastema, y
encadenar a éste en la
pared de una prision,
se veran libres de
semejante incordio... al
menos el tiempo que
dura una vida humana.

Meiga

ruto de la union entre Agaliaretph y una bruja. Son de

apariencia humana, pero. suelen tener rasgos que las
identifican con su padre, como por ejemplo garras en lugar de
manos, patas de cabra, colmillos en lugar de dientes, orejas
peludas y puntiagudas u ojos de gato. Envejecen rapidamente,
convirtiendose en viejas repugnantes. Son extraordinariamente
longevas, pudiendo vivir hasta 400 afios.

FUE 20/25 Tamaio 1307140 m.
AGl  5/10 Peso 40750 kg.
HAB 10/15  Aparienda

RES 95/35 Armadura Nat. Carece

PER 5/ 7

COM 2/ 1 RR 0 %

CUL 20725 IRR 1257150 %

Armas: Carece.
palabra hebrea que significa Competencias: Alquimia 60%; Astrologia 75%; Con.
la:de mostrar a los ojos de Dios  Magico 75%; Psicologia 35%.

hombres, y es el que excita Su Hechizos: \Una Mceiga puede conocer y usar cualquier tipo
umanidad entera con plagas y de hechizos.
¢ ve un ejemplo excelente de su Poderes especiales: Tiene la facultad de invocar a
Agaliaretph sélo pronunciando su nombre. Sin embargo, es
algo que normalmente solo pueden hacer una vez en su
larga vida.




B
Y
>
-
=
@
=

' [ __ ' A
T casl s g

Meliades

spiritus demoniacos femeninos, que habitan en el corazén

de ciertos drboles, que crecen en cementerios, lugares
malditos o zonas profundas de los bosques. Dichos arboles
suelen estar semi-secos o muertos,
Las Meliades tienen el aspecto de mujeres bellisimas, con
ojos de gato, piel de un tono verdoso, garras en las manos y
colmillos en la boca. Suelen seducir a los viajeros solitarios
con sus hechizos, para devorarlos mientras hacen el amor.
Mo se sabe a ciencia cierta el origen de estas crialuras,
aunque se les cree relacionadas con los Sdcubos y las Strigas,
y sobretodo con las Lamias.

FUE 15/20 Tamano 150 m.
AGlL 95/30  Peso 45 ka.
HAB 15/20  Apariencia 260

RES 16/¢20 Armadura Nat. Carece
PER 20/25

COM 5/ 7 RR 0 9%

CUL 5710 IRR 150 %

Armas: Garras 60% Dano 1D8+1D6
Mordisco 45% Daino 1D10+1D6
Armadura: Carece

Competencias: Discrecion 90%. Fsquivar 80%

Hechizos: Una Meliade puede conocer tantos hechizos
como puntos de Cultura tenga. Obligatoriamente debe tener
¢l hechizo de Atfraccion Sexual.

Poderes especiales: La Meliade es capaz de fundirse en el
interior de un arbol, dentro del cual vive. Caso de talarse el
arbol, la Meliade muere.

Mengue

os Mengue son diablillos sin

de Lucifer se introducen en el organ
mande, poseyendo a la persona en 0
total, es decir, la victima sigue siendo 't
pero si se niega a obedecer las orde
infroducido en su cuerpo éste lo forturar|
Para saber si la victima cede a este d
reglas de Tortura.
Un adorador satdnico especialmente de
puede fener a sus 6rdenes varios de'g
Las caracteristicas fisicas de los Men
CUCrpo que posean.
RR: 00% IRR: 300% L
Armas: Tortura sobre el cuerpo poseldi
Competencias: Tortura 80% |
Hechizos: Carece
Poderes especiales: Posesion de

1'
=
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Miguel, Arcing
Esperanza

En hebreo, su nombre significa sel gl
en verdad, desde la rebelion de
estado mds cerca del Sefior... ni ha
en Su nombre: Supo reorganizar y dar)
confusas masas de dngeles fieles y levatl
sobre los rebeldes de Lucifer; detuyo
cuando iba a sacrificar a su hijo lsaag &
el cuerpo del patriarca Moisés (segin/i
destruyé ¢l solo a ciento ochenta y cing
ejército del rey asirio Senaquerib (qu
Jerusalén hacia el 701 a. C.) y serd
del Cielo con una gran llave para encel
fuego y azufre a la Bestia durante milail
cuenta en el Apocalipsis,
Y es que Miguel es el paladin de Dig§
principal, y el lider indiscutido de los
que el dia del Juicio sus hermanos debs
uno a su propia némesis infernal, el
secundar al propio Jesucristo en su
Lucifer... posiblemente enfrentinde
lugartenientes infernales, Belzebuth
Su aspecto es el de un joven de ing
asexuado y de aspecto androgino; Segd
sus alas son de un delicado color vel
larga y lacia cabellera, del color del &
blanca gusta de llevar un pefo de co
empunia en la diestra una espada del
defender Su Dios y Su Fe contra sus
naturaleza no es sanguinaria, sino fol
todas las oportunidades posibles a log



dbierfa a la esperanza. Quizd
siempre al dltimo minuto

o.es implacable (Nota de
mlen al ejército de

ante de las almas», el que
e a las puerlas del Cielo. Por
rrespondera la ingrala larea
tiones de los hombres, para
esperanza y fe en si mis-
do la suerte sobre sus
D, aquellos gue recen a Miguel
e regenerados, o incluso
discrecion del Dj),

as zonas del Principat con
gueda se le conoce como
s¢ le denomina Malaire, y
ssa; En todos los casos se
Wmana, aunque de fuerza
mente la apariencia de un
ucir o fomar por la fuerza a
t religiosos/as o personas de
el que sucumba a los

a los pocos dias una horrible
dard un apestoso olor, que
na victima del Morota. La
enfermedad es recibir los
0 de Expulsién con otro de
creencia popular que el/la

lar o experimento de

Armas: Pelea 90% (1D3+1D6).

Competencias: Elocuencia 75%, Seduccion 90%.
Poderes especiales:

Siempre muestran una apariencia 24 o mads.

Mostela
A'nim‘elillo muy parecido a la comadreja, aunque algo
mds pequeio y de cabeza mas grande. Al igual que
¢ésta, se alimenta de ratones de campo y de serpientes, asi
coma liebres, a las cuales caza introduciéndose en sus
madrigueras. La Mostela hembra carece de vagina, por lo
que el macho la fecunda en la boca. Las crias, que nacen a
los pocos meses, salen de las orejas de la madre, siendo
consiguientemente muy diminutas. Muchas de ellas
mueren al ver la luz, pero la
Maostela las lame con su
saliva, haciéndolas revivir de
modo milagroso. Este
animalito es muy buscado por
Alquimistas y Curanderos
debido a sus maltiples
propiedades. De sus sesos se
puede hacer un ungiiento que
cura la visla cansada o débil.
Alando lonchas de su came a
las articulaciones reumdticas
se alivia el dolor. Su grasa
aplaca el dolor de muelas.
Comer su camne fortalece las
encias. De su sangre se
fabrica un ungiiento que
combate la lepra. Con el
hueso del tobillo de una Mostela se puede crear un talisman
que impide que la mujer que lo lleve quede embarazada.

FJE 5/ 7 Tamaiio 20/30 cm.
AGl 25/30 Peso - kg.
HAB - Apariencia -

RES 10/12 Armadura Nat. Carece
PER 10/15

COM - RR  30%

CUL - IRR 75%

Armas: Mordisco 75% (1D3+1D6)
Competencias: Esconderse 95%, Esquivar 700%
Poderes especiales: Propiedades curativas.
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Meliades

Espiritus demoniacos femeninos, que habitan en el corazén
de ciertos drboles, que crecen en cementerios, lugares
malditos o zonas profundas de los bosques. Dichos drboles
suelen estar semi-secos o muertos,

Las Meliades tienen el aspecto de mujeres bellisimas, con
ojos de gato, piel de un tono verdoso, garras en las manos y
colmillos en la boca. Suelen seducir a los viajeros solitarios
con sus hechizos, para devorarlos mientras hacen el amor,
No se sabe a ciencia cierta el origen de estas criatura
aunque se les cree relacionadas con los Sticubos v las Strigas,
y sobretodo con las Lamias.

15720 150 m.
45 kg,
\cia 26
Armadura Nal. Carece

RR
IRR

: Garras 60% Dafio 1D8+1D6
Mordisco 45% Dafio 1D10+1D6
Armadura: Carece
Compelencias: Discrecion 90%. Fsquivar 80%
Hechizos: Una Meliade puede conocer tantos hechizos
como puntos de Cultura tenga. Obligatoriamente debe tener
el hechizo de Atraccién Sexual,
Poderes especiales: La Meliade es capaz de fundirse en el
interior de un arbol, dentro del cual vive. Caso de talarse el
arbol, la Meliade muere.

Mengue

os Mengue son diablillos sin Ierp
de Lucifer se infroducen en el onga
mande, poseyendo a la persona en cues
total, es decir, la victima sigue siendo ool
pero si se niega a obedecer las drdenes
introducido en su cuerpo éste lo lorturm
Para saber si la victima cede a esle
reglas de Tortura,
Un adorador satdnico especialmenfe/d
puede tener a sus drdenes varios de gl
Las caracteristicas fisicas de los M
CUerpo que posean.
RR: 009% IRR: 300%
Armas: Tortura sobre el cuerpo poseld
Competencias: Tortura 80%
Hechizos: Carece
Poderes especiales: Posesion de

Miguel, Arcang
Esperanza

En hebreo, su nombre significa sl
en verdad, desde la rebelion de i
estado mds cerca del Sefior... ni ha

en Su nombre: Supo rearganizar y dif
confusas masas de dngeles fieles y Il
sobre los rebeldes de Lucifer; del
cuando iba a sacrificar a su hijo

el cuerpo del patriarca Moisés (s i
destruyo ¢l solo a ciento ochenta y cliig
ejército del rey asirio Senaquerib (que
Jerusalén hacia el 701 a. C.) y ser§
del Cielo con una gran llave para
fuego y azufre a la Bestia durante mill
cuenta en el Apocalipsis.

Y es que Miguel es el paladin de
principal, y el lider indiscutido de log}
que el dia del Juicio sus hermanas d
uno a su propia némesis infernal, ¢l
secundar al propio Jesucristo en su
Lucifer... posiblemenle enfrentind
lugartenientes infernales, Belzebull
Su aspecto es el de un joven de in
asexuado y de aspecto andrigine.
sus alas son de un delicado color
larga y lacia cabellera, del color del &
blanca gusta de llevar un peto de g
empuiia en la diestra una espada dess
defender S y Su Fe contfra sus
naturaleza no es sanguinaria, sina
todas las oportunidades posibles a




L abierta a la esperanza. Quiza
rar siempre al Gltimo minuto

d hacerlo s implacable (Nota de
presunten al ejército de

pantante de las almass, el que
gonduce a las puertas del Cielo. Por
ll, le corresponderd la ingrata larea
 acciones de los hombres, para
10n,

ede esperanza y fe en si mis-
emamando la suerle sobre sus

Hjuego, aquellos que recen a Miguel
¢ Suerte regenerados, o incluso
poral, a discrecion del Dj).

varias zonas del Principat con

‘¢l Bergueda se le conoce como
nes se le denomina Malaire, y
Maragassa. En todos los casos se
tia humana, aunque de fuerza
distintamente la apariencia de un
| seducir o tomar por la fuerza a
iente religiosos/as o personas de
aquél gue sucumba a los

ifriré a los pocos dias una horrible
[ exudard un apestoso olor, que
a una victima del Morola. La
tle esta enfermedad es recibir los
m hechizo de Expulsion con otro de
Es creencia popular que el/la
Lavatar o experimento de

Lujuria.

T75m.
05 kg,
24 0mas.
Carece

Armas: Pelea 90% (1D3+1D6).

Competencias: Elocuencia 75%, Seduccion 90%.
Poderes especiales:

Siempre muestran una apariencia 24 o mas.

Mostela
Animalillo muy parecido a la comadreja, aunque algo
mas pequeiio y de cabeza mas grande. Al igual que
ésta, se alimenta de ratones de campo y de serpientes, asi
como liebres, a las cuales caza introduciéndose en sus
madrigueras, La Mostela hembra carece de vagina, por lo
que el macho la fecunda en la boca. Las crias, que nacen a
los pocos meses, salen de las orejas de la madre, siendo
consiguientemente muy diminutas. Muchas de ellas
mueren al ver la luz, pero la
Mostela las lame con su
saliva, haciéndolas revivir de
modo milagroso. Este
animalito es muy buscado por
Alguimistas y Curanderos
debido a sus multiples
propiedades. De sus sesos se
puede hacer un ungiiento que
cura la vista cansada o débil.
Atando lonchas de su carne a
las articulaciones reumaticas
se alivia el dolor. Su grasa
aplaca el dolor de muelas.
Comer su carne fortalece las
encias. De su sangre se
fabrica un ungiento que
combate la lepra. Con el
hueso del tobillo de una Mostela se puede crear un talisman
que impide que la mujer que lo lleve quede embarazada.

FJE 5/ 7 Jlamaio $0/30 cm.
AGl 25/30 Peso - kg
HAB - Apariencia

RES 10/12  Armadura Nat. Carece
PER 10/15

COM - RR 30w

CuUL - IRR 754

Armas: Mordisco 75% (1D3+1D6)
Competencias: Esconderse 95%, Esquivar 70%
Poderes especiales: Propiedades curativas.




B
=
®,
=.
=
@
=

Muerto

Cadévercs reanimados por la magia de Agaliaretph,
normalmente para ponerse a las 6rdenes de sus
servidores humanos. Un Muerto puede alzarse de la tumba
-sin Goecia- si el difunte sentia al morir un odio o ansiedad
fan fuerles como para hacer que el alma vuelva por un corto
espacio de fiempe a su cuerpo... aungue éste esté muerto.

FUE 10/15  Tamaio 1'69/1°75 m.
AGl 5710 Peso 40/50 kg.
HAB 5/10  Apariencia -

RES 12715  Armadura Nat. Carece

PER 5/ 7

COM 1/ 3 RR 0 %

CUL 5/10 IRR 100/110 9%

Armas: Un Muerto puede manejar armas de tipo 1,2,3.
Competencias: Normalmente un muerto tiene todas sus
competencias a nivel de base, pero puede haber excepciones.
Hechizos: Normalmente carece

Poderes especiales: Un muerto nunca se desmaya por efeclo
de sus heridas.

Los Nephilim

o todos los Bene ha Elohim se amancebaron con

Lilim... algunos de ellos lo hicieron con mujeres
humanas corrientes, dando lugar a la estirpe de los
Nephilim, seres humanos de talla gigantesca, cuyo lider se
llamaba Helel. Segun las tradiciones judias, fueron los
Nephilim los que intentaron construir la torre de Babel para
alcanzar el Cielo e invadirlo... Sea como fuere, se
desperdigaron por el mundo y su estirpe desaparecié, aunque
segun las leyendas puede que queden algunos vivos, o
descendientes suyos. Se dice que Goliath, el gigante con el
que se enfrentd David, era uno de ellos.

RJE 40/45 Tamado 3/4m.
AGI 30 Peso 300 kg
HAB 10/15  Apariencia - )
RES 35/45  Armadura Nat. Piel griest g
PER 20

COM 10 RR 5 %
CUL 10 IRR 951

Armas: Pelea 80% (1D3+1D4), Gé
Competencias: Buscar 60% Correr

Nergal

efe de la policia del Infierno,

Astaroth y gran amigo de Baal
15 legiones infernales. Adopta fa
de tamano normal, embozado con una}
evita exponerse directamente a la luz
sombra. Su gran enemigo es ¢l demo
siempre sospecha pero al que nuncd
alto cargo que como consejero de B
don de conceder a sus invocadores und
agudeza de sentidos (aumentando de
una o mas competencias relacionadas ¢
100% o mas alla). Igualmente se le
varios Teraphimes para uso parficulary
realizan correctamente su invocacion i
de puntos de competencias de Percep
esclavizéndolos a su servicio.

FUE 20 158 m.
AGl g9 45 kg,
HAB 35 - !
RES 30 . Invulnerabilid
PER 35 al metal

COM 20 RR 0%
CUL 20 IRR 500 %

Armas: Espada normal 90%; Dafo; 10
Armadura: Peto de cuero migico.
Competencias: Todas las relacionadas
Hechizos: Nergal es capaz de usar lod
utilidad en una investigacion.

Poderes especiales: Tiene la faculfady
foda arma hecha de metal, sea magica



f Bosque de los Suicidas, pero
enfra también en la tierra, si asi
demonio Andrialfo. Tiene la

Jpero se mueve velozmente gracias
s0 disimula como raices). Ataca a
jon refractil que surge con gran
 hajas de la copa, Este aguijon puede
fietros de longitud, y esta siempre
‘mortal. En dicho aguijon se
alimentacion, ya que el Olocanto
L3 Su victima, absorbiendo mientras

4m.
1300 kg.

Nl Picl gruesa

fagoras se odian a muerte.
0: 1D10+5D0

eecion por piel gruesa.
45%

eno del Olocanto paraliza durante

& 1o saque una tirada de Resistencia
tlavado en su victima le quita

de manera automatica cada asalto

Ondina

ntidad demoniaca elemental del agua. Tiene forma de

mujer muy hermosa. Algunas Ondinas eslan ligadas a
una fuente, un rio o un lago determinados. Olras aparecen y
desaparecen a voluntad, siempre en el agua. A veces, atraen
a los caminantes hasta el agua, donde los ahogan. Ofras, sin
embargo, se han enamorado de un viajero, y le han
protegido durante el resto de su vida.
Las Ondinas estin dominadas por el demonio Silcharde

FUE 30/35 Tamaio 1°65/1°65 m.
AGl 30/35 Peso - kg.

HAB 15/20  Apariencia

RES 10/15 Armadura Naf. Inmune aarmas no
PER  5/10 magicas

COM o/ 5 RR 0%

CUL o/ 5 IRR 300/350 %

Armas: Carece

Competencias: Seduccion 90%;

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Una Ondina tiene la facultad de
controlar y manipular el agua. Esto le permite crear nicblas,
fempeslades, o ahogar a sus enemigos.
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Peritio
Cridtums con cabeza y patas de Ciervo y cuerpo y alas de
ave de gran tamafio y bello plumaje, que algunos dicen
que es de color verde muy oscuro, mientras que otros lo
describen como de color celeste. La sombra que proyectan no
es la que corresponderia a su figura, sino la de un ser
humano normal.
Basandose en esto, se especula sobre si no serdn almas en
pena, malditas de Dios o del Diablo.
Son grandes enemigos de los hombres, pues apenas
distinguen alguno se lanzan ferozmente contra él. Existe la
leyenda de que, si un Peritio logra matar a un ser humano,
la maldicion que pesa sobre ¢l desaparece, y puede descansar
en paz. Sea como fuere, las armas normales no dafian a un
Peritio, y éste solo matard en combate a un Gnico ser
humano. Cuando lo consiga, se revolcard furiosamente en su
sangre, para luego desaparecer volando hacia las alturas.
Se dice que su Unico sustento es la tierra seca, y que viven
en una isla perdida en mitad del Mar Tenebroso.

FUE 10/12 Tamaio 1’70 m.
AGl 15/20 Peso

HAB - A icid

RES 10/12  Armadyra Nat. Magia Ver)
PER 20/2%2

COM - RR 0 %

CUL - IRR 125 %

Armas: Embestir con la cornamenta 60% (2D6)
Morder 45% (1D6+3)

Competencias: Volar 65%

Poderes especiales: El Peritio es inmune a todo tipo de
armas no magicas.

Potestades

I_JI:mados también Enerpias, Potenci
ision es la de vigilar los Senderos!
la infiltracion diabélica. Pues si Dios
todo, y estamos aqui Gnicamente por
pensamientos y sus ideas son nuesira /8
gusta de meter el rabo en la Idea de
dola sutilmente, y esparciendo el dologl
pecado sobre la Tierra. Pues buen nim
fueron antafio Potestades, y conocen
da geografia del Pensamiento Divino:
jefe de las Potestades, Camael, ¢s en
trabaja en complicidad con el Infierng.
nombre de Kemuel consintio en ser
druidas antiguos, y que fue maldilo pé
que fue el Gnico que llegd a adivinar
acciones. Y, sin embargo, Dios lo fign
angeles principales, y uno de los mis
como apuntan algunos, porque no ‘
noche, ni luz sin oscuridad, ni calar
consiente el Mal para que resplandezcid

X -

Principados
Son las criaturas responsables de la b

pueblos de la Tierra. Cada nacidn, &
tiene un Principado que vela por ella:
rencillas o alianzas entre paises no son
reflejo de las luchas o pactos entre los
En ocasiones, el Principado tutelar de
tierra a guerrear por ella, adoplando la
héroes legendarios o santos guerrerds |
Matamoros, efc...). También se dice g
Principados han liegado a enfrenfarse
fratricida que causa gran regocijo en el
La muerte en la Tierra de un Pringi
desconcierlo en su nacion tutelar, que
hundirse en el caos mas absoluto y ser
También se dice que, si una nacidn
do responsable de ella desaparece lam
Creador... Quiza por ello luchen con
favorecer a los suyos.
Nombres de Principados mds 0 menos
(que mas adelante se convirtio en Al
Cervill, de quien se dice que es el pro
que tomd el lugar de David a la hora!




Variable
Variable

L Aura (prot. 10)

e arma humana al 100%
Wmadura o proteccion no magica.
ar 150%; Elocuencia 99%, Mando

esion: Los Principados carecen de un
8 asf que cuando quieren relacionarse
oderarse del cuerpo de un ser
fera similar a como lo hacen las
¢ dnimas). Su svictimas (o
su selegidos) no tiene derecho a
infentar zafarse de tal shonors. Sin
a elegird el cuerpo de nadie que
WUna vez completada la pose
0 s¢ veran modificadas con los
ente.
pcipados generan a su alrededor un
e dafio a cualquier
05 que reste la arma
05 seres son inmunes a cualquier
igna o goética.

Querubines

Su nombre procede de la palabra hebrea <kerubs, que
segn algunos significa «el que intercedes, y segln
otros simplemente econocimientos. Sea como fuere, fue
los querubines los que, segin las tradiciones judia y
cristiana, se ubicaron al este del Edén para cus!odnar el
camino hacia el arbol de la Vida, e igualmente fue un
querubin, empuiiando una espada llameante, quien
expulsé a Addn y a Eva del Paraiso.

Ezequiel y sobre todo San Juan (en su Apocalipsis) nos
hacen una cuidadosa descripcion de estas criaturas: segu
parece tienen una sola cabeza, cuatro alas.., ¢ innumera-
bles ojos repartidos por todo el cuerpo, incluso por las alas,
ya que son guardianes que todo lo ven.

Rafael, Arcangel
de la Paz

Su nombre viene del término hebreo sraphas, que quiere

decir esanadors, emédicos o «cirujanor, suponemos que de

almas, ya que de los cuerpos se encarga su hermano Cassiel.
Pero también se le conoce con los nombres de Remiel,
Jeremiel o Yerahmeel, nombre que significa «Misericordia
de Dioss. Se dice que en los dias finales del Apocalipsis ser
el encargado de abrir las puertas del Infierno, para llevar a
las almas, como si de un rebafio se tratara, al Juicio Final.
Una tradicién no autorizada afirma que ese dia ¢l tambié
serd juzgado, pues ha ejercido en varias ocasiones de guia
del Infierno, adoptando el disfraz de una bestia monstruosa.
Que ello fuera por santos pro os o por doblez impia, es
algo que estd por descubrir.

Y qué se puede buscar en el Infierno... es algo que queda a
la imaginacion del lector.

Sea como fuere, la forma habitual del Arcingel Rafael
cuando quiere relacionarse con los hombres es la de un
muchacho casi adolescente, amigable, parlanchin y h
bromista (puede que incluso demasiado). Bajo su apariencia
angélica gusta de llevar una tinica resplandeciente, y
despliega sus seis pares de alas. Es, con diferencia, el mds
sociable y divertido de los Arcangeles.
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Como Arcingel de la Paz y de la Reconciliacion, es capaz,
con su sola presencia, de calmar los dnimos mds encrespados,
y de apaciguar las disputas mas rencorosas. Perdonar a un
enemigo es una manera segura de llamar su atencién, y no
dejard de tener su recompensa (en forma de alguna pequefa
casualidad o de algo de manga ancha por parte del Dj). Es la
némesis angelical de Frimost, el demonio de la Destruccion.

. .3
Sachiel, Arcang
Riquezas

ambién conocido como Sariel, Su

Saraquel, Su nombre significa «
su alter ego infernal, Surgal, su do
terrenales. Pero mientras que Surga
Sachiel es la generosidad y la justa r
que le recen o lo invoquen pueden cons
medios para alcanzar la fortuna, y aq
lacafios a la hora de dar limosna o ayl
de manera altruista pueden tener en
Sus premios y sus castigos son casi sier
mismo que da la fortuna a quien se la
quien hace uso egoista de ella.
Su aspecto (cuando se digna aparecer enfie
un hombre ya maduro, con alas de pave
gran bolsa de oro. Se dice que sus rela
tan malas como deberian ser entre un
Superior... y que en las ocasiones en lds que
cruzan suelen llegar a un acuerdo sin’
Como ellos mismos dicen, encogiéndose
solo negocios... »

Salamandra

Criaium muy parecida a un lagario pe
se alimenta del fuego coma un p
Fuera del fuego muere. Su cuerpo es mil
predominio del rojo. Su mordedura s dll

FUE 1 Tamapo 10/15cmi
AGl 15/20  Peso - kg,

HAB 0 Apariencia

RES 5/ 7 Ammadura Nat. Carece.
PER 15/20

COM 0 RR 0%

CUL 0 IRR 100/1¢5 %

Armas: Mordisco 65%, Daiio; 5010 W
Compelencias: Discrecion 60%,; Esconde
Hechizos: Carece.

Poderes especiales: Una Salamandra
un Igneo en 1D3 asaltos. El igneo no pul



epa) de Dioss. En el Apocalips
ita como el angel del Arrepenti-
Plos dias de la Rebelion de Lucifer,
Glfimo, junto a su hermano gemelo
artenientes de Belzebuth, el Senor
€ la derrofa de los partidarios de
nfiernos, Samael decidid
ivino. Para ello huyo del
# robado la espada de Belzebuth. Esa
gon los fuegos primigenios de la
e manos de un Angel o un
fada por un humano... Desgracia-
persecucion, y en el forcejeo que
4 cayd a la Tierra, perdiéndose
3, Samael fue perdonado, v al
‘e Arcingel, asi como el de
elicas. Fanitico como todos los
on los enemigos de Dios, y descono-
o de la palabra <Piedads.
luier apariencia, su aspecio
nano alto, de piel ligeramente
muy largos. Sus ojos carecen de
laivoz.
barcado en una lucha santa, y
jt0s, ya sea en persona o ayudado
icas mas feroces, como los
ferribles Malache Habbalah...

~
i pana
noche los caminos, en procesion,
, y avisan a los que cstdn a
i, sin embargo, un guia que los lleve
asi que hechizan al desventurado
abligindolo a ir con la Santa
con ofro humano vivo. La Santa
una serie de luces que avanzan
ligubre, de cadenas y rezos,
i los ojos en blanco, que lleva en lo
n el aspecto de una procesion de
sudarios.

La Santa Compafa carece de caracteristicas, y sus miembros
son impalpables.

Armas: Carecen

Competencias: Carecen.

Hechizos: Carecen.

Poderes especiales: Obligar a un ser humano vivo a que
los guie.

El es o solo puede librarse de acompanar a la Santa
Compana si saca con éxito una tirada de RR.

Sariel

urante la revuelta de Lucifer permanecio fiel a Dios,

luchando valientemente contra los renegados. Pero,
mas adelante, su orgullo lo perdié, pues Dios lo designo
como uno de sus Arcangeles, ¥ en una de sus primeras
misiones viajo a tierra de Canaéan... donde se puede decir
que <cayé muy biens. De hecho, los cananeos empezaron a
adorarle como su dios, y crearon para él un culto oficiado por
bellisimas sacerdotisas, que le servian en «cuerpo y almas.
A cambio, Sariel les ensenid las fases y orbita de la Luna y
las principales estrellas, conoc ntos que les ayudaron a
dominar las artes de la hechiceria y crear la brujeria.
Cuando el asunto fue demasiado escandaloso para
encubrirlo, Sariel desertd de las filas celestiales uniéndose a
Lucifer, que lo recibié con cierta tibieza, pero lo admitio en
el Infierno. El puesto de Sariel fue ocupado por Samael, el
demonio renegado [ver Arcangeles). Seguramente por ello lo
odia a muerte. Sariel gusta siempre de adoptar el aspecto de
un hombre rico, poderoso e increiblemente elegante. Habla
con afectacion, y le gusta que le alaben. De hecho, su
vanidad es su mayor punto débil. También puede ser
invocado como si de un demonio menor se tratase.

1°80 m.
90 kg.

{prot. 10)
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Armas: Cualquier arma al 99%

Armaduras: Carece,

Competencias: Astrologia 95%, Con. Migico 110%
Poderes especiales: Sariel tiene la capacidad de inculcar un
hechizo en la mente de una persona o ser, para que lo active
en un momento determinado, aunque por su Irracionalidad o
conocimientos no pudiera hacerlo. La persona o ser en
cuestion no podrd repetir la jugada una segunda vez... salvo
que logre volver a invocar (y adular lo suficiente) a Sariel.

Satiro
Esias‘criaturas son el fruto de la upi

un Incubo. Tienen aspecto human
cuernos en la frente, nariz ganchuda,
y un increiblemente grande érgano
inteligentes, amigos de las bromas pel
mento inestable: tan pronto son déciles
muestran colera e ira.
Sus hijos tienen apariencia humana, ji
mente delgados. Suelen cambiarlos
auténticos nifos para que los huma
ninos crecen muy lentamente, esta
tanto que pueden agolar a varias n
da, a los pocos meses, con una voz
de un viejo que de un nifio.

FUE 20/925 Tamaho 1°40/1'55.m)
AGl 10715  Peso 40/50 kg.‘
HAB 10/15  Apariencia
RES 25/30 ArmaduraNal. Pelo(prol 118
PER 18/20

COM 5/10 RR 0
CUL 175 IRR 150/175 %

Armas: Pelea 65%. Daiio: 1D3 + 1D8
Competencias: Esconderse 80%%, Con
animales 45%; Esquivar 70%.

B
Scidopodos
Scrcs nacidos de los pozos del infier

como tormento de las almas cond
un experimento fallido de Lucifer, al ig
Los Scidpodos tienen un aspeclo que
de los seres humanos, pero tienen so
gruesa como dos piernas humanas ju
pie gigantesco, y un Gnico brazo, que I
del pecho. Son estipidos, y los demg
como ganado, para alimentar a sus
lienen una cualidad muy interesante;
les hace ser las victimas ideales en lo
suplir perfectamente las victimas h
Scidpodo en lugar de una persona en Un
un bonus del 25% a la hora de lanzar ¢l
Por desgracia para los magos goéficos, &4
conseguir un Sciopedo en la Tierra.

PUE  5/10 Tamafio 1'35 m.
AGl 10/12  Peso 50 kg,
HAB 10/15  Apariencia

RES 5/ 7 AmaduraNal. Carece.
PER 10/15

COM 1/ 3 RR 0%
CuUL 1 IRR £%5 4%
Armas: Carece
Armadura: Carece
Competencias: Saltar 99%
Hechizos: Carece
Poderes especiales: Utiles para ser sa



[ Dios de entre todas las criaturas de
y pensamientos puros, su Unica
trono divino y cantar sin cesar la
Kadosh, Kadosh, Kadosh, que

o menos libremente con el
es el Seror la Tierra estd llena
que los vio, los describe como
5 y cuatro cabezas. Segin Enoch,
0 creados cuatro Serafines,
extremos del mundo.
celebre Luzbel <Helel ben
@ & Dios convirtiendose en Lucifer
xplica en el capitulo De Rerum
ach, Gabriel) era otro de ellos,
su compariero fue destinado a un
enire el Cielo y el Infierno.
man Kemuel y Natanael. No se

Silcharde, Demonio del
Dominio

ste demonio fue muy adorado por los marineros fenicios, los

uales le conocian como Albinach Focalor, y le atribuian la
capacidad de presidir las tempestades, la lluvia y el granizo, y
de provocar el hundimiento de los barcos. Para aplacarle
arrojaban al mar victimas humanas, atadas de pies y manos,
cuando arreciaba una tormenta, con la esperanza de que asi ésta
se calmara. Silcharde toma la apariencia de un hombre de
mediana estatura, muy palido, frio y himedo al tacto. Su
conversacion siempre es agradable y corlés, pero provoca entre
los hombres un terror y espanto inexplicables, siendo capaz de
matar con la mirada. Tiene control absoluto sobre las Ondinas,
y su consejero y asesor principal es ¢l demonio menor Bael.
En Egipto se relaciona a Silcharde con la serpiente, y segin
la tradicion fue él quien sedujo a Eva. Sea como fuere, hay
en el desierto de Ryanneh un templo dedicade exclusiva-
mente a ¢l, y segin se dice sus sacerdotes son todos hombres
poseidos por diablos. A ese templo acudian mujeres que
deseaban ser fecundadas por ¢l, para dar a luz demonios.
Para ello debian pasar un dia y una noche enteros dentro del
templo, sometiéndose a ciertos ritos que con ellas practicaban
los sacerdotes. La mayor parte de las mujeres enloquecian, o
bien daban a luz a monstruos que las desgarraban al nacer,
Sin embargo, se dice que de esta curiosa ceremonia lienen su
origen los Aoun (Ver capitulo IV, Mundo musulmén). Es
curioso senalar que el dios-demonio tutelar de dicha raza es
Agaliaretph, y no Silcharde.
Fue conocido en todo Israel con el nombre de Asmodeo.
Con este nombre se enamord de la hermosa Sarah, entrando
en el cuerpo de ésta y poseyéndola, matindole luego (uno
detris de ofro) a seis maridos. Finalmente Sarah se casé con
su primo Tobias, el cual, gracias al humo producido por la
hiel de un pescado (olor que desagrada a Silcharde profunda-
mente) consiguié hacerle salir del cuerpo de Sarah.
Asimismo, segin ofras tradiciones judias fue Silcharde-Asmodeo
uno de los demonios con los cuales se enfrentd Salomon, y el que,
hecho prisionero y cargado de cadenas mdgicas por dicho rey,
construyd gran parte del templo de Jerusalén.
En general adoran a Silcharde todos aquellos que ansian el
poder y el dominio absoluto sobre las vidas de otros
hombres. Este acostumbra a ayudarles en su camino para
luego divertirse viéndoles caer. Por el contrario le repelen el
altruismo y las acciones desinteresadas en general.

Silfo

I ntidad demoniaca elemental del aire, sin forma fisica
efinida. Los Silfos se encuentran bajo el dominio del
demonio Guland.

PUE 40/50 Tamaio -m.

AGl 25/30 Peso - kg.

HAB 15/20 Apariencia -

RES 35/45 Armadura Nal. Inmune a armas no
PER 15/20 magicas.

COM 1/ 5 RR 0%

CUL 15/¢20 IRR 150/200 %

Armas: Carece

Competencias: Otear: 75%;

Hechizos. Un Silfo es capaz de conocer y usar cualquier tipo
de hechizos hasta quinto nivel.

Poderes especiales: Un Silfo es capaz de crear y controlar el
viento, y con ¢l levantar hasta 300 kg. de peso sin problemas.
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Sirena

eres demoniacos femeninos, emparentados con las

Lamias, las Meliades y las Strigas. Tienen la apariencia
de mujeres bellisimas, con la mitad inferior de su cuerpo en
forma de cola de pez. Se alimentan de los cadaveres de los
marineros, a los que atraen con sus canlos hasta zonas de
arrecifes, haciendo que el barco en el que viajan naufrague.
Una Sirena puede, asimismo, adivinar el futuro de una
persona determinada, pero sélo dird las malas noticias. Una
Sirena puede vivir elernamente, a menos que sea herida, o
que se enamore de un ser humano, en cuyo caso muere al
cabo de una semana.

FUE 5710 Tamafo 1°65 cm.
AGl 15/¢5 Peso 55 kg.
HAB 05/10  Apariencia .

RES 12/15  Armadura Nat. Carece.
PER 30/35

COM 30/35 RR 0%

CUL 14/20 IRR 150 %

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Cantar 99%, Nadar 99%, Esconderse 65%
Hechizos: Las Sirenas conocen 1D6+2 hechizos, en especial
de Goecia.

Poderes especiales: Al igual que las Lamias, las Sirenas
poseen ¢l poder de hipnotizar con su canto. La victima tiene
derecho a una tirada de RR.

Sombra

ntidades demoniacas de la oscurida
de una gran forma oscura, sin 1
sujetas al poder del demonio Agaliarel

PJE 15/20 Tamafio Variable
AGl 15720 Peso - kg
HAB 20/25  Apariencia -
RES 15/20 Armadura Nal. Esinvulne
PER 10/15 (que le quil
COM 5/10 RR 09

CUL 15/30 IRR 350/400 %

Armas: Carece A
Competencias: Alquimia 90%), Con'M
Leyendas 95%.
Hechizos: Una Sombra conoce TO!
Poderes especiales: Una Sombra no
concentracion al lanzar hechizos. Pu
hechizo de Goecia a su amo humang, ¢
sin tener que pasar la tirada de “Ensef
sin embargo, todos los demds pasos
zaje de nuevos hechizos).

Streghe

Anlaﬁo servidoras humanas de
parecen brujas normales, pero
que las diferencia de éstas: Las Strey
en unos repugnantes pajaros de presa g
apariencia repelente y habitos atn mi
canibales, y no pueden tragar ningin
sea la carne humana desgarrada por
aun vivo. Su rostro es una mdscara d
pechos (curiosamente) estin cargados
con la que amamantan a los nifios
los niftos que mueren de esta manerd
sido bautizados, se convierten en
Las noches sin luna vuelan sobre los
dos, en solitario o en pequefios grupo
atacar a algin viajero solitario al que
su placer. Cuando estan muy ham
marse en mujeres bellisimas, a la
deslizarse entre las sabanas del lecho
tener contacto carnal con ¢l. Sin emb
una Streghe no vivird para contarlo
matard al llegar al orgasmo, dejando
revueltas solamente un caddver fola

FUE 20/25 Tamaio 1'65 m.
AGl 10715  Peso 55 kg
HAB 10/15  Apariencia .
RES 20/25 Amadura Nat, Carece,
PER 15/20

COM 5/10 RR 0%
CUL 20/95 IRR 200 %

Armas: Garras 45% (1D8+1D¢)
Pico 65% (1D6+1D4)
Competencias: Alquimia 40%,
Magico 65%, Tortura 45%
Poderes Especiales: Transformacion (v



Surgat, Demonio de las
Riquezas

ambién conocido con los nombres de Foreas y
Mammon, este demonio es muy invocado pero muy
poco adorado. Los buscadores de tesoros, los avarientos y
los ricos que temen ser robados suelen hacerle alguna
ofrenda para ponerse bajo su supuesta proteccion, pero en
la practica nunca tuvo un culto establecido en ninguna
parte. Tiene el cuerpo grande y rechoncho, de color
dorado, con la cara siempre congestionada.
Provoca un sudor difuso en los que lo contemplan. Ese
sudor, si Surgat lo desea, puede consumir por completo a
su victima. Tiene control absoluto sobre los demonios
(Gnomos. Su secretario personal es el demonio menor
Anazareth, guardidn de los tesoros del Infierno.
El principal atributo de Surgal es la avaricia, ya que ansia
las riquezas sin saciarse nunca de ellas, Sucle favorecer a
ricos y avarientos, para luego traicionarles y hacerles
desaparecer, quedéndose con sus tesoros, los cuales manda
robar gracias a la ayuda de sus demonios gnomos. Se
cuenta que fue este diablo el que casligé al célebre
" Midas, haciéndole convertir en oro todo lo que focaba.
a perversidad y de la venganza. Parece ser que en la Peninsula una secta judia le rindio
ltimas gotas de sangre de un culto, sacrificando en su honor nifios gentiles que
iste en atormentar a los crucificaban vivos.
fruccion, para precipitarlos asi -
. Aunque pueden adoptar cualquier T h
un c?lcrpg mitad de mujer m?tad erap lm
nle tienen serpientes en los Estarua de apariencia perfectamente normal, pero que
posee el poder de ver, escuchar y hablar. Los Teraphimes
fueron creados por el demonio Nergal, el cual los usa como
espias y guardianes, cediéndolos en ocasiones a sus
adoradores humanos.
Un Teraphim no tiene capacidad de movimiento, y siendo
un ser artificial no tiene funciones vitales [no necesitando
comer o respirar). Asimismo carece de sentimientos y de
vida sexual.
Guarda, sin embargo una absoluta fidelidad a su amo,
siendo imposible sobornarlo, aunque es posible engafarlo o
hechizarlo.

230 m,
0 kg,

Jiio: 1D8 + 2006

g valor de 7 puntos de proteccion. RUE 0 Tamaiio Variable.
G5, Otear 90% AGl 0 Peso Variable.
HAB 0  Apariencia P
e de [a Striga es un veneno RES 30/40 Armadura Nat. Carece.
¥ PER  25/30

los de dafio exiras si entra en
i COM 5 RR 0%

CUL 15/¢20 IRR 75 %

Armas: Carece
Armadura: Carece
Competencias: Otear
99%, Psicologia 99%,
Escuchar 99%

Hechizos: Carece
Poderes especiales: Un
Teraphim tiene la facultad
de estallar cuando llega a
0 puntos de Resistencia,
causando 5D6 puntos de
dano a todo aquél que se
encuentre en un radio de
5 m. O menos. En
objetivos situados mas
lejos, se reduce un 1D6
de daiio por cada ¢ m. de
distancia extra.
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rismegisto
Anima de un mago poderoso de la Antigiiedad, cuyo
espiritu vencié a la muerte. Se comporta a todos los
efectos como un dnima errante, excepto por el hecho de que
en muy raras ocasiones se apodera de un cuerpo humano.
Se le puede invocar de la misma manera gue a un dnima
cualquiera, pero el porcentaje de conseguirlo con éxito se
reduce a la mitad. En caso de fallar la tirada, el invocador
encontrard a su cuerpo ocupado por algn otra anima
especialmente violenta y maligna.
Trismegisto (tres veces grande) puede
revelar a sus invocadores cualquier
secreto sobre la Magia o la Alquimia.
Para ello, sin embargo, ha de ser
convencido de que el que solicita
sus conocimientos tiene
verdaderas ansias de aumentar
su sabiduria, y que no lo hace
por molivos codiciosos o
frivolos.
Como toda anima,
Trismegisto carece de
caracteristicas:
RR: 0% IRR: 350%
Armas: Carece
Armadura: Invulnerable
a todo lo que no sea un
hechizo de Expulsién.
Competencias: Todas las
de Cultura al 1509
Hechizos: Trismegisto
conoce todos los hechizos,
incluso los que han
permanecido siempre
vedados a los humanos.
Poderes especiales: No
gasta Puntos de Concen-
tracion al lanzar los
hechizos.

A ojndyy

Tronos

ambién conocidos por el nombre d

Galgalines, Ezequiel y Enoch logid
serpientes de fuego, tan brillantes coh
fuego ardiente [...) los seres iban y vel
funcion en el orden celestial es la de me
encargados de llevar Su Palabra a los P
a través de revelaciones. Su jefe (antes
complicara las cosas) era Rafael, sienda’
Gabriel su lugarteniente. Segin los
santos se convierten al morir en Trong
sigan siendo portadores de la Palabrg
Los cristianos y musulmanes, evidenen
acuerdo en ello...

Upiro
Es un muerto en vida que se alimentd}

victimas, ya sean seres humanos o
posee unos dientes caninos especial
Tiene ciera similitud con el Brucolaco's
de éste no es una bestia que se haya I
hombre, sino un ser humano converlit
aspecto suele ser el que poseia esta
sus competencias y caracieristicas, p
Tampoco necesita dormir, solamente pu
boca y no se desmaya por efecto de fa
Una persona puede convertirse en Ui
los efectos del hechizo Transformacidni
contagio de un Upiro. Dicho conlagio:
si tras ser succionada su sangre la vicl
consuelo espiritual, o sin encomendar
€s¢ Caso su cuerpo serd respetado por
alimanas, convirtiéndose en Upiro la
llena. Los Upiros prefieren la noche
estén iluminados por la luz del sol
de sus poderes especiales.

PJE 15/25 Tamaiio 1'65/1'75mi
AGl 10715 Peso 40405 kg
HAB 10/15  Apariencia

RES 20/30 Awmadura Nal. Carece:
PER  15/20

COM 10/15 RR 0%
CUL 15/20 IRR 1504

Armas: Mordisco 65% (1D8+succif
Ademas pueden manejar cualquier i
con su profesion antes de convertirse
Armadura: Del mismo modo, pueden
de armadura segin su profesion en viddy
Competencias: Dependiendo de la edd
ser bastante elevadas, ya que tienen fod
aprenderlas y mejorarlas.
Hechizos: Si posee los conocimientos
nada le impide aprender todos los he
Poderes especiales:
* Conversion en lobo: Un Upiro pue
gigante gastando 5 PC en la transfo
* Conversiéon en bruma: Gastando 1
transformarse en un ser etéreo de aparl
indefinida. Bajo esta apariencia puede
objetos solidos siempre que no sean &
ser atacados por ningan lipo de arma,
pueden atacar.
* Succionar sangre: Cuando un Upirg
puede sorber su sangre, haciéndole
RES extra por asalto. Un Upiro que b
de la sangre de una victima humana
h. ganar un tercio de los puntos de RE
victima, aunque jamds podrd sobrep
puntos de origen. Por ¢l conlrario, po
Upiro no beba sangre (humana o noj
Desventajas:
* Durante el dia carece de todos los podi
dos. Ademds, la exposicion a la luz se
haciéndole perder 1D6 puntos de R
* No puede pisar terreno bendito, ni &
consagrados al Bien, sean de la religionig



ile un Upiro un objeto sagrado

d de RR con un malus de -
ceda precipitadamente.

succiona recuerdos y parle de
imas, LUn Upiro demasiado activo
gmediablemente loco,

o Dunamis, Malakim o
 angélicos se encargan de oforgar

@ quien mds las necesita, a menudo
antos o simplemente personas
piadosa. De hecho los hombres
0 sin saberlo, pues lo hacen (con
ion de la Virgen o de los
plegarias.

se dirija directamente al Cielo
n dngel de Virtud, siendo la

el que al morir la persona en

un aura de leve luminosidad
I'cuerpo, mientras su rostro refleja
o lambién se les conoce con el
gnfes o Resplandecientes, Los
riel y Tarshish, asi como

tares citan como un traidor, que
ngrosar las filas del enemigo.

Zefon

Tllmbién llamado Xafan, tenia fama de ser el dngel mas
ingenioso del Cielo. Segin se dice, en los dias de la
Rebelion, Zefon ided un plan para prender fuego al Cielo, y
asi distraer a los dngeles fieles a Dios, que superaban en
numero a los rebeldes. Desgraciadamente, el plan fracasa.
En el Infierno, Zefon se ha visto relegado a un segundo
plano, y es el encargado de aventar las calderas del Infierno.
Por ello suele adoptar la forma de un angel de alas rotas,
sucio de hollin y cargado de cadenas... Nada mas lejos de la
realidad, pues hace ya tiempo que Zefon ided un sistema
automdtico que hiciese su trabajo, y vaga por la Tierra a su
antojo, adoptando multiples formas. Sea como fuere su
disfraz, sin embargo, siempre le delata su gran pasién por la
tecnologia y la ciencia (que no por la magia). No puede ser
invocado (de hecho, tedricamente esta preso en el Infierno).
Las caracteristicas de Zefon varian segun el disfraz que
adopte en sus escapadas, pero su Cultura siempre serd de 22,
y su porcenlaje de Alquimia y Artesania de 99%.
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tidiana

edia estd supeditado al

e es plebeyo. En la época
elante), no obstante, las

biar. Antafio la Nobleza lo
rmas y la fuerza del dinero, ya
tivables en un mundo

iudades, sin embargo, han ido
una clase social nueva, la
omercio y los negocios.

€5 rico vive tan bien como
unque no tenga las ventajas
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Hay lo imprescindible para llevar a cabo las funciones
basicas: comer y dormir. Esto se solucionaba con
cuatro muebles principales: la cama; la mesa; los
asientos y las arcas.

P Las camas eran grandes, ya que a veces dormian en
ellas hasta seis personas, para mejor combatir el frio. En
las casas humildes era un mueble desmontable, formado
por bancos o tablas, con un colchén relleno de paja y
sabanas de sarga. Los ricos tenian camas con dosel,
colchones rellenos de plumas y sabanas de lino.

P La mesa destinada exclusivamente para comer era
igualmente signo de lujo. En las clases humildes, para
ahorrar espacio, solia ser una plancha de madera que se
colocaba encima de caballetes, estando el resto del tiempo
apoyada en la pared.

P Los asientos eran normalmente bancos de madera.
Era obligado el uso de cojines, para amortiguar la dureza
del asiento.

» Lasarcas cumplian la funcién de nuestros armarios
actualés, en esa época muy raros. En las arcas se guardaba
todo: ropa, comida, utensilios y herramientas diversas...
En ocasiones se usaban igualmente como asientos,
colocando cojines encima.

La alimentacion

Los dos alimentos bésicos de la dieta medieval son el pan
y el vino. Aparte de éstos, por supuesto, se consumian
otros muchos productos. En los medios rurales la dieta
variaba seg(in los productos de cada comarca; en la
ciudad, en cambio, la dieta solia ser mas variada, debido
al desarrollo de los mercados.

Se come carne de Carnero, Macho Cabrio, Vaca, Oveja,
Ternera, Aves de Corral, y sobre todo Cerdo. Para los
ricos es la base de la alimentacion. Los humildes deben
contentarse con comer de tanto en tanto tocino o despojos
(tripas, lengua e higado). La carne se estropea con
rapidez, por lo cual es preciso condimentarla con especias
orientales (pimienta, canela, azafran), demasiado caras
para los bolsillos de los humildes.

En periodos de abstinencia religiosa (Cuaresma, etc.) el
pescado es el substitutivo de la carne. En la costa se
consume pescado de mar, en el interior de rio. Se prepara
de tres maneras: fresco, en salazén y ahumado.

Las verduras mds consumidas eran las judias, las lentejas,
los guisantes, las habas, los nabos, las coles, las lechugas,
los rabanos, las calabazas y los ajos. En el apartado de las
frutas se consumen manzanas, peras, ciruelas y fresas. A
esta dieta se afladen los huevos, las grasas animales, el
aceite y, como bebida, la leche, el vino y el agua.

Los poderosos, como ya hemos dicho, comen principal-
mente carne sazonada con abundantes especias. Los mas
humildes se contentan con una especie de pan hecho con
un amasijo de cereales, cocidos con sal y agua o leche,
hasta que adquiere la forma de una hogaza.

La gente come usando escudillas, cucharas, cuchillos y los
dedos. Las servilletas y manteles se usan solo en las mesas
de los poderosos, y atn asi en circunstancias muy especiales.

El vestido

En la Baja Edad Media, el vestido femenino suele ser
largo, mientras que el masculino es mas bien corto (salvo
en ceremonias especiales, como actos oficiales o litargicos).
Los campesinos y los humildes visten telas bastas de tonos
oscuros; los poderosos hacen ostentacion de su riqueza
vistiendo pafios de calidad tefiidos de [lamativos colores.
Los eclesidsticos tienen prohibido usar vestiduras rojas,
verdes o rosadas. Los judios y musulmanes (en zona
cristiana) no pueden vestir pieles blancas, ni pafos de color.




El dia y la noche

En el mundo rural el principio de la jornada estd marcade
por la salida del sol, y la puesta del mismo marca su final.
El dia estd marcado por un tiempo de actividad (con luz)
y un tiempo de reposo.

En la ciudad las cosas no son muy diferentes. La precarie-
dad de la iluminacién y el peligro de los incendios, hacen
que los Gremios prohiban a los artesanos el trabajar de
noche. No existe iluminacion pablica, vy las amas de casa
aprovechan la oscuridad para echar la basura a la calle.
Al amanecer se soltaran los cerdos del ayuntamiento o de la
comunidad, para que coman la basura limpiando las calles.
La noche en la Edad Media es un tiempo muerto, donde
pululan malas gentes, como los borrachos de taberna, los
ladrones y bandidos o los que tienen tratos con el diablo,

Tiempo de Dios
El dia se divide en ocho grupos de tre
acuerclo con los rezos de los monjes y mar
ampanas: N S

a las 3 h. Prima, a las 6h.

. Nona, alas I5 h
,alas 21 h,

por el toque de
oche. La
alas 9H. S

Visperas, a las 18h. Comple

Tiempo de los hombres

La otra manera de medir el tiempo se realizaba

con los re de sol, y los (muy raros) relojes de

pesas y campanas. Veinticuatro divisiones de una
[ ) I

hora cada una.

Anecdotario de
costumbres sociales

Higiene y cuidado corporal

Es censurable dedicar mucho tiempo al cuidado del
cuerpo, ya que provoca pasiones incontrolables que
pueden hacer perder el honor y el alma. Por el contrario,
esta bien visto el ayuno, la penitencia y la mortificaciéon
fisica {mediante cilicios, flagelos y ofras torturas semejantes)
Banarse de cuerpo completo mds de dos veces al ano esta
considerado una inmoralidad, asi como una muestra de
irresponsabilidad: existe la firme creencia de que el bafio
prolongado provoca diarreas agudas. El mal aliento se
combate con aspiraciones de anis, hinojo o0 comino.

Las mujeres depilan su cuerpo frotandose con cal viva, o
bien untandose los dedos con pez (substancia muy
pegajosa) y usandolos después como nuestros modernos
papeles depilatorios.

La transpiracion se elimina mediante una pasta desodo-
rante hecha a base de almizcle, clavo y nuez moscada.
Las canas se disimulan tinéndolas de rubio, graciasa una
pasta hecha de ceniza de sarmientos macerada en vinagre.
La mujer debe llevar el pelo recogido, normalmente en
una trenza recogida en una toca o, en las clases bajas, en
un mono. Solo las prostitutas y las ninas menores de 10
anos pueden llevar el pelo suelto.

Los cristianos humildes (campesinos, villanos) no pueden
dejarse crecer la barba ni la melena. Esta costumbre se
transgredia con bastante frecuencia

Modales durante la comida

Es de buena educacion comer con los tres primeros
dedos, segiin costumbre de los drabes. En los banquetes se
bebe en cubiletes de madera o metal y se come en

escudillas que suelen compartirse
visto comer en cuclillas ni de pig
con prisas. Tampoco es de bue
demasiado, quejarse de la calid
es un invitado o armar excesive
roer los huesos, ni dejarlos en la
elegante dejarlos sobre el man| elo
del hombro (para que los roan lg

Sexo y matrimonio
Aungque la Iglesia (como ahoral §
sexuales que no se realizaran con
mujeres recurrian a rudimenta
anticonceptivos para evitar losen
bebedizos a base de Ruda, conj

toscos preservativos hechos con
la cldsica emarcha atras» o bien dd
vientre de la mujer embarazada’
Las muchachas se consideran ¢as
Es normal que, en primeras nupe
0 mas aios que ella.
La mujer jamas puede negarse
marido, a no ser que éste quiera pd
que no sea la habitual. Se conside

pecaminosa la postura del sodom
hace a una mujer, ya que se cons
Dios, y por lo tanto un halagoal
suelen ser quemados vivos, frds

Costumbres y modas ¢
La capital de la moda en la épaca
ducado de Borgoiia, en Francia.
bre de usar un calzado determi
cuando mayor es la posicion so
longitud excede con mucho |
punta estrecha y puntiaguda, mug
arriba. El espacio hueco entre lag
zapato se mantiene derecho ca
costumbre se encontraba poco exl
principalmente por lo incomodog
Asimismo en Borgofia nacid la
banquetes, hacer sentar a losm
empanada de pan, tanfo mds g
riqueza del anfitrion. Con todas
(o lo que quedara de ella) seria

criados al fin del banquete.
Desde Francia se extiende porla
corsé, prenda femenina que aplas
mujeres, evitando asi que ind
a la tentacion.

Varios .

Aparte del vino, se beben aguardie
Hipocras, bebida hecha con vina
especias y miel. .
El uso de ropa interior (calzoncillos)
San Benito, ya que consideraba
lo tanto, para los moralistas su
muestra de vanidad. Los monjes¢
de esa prenda, sostuvieron dura
disputa teologica contra los monj
acusaban de andar sin calzongil
a la deshonestidads.
Se suponia que la terrible Peste
unos vapores pestilentes que est
evitar el contagio las gentes (ene
cuidaban a los enfermos) vestian
zapatos con una suela extremada
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Los campesinos y su Senor

Todos los campesinos debian fidelidad y obediencia a uno
u otro sefior feudal. Este les garantizaba su proteccion
frente a bandidos y soldados (extranjeros o de otro sefor
vecino). A cambio, cobraba de ellos ciertos tributos o
impuestos, que eran de dos tipos: en trabajo personal (que,
aunque variaba de unos lugares a otros, solia ser de unos
cuarenta dias al afo) y en especie (normalmente un tercio
de la cosecha).

En el primer caso el vasallo debia trabajar (gratis) en lo que
su sefior le mandase, desde hacer caminos hasta una nueva
torre de su castillo, pasando por hacer un puente o
desbrozar un bosque. En el segundo, aparte de ese tercio a
su sefior, los campesinos debian entregar al representante
eclesiastico de su zona un décimo de la cosecha restante
(diezmo). Con el resto debian pasar el invierno y guardar
semillas para plantar en la temporada siguiente.

Ademas, el seiior feudal tenia toda una serie de derechos
sobre sus vasallos:

Los Derechos Nobillarlos

En el caso de miembros de la alta nobleza, podian
juzgar todo tipo de delitos que hubieran cometi-
do sus vasallos dentro de su territorio, teniendo
la potestad de castigarlos con la muerte. Solian
tener colocada, en sitio bien visible, una buena
horca. Los miembros de la baja nobleza, por el
contrario, no podian juzgar delitos de sangre, por
lo cual tenian que enviar a los infractores ante el
alto noble al que hubieran jurado vasallaje. Los
senores feudales dictaban la ley segin su sentido
comdin, su capricho y su humor del momento, sin
consultar nmgun cod:go escrito.

Derecho a acostarse (si asi lo deseaban) con la
mujer de sus siervos la noche de bodas, antes que
el marldo por supuesto

El sefior podla oblzgar a cualquiera de sus vasallos
a alojar en su casa a él o a cualquiera que él
indicara, aunque a raiz de ello el vasallo y su
familia tuvieran que dormir al raso.

Derecho de |

En cualquier momento el sefor feudal podia
llevarse a cualquiera de sus vasallos a la guerra con
él, haciéndole de;ar atras familia y pertenencias.

Molinos, hornos de hacer el pan, e incluso en
ocasiones herrerias son propiedad del senor
feudal, y usarlos significa pagar un impuesto extra
(en metdlico o en especie)

Vida cotidiana

Los campos

La cantidad de terreno que trabaja cada familia depende
de dos factores: el tipo de cultivo que se utilice (que
depende de las condiciones climaticas) y la potencia de
trabajo de su familia. En tierras ricas y calidas, bien
provistas de agua, unas pocas huertas de pequefio tamano
producen abundante cosecha de fruta y verdura fresca. En
zonas mas dridas y frias las parcelas de terreno suelen ser
mas grandes, de un par de Hectdreas, ya que se utiliza un
sistema de barbecho: la tierra se divide en tres parcelas: en
la primera se siembra trigo y centeno, en la segunda




alubias y guisantes y la tercera se deja descansar. Al ano
siguiente se producird una rotacion de cultivos.
Igualmente incide en el tamafio de una parcela arrendada
la potencia de trabajo de la familia: es decir, el nimero de
manos capaces de trabajar la tierra y la disponer o no de
animales de tiro (bueyes, mulas o caballos) que ayuden en
las faenas de labranza. Una familia campesina tipica tiene
entre siete y doce miembros, ya que ademas del padre, la
madre y los hijos pueden encontrarse también los abuelos
supervivientes, los tios o tias solteras, algin pariente mas
0 Menos cercano y une o varios mozos que trabajen sélo
por el alojamiento y la comida.

Vivienda

Las casas mds pobres son poca cosa mas que chozas de
adobe y techo de paja, con una Gnica estancia que muchas
veces es a la vez habitacion familiar, establo y granero. El
suelo de la cabaia es de arcilla apisonada, alfombrado con
paja o hierba, segtn la estacion del afio. Con la chimenea
encendida, la cabana se llena de humo, pero estd mas o
menos caliente. Los techos son bajos (aprox. 1'60 m),
para conservar mejor el calor. Cuando llueve, evidente-
mente, todo se llena de goteras.

Campesinos con mas recursos hacen sus casas de piedra
en lugar de adobe y cuentan con varias estancias en lugar
de una sola, separando asi el establo y granero.

En una casa campesina los muebles son escasos. Como
maximo, una gran mesa, a menudo un tablero sobre unos
caballetes, donde se retine toda la familia para comer.
Algunos bancos completan el conjunto. Para dormir no
hay camas, sino camastros, jergones o incluso simples
montones de paja en el suelo, La familia muchas veces
duerme junta, amontonada para darse calor unos a otros.
Como los animales... y a menudo con ellos, si los tienen.
No hay armarios, como mucho toscas estanterias o ganchos
en la pared, donde se cuelgan los aperos de labranza, los
objetos domésticos (cacerolas de barro, escudillas y jarras de
madera). Los campesinos menos pobres pueden disponer de
alguna manta de lana o un perol de metal (bronce).

Alimentacion

El campesino come habitualmente cereales en forma de
gachas y potajes, a veces algunos guisos con legumbres,
asi como pan y queso. En dias especiales se comen asados
de aves o carne de cerdo. La care fresca solamente se
consume en época de matanza, el resto del afio debera ser
ahumada o en salazén. Los campesinos mds pobres deben
contentarse con los despojos de la carne: tripas, lengua,
cabeza, higado...

El pan del campesino pobre muchas veces estd compuesto
de mijo, avena y quiza algo de trigo, todo ello molido y
cocido con agua, leche y sal. Segin se deje fermentar o
no la masa dara lugar a un pan mds o menos esponjoso o
a una hogaza cocida bastante dura de roer.

Vestimenta

En la sociedad medieval el vestido es un simbolo de clase.
Se viste de acuerdo con el grupo social al que se pertene-
ce, y quien no hace esto es castigado por la ley. En el caso
de los campesinos, sus ropas deben ser de colores oscuros,
a menudo negro y gris. Los tejidos son bastos, confeccio-
nados en sus propias casas. Su calzado es un pedazo de
cuero anudado entorno al pie. El prototipo del vestido de
un campesino bajomedieval es el siguiente: tunica de lana
o lino con mangas (Sayal), calzones con cinto, calzado
atado sobre el tobillo. En invierno se puede llevar una
capa de piel, cuero o lana gruesa, y una capucha en la
cabeza para protegerse de la [luvia. En verano, la tinica

tiene las mangas mas cortas que
visten mds o menos como los ho
tinica mas larga, hasta los tobillos
cinturén de cuero decorado. Todas
pelo recogido en un mofio. Sola
llevan la cabellera suelta.
Evidentemente, el campesino nop
ningun tipo de arma. Todo lo mds
parte, casi todos los campesinos llg
cinto, cosa que justificaban dicien
mienta de trabajo. No digamos
lenadores y los cazadores...
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Geografia Urbana

La Catedral
Que muchas veces marca la distribucién urbanisti-
ca de la ciudad. Normalmente la ciudad se habia
disenado alrededor de dicho edificio. Sin embar-
go, las sucesivas ampliaciones de la cludad harian
que la Catedral perdiera su papel centralizador.
En ciudades sin universidad se organizaban clases
en sus dependencias (las denominadas Escuelas
Catedralicias). Asimismo la Catedral solia dejar
locales para las reuniones del Concejo, si éste no
tenia edificio propio (cosa muy normal, por otro
lado, hasta bien entrado el siglo XV).

Los Mesones y

Situados en las calles principales o en los cami-
nos cerca de las puertas de la ciudad.

El Burdel (Casa de Mancebia)

En Espana tan comin como la misma Catedral.

El Hospital

Dirigido por reTiHé,iosos. Se entendia mas como un
lugar donde «bien morin que como un lugar de
curacién,

El Alcizar, 0 €

Donde reside el sefor feudal (civil o eclesiastico)
o el representante del rey.

Los Bafos piblic

Herencia de la época romana, mas frecuentados
como punto de encuentro que para el cuidado de
la higiene.

La Universidad

Normalmente anexa a la catedral, y dependiente
directamente del clero.

Las viviendas

Los edificios de vivienda eran aproximadamente todos
del mismo tamario, y de una apariencia exterior bastante
similar, Los ricos tienen todo el edificio para ellos. Los
pobres suelen compartirlo con varias familias. En todas
las casas hay un patio interior con un pequefio huerto, un
corral, un pozo, una bodega con lagar para fabricar vino
y un horno para cocer el pan. Muchos artesanos trabajan
en su casa, en la cual han instalado el taller. Los comer-
ciantes, en cambio, solfan instalar su tienda en otro local,
o vendian su mercancia en la plaza o por las calles.
Conviven, mezclados en el mismo barrio, ricos y pobres,
labradores junto artesanos, incluso a veces cristianos con
judios 0 moriscos, en los perfodos en los que las leyes de
confinamiento de estas minorias en Aljamas no eran
demasiado rigidas.

El material empleado en la construccion de la casa
depende del potencial econémico de su propietario: salvo
en los palacios de los ricos, la piedra se usa solo para los
cimientos, construyéndose el resto del edificio con adobes
{ladrillos de barro y paja). Igual pasa con el vidrio y el
cristal; solo se usa en las residencias de los poderosos o en
la catedral. Normalmente las ventanas se cierran con
porticones de madera, lo cual da al interior de las
viviendas un aspecto sombrio y ligubre, sobre todo en
invierno. También se usa madera para

confeccionar las puertas, ventanas y vigas, y en las casas
de los ricos también para los suelos. Los pobres tienen
que conformarse con suelos de arcilla apisonada.

;e

2.ChL.

fw

o3




Organizacion politica de las ciudades
Concejo
Grupo de hombres (en algunos lugares denomina-
do Regimiento), cuyo nimero oscilaba entre 6 y
16, que se encargaban de gobernar la ciudad.
Recibian el nombre de Alcaldes o Regidores. Su
nombramiento debia ser ratificado por el Rey.
Normalmente los candidatos se elegian entre las
familias influyentes de la ciudad
Merino .
Especie de juez/policia, que auxiliaba al Concejo
en la tarea de administrar justicia. Asimismo
estaba bajo su cargo el mantenimiento y custodia
de la carcel.
Mayordomo
Su funcion consistia en administrar el dinero
publico de la ciudad, cobrar impuestos, y pagar
los distintos gastos de la urbe.
Corregidor
Funcionario enviado por el Rey para supervisar las
funciones del Concejo. mediar en los conflictos y
resolverlos. A menudo, sus intereses estaban
enfrentados con la oligarquia de la ciudad.

Comercio, Ferias y Mercados

Los dos factores principales que marcan la transicion de la
Alta a la Baja Edad Media son el repoblamiento de las
ciudades y la apertura de rutas comerciales, Esto genera
un intercambio de productos, noticias y gentes, que
rompe con el estancamiento de la etapa anterior.

Los gobernantes favorecen el comercio: en los lugares
frecuentados por los comerciantes hay mayor riqueza y
poblacion. Asi, pues, se dictan toda una serie de leyes
para favorecer a los comerciantes:

P En época de Mercado no se le impedira la
entrada en una poblacién a ningtin comerciante, ni
aunque hubiera restricciones a la entrada de viajeros
(salvo en el caso de peligro de epidemia),

P A un comerciante jamas se le incautardn como
prenda de pago sus animales de transporte.

P En caso de robo a un comerciante, la justicia
tiene la obligacion de intervenir con la mayor
diligencia. Caso de no atraparse al ladrén, o no
poder éste restituir lo robado, el Concejo de la
poblacion o el Senor del lugar tendra que indem-
nizar al comerciante.

Rutas y mercancias

Las poblaciones costeras (en especial las de Galicia) abastecen
de productos del mar al interior. Estas, a su vez, proporcio-
nan sal para elaborar las salazones, (inica manera de que el
pescado aguante sin estropearse (como es el caso de la isla de
Ibiza o de Villafdfila, en Zamora). Asimismo se comercia
con el cerdo y sus productos (Pamplona), con productos
exoticos o de lujo (Granada), con vinos y pieles curtidas (las
ciudades de Castilla). Paiios, vestidos y calzado llegan a la
Peninsula procedentes de Francia, Flandes y de Inglaterra.
Productos de Oriente como la seda, especias y esencias
aromaticas (perfumes) llegan asimismo a los mercados hispa-
nos gracias a los marinos-comerciantes catalanes e italianos.
Entierra el medio de transporte del comerciante varia segtin
su mercancia y el estado de la ruta:

Animales {como cerdos u ovejas) y i
telas suelen transportarse a pie. No
te solitario no llevara més de una dog
pieles, en ocasiones madera o hie
recuas de animales de carga, ya sea
caso de mucha carga, o de cargaseg
aceite o barriles de vino) se usa el ca
solo puede avanzar por caminos 4
cual no es demasiado utilizado en las
El comerciante suele viajar en grupo
de los bandidos y ofros peligros del

El comercio en la ciudad
Las tiendas en la ciudad medieval s
principal. Se trata de casas corriene
sido habilitada como comercio. Sins
nante puede ver los articulos a [a yen
las puertas, abiertas de par en par Dig
completo, sin embargo, suelen ser st
medieval se abastece, principalmenle}
Feria. El Mercado se celebra un dia
comerciantes de dentro y fuera dela
a exponer sus mercancias, norma :
del pueblo, o en plazas destinadas espe

como es el caso de los Zocos drabes:
La Feria fiene una periodicidad anual (@
ciudades se hace dos veces al afio, unaé
principios del Otofio). Suele durar
ellos la ciudad cambia: durante estosdi
que lleguen estan exentos del pago
impuesto o tributo que se pagaba porl:
en una ciudad), lo cual hace que le
ciudades y reinos cargados con susi
ciudad es invadida por ellos: los ¢o
ocupan el espacio normalmente @
Mercado, sino que se extienden
circundantes. El Merino de la ciudad ¢
mantener el orden en la feria, convi
ésta practicamente en el amo de la
en la feria, como un comerciante
directamente los asuntos de ésta, yel|
esos dias sus reuniones pablicasen

Velaba por el cumplimiento

Sus alguaciles las hacian cumpl

En el recinto f estad prohibido [l

se sea de nacimiento noble (pero

considera arma, sino he

En caso de cometerse un robo ¢
antesen la

aparte del castigo normal que impo

desnudados y azotados 100

desnudos, seran paseados por

de ser conducidos a los calal

de juicio. En dias de Mercado no

mercancias o bienes de un comer

€l pago de una deuda.

Los comerciantes, a su vez, debe

clar el ar los impue

hayan estipulado de antemano

sufriran igualmente severos «

A pesar de estas medidas, N

eran caldo de cultivo ideal para e
asaltos, debido a la gran concentras

variopinto de sus condicione



jieros y barcos

europea de finales del siglo

{motivada por las epidemias,

las viejas rutas comerciales

uevas, merced principalmente

fustrias: el hierro v los textiles.
‘mentalidad, un deseo

Mision economica. Del mismo

en el comercio interno, se
fiantes para que entren en fratos

g8, incluso de allende los mares.

i mediados del siglo XIV

phstantinopla y las costas de
[ lhvasion de los Turcos) y a
o y Caspio con Rusia y
“tuta llegan trigo, sal,

, pesca salada, caviar, e
ttos de la India y Catay,

L Asimismo se envian naves
e cera, frutas y pescado).

opolio comercial con
clalizado en articulos de
canela, nuez moscada,

y esencias.

almente a comerciar con
gios y la lana del Norte de
dos europeos.

er un puerto en condicio-
4 todo un imperio comercial
y 1348) importa basicamen-
a su industria textil:

tes, lana. Asimismo

o Oriente, intentando

a los Genoveses: especias,
bre, esclavos...

sticesora de Barcelona en el
o, comercia con los
@ ésta, y ademas con
ujo procedentes de ltalia.
Ipal es Siria.

tlo activo con flamencos,
§ y castellanos, los cuales

s vino, sal y pieles a cambio
excelente calidad.

itle Europa trigo y pan, sal,
azones.

ones
gs lipos de naves, segtin el medio
npleaban: Desplazamiento
avela: Cocas y Carracas.
se combina el remo y la vela:
Desplazamiento realizado casi
remo: Galera y Galeaza.
ordo [Galeotas, Fustas, Saetas y
gar por el Adtlantico, debiéndose
interiores (Caspio, Negro o
4 tranquilos.

Construccion de barcos

La confeccion de naves se realizaba en las Atarazanas
(Astilleros), bajo la direccion del Calafate, especie de
ingeniero naval. Los materiales eran elegidos con
cuidado: la madera de los palos debia ser de abeto, las
planchas y los puentes de madera blanca, como el pino 'y
¢l abeto. Para los otros elementos del barco se valoraban
mucho el haya y la encina.

La construccion de un barco requeria cierto nimero de
artesanos especialistas en trabajos muy concretos: asi, los
remos los confeccionaban fabricantes remeros; los
herreros las partes metalicas (con especial cuidado en el
ancla); las velas, confeccionadas con canamo y algodon,
las realizaban tejedores especializados llamados veleros;
las cuerdas, tejidas por los cordeleros, debian ser exclusi-
vamente de caflamo.

El precio de un barco oscilaba segin la calidad de los
materiales empleados y el prestigio del Calafate.

Es raro que una nave grande pertenezca a un solo
propietario, sino que eran de propiedad colectiva.

Tripulacion

El jefe indiscutido a bordo es el Capitin o Patron, cuyas
funciones no se limitan a dirigir la navegacion, sino que
incluyen la responsabilidad de toda la empresa. Podia ser
propietario de una parte del navio. Igualmente viajaba en
¢l barco un escriba, a sueldo de los propietarios del barco,
¢l cual cumplia funciones de administrador, llevando un
Cartulario (libro de registro) donde figuraban los gastos e
ingresos. Asimismo controlaba la carga y descarga de las
mercancias, anotaba los salarios pagados al personal, y
compraba lo necesario para el abastecimiento del barco.
El resto de la tripulacion se dividia en tres tipos:

Los marineros, gente veterana experta en las cosas del mar.
Los Compaiieros [companyons), gentes que se pagaban el
viaje a cambio de comprometerse a defender el barco en
caso de ataque, y de ayudar a los marineros en las
maniobras y mantenimiento del barco.

Los Serviciales, nombre con el cual se designa el personal
especializado: el cocinero, el carpintero, el barbero-
curandero, efc.

1CO

Iustracion: Manolo Carot
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Tipo de embarcaciones
Coca A
Barco pequeno, redondo, de alto bordo, panzudo
y pesado, relativamente poco largo en relacién a
su anchura (Unos 18 m. de longitud por 5 de
ancho, y unos 3 m. de altura de borda).
Estaba provisto de un mastil (a veces dos) de
unos 20 m. de altura, con una vela cuadrada.
Embarcacién dedicada exclusivamente al comer-
cio, tanto en el Atlantico como en el Mediterra-
neo, tenia una capacidad de transporte de 150 a
225 Toneladas.
Carraca -
Barco de origen italiano, de caracteristicas muy
similares a la Coca, pero de mayor tamano (35 m.
de largo por 10 de ancho, y mis de 5 m. de altura
de borda). Constaba de tres palos, con dos velas
cuadradas y una vela latina (triangular) situada a
popa. Tenia tres puentes, y una capacidad de
transporte que variaba, segln el tamano de la
nave, de 225 a 400 Toneladas.
Fusta (también
Embarcacién de borda baja, pequena y larga en
relacién a su anchura. Aunque tenia un maéstil con
una vela latina, era lo bastante ligera como para
poder ser impulsada facilmente a remo, no
dependiendo del viento para su desplazamiento.
Solian medir unos 12 m. de largo por 1'5 m. de
ancho, y llevaban unos 20 remos. Se usaban para
acciones de corso (pirateria), en especial por los
piratas turcos y berberiscos.
Galeota
Embarcacién muy parecida a la Fusta, sélo que de
tamano mds grande. Tenia dos madstiles de vela
latina, y media unos 20 m. de largo. Solia llevar
30 remos. Igual que la Fusta, se usaba para actos
de pirateria, o en ocasiones como escolta a naves
mercantes.
Saeta i
Embarcacion de tres palos con vela latina y una
cubierta. Mds grande que la Galeota (unos 25 m.),
mds ancha (3 0 4 m.) y con una borda més alta.
Llevaba una treintena de remos. Podia usarse
tanto para el corso como para el transporte.
Tenia una capacidad de 100 Toneladas.
Galera
Embarcacion de 35 o 40 m. de longitud, Y unos 5
m. de ancho. Tenia una altura de borda de 3 m.
Podia llegar a tener (segin las dimensiones) de 50
a 100 remos. Asimismo llevaba dos madstiles,
ambos con vela latina. Solian utilizarse en accio-
nes militares de gran envergadura, o para patru-
llar las costas en prevencién de los ataques
piratas. Podia transportar tropas o material hasta
un maximo de 150 Tm.
Galeaza
Nave de origen florentino, cuyas caracteristicas
van a caballo entre la Galera y la Carraca. Era de
mayores dimensiones que una galera: aproxima-
damente unos 60 m. de longitud, 9 de ancho y
6'5 m. de altura de borda. Tenfa tres madstiles, con
velas latinas, y tres puentes (lo cual lo diferencia
de la Galera y las otras naves de remo). Los
remeros (galeotes) se encontraban bajo cubier-
ta, en lugar de al descubierto como en otras
naves. Esta enorme nave tenia una buena
capacidad de carga: Algunas de ellas podian
llevar hasta 500 Toneladas.

El reclutamiento de la tripulacidn e
formulismos:

Al ser contratado en tierra, el
nombre y lugar de residencia; recibi
cierta cantidad de dinero como av
poder embarcar cuando se le lla
restituir integra dicha cantidad.
Una vez enrolado, el nuevo tripul
la localidad, estando a disposicidn
que éste le ordenara: sacar el barco'
de la costa a la nave, cargar y des
efectuar las reparaciones necesarias,
Una vez embarcado, no podiaa

el viaje, ni desembarcar ni dormir:
expreso del Patron. En caso de no.
encarcelado, debiendo pagar una:
de restitucion del avance del salari
contratacion de un nuevo mari
Asimismo perdia el salario ganado
Toda la tripulacién estaba obhgada
caso de ataque con sus propias arma
poseerlas las facilitaba el capitdn,

La comida a bordo consistia en un
mediodia, excepto los domingos,
se comia carne. Se cenaba queso, lt
daba asimismo una jarra de vinoag
tripulacion tres veces al dia.

Ademas de su salario, el marinero«
suplementaria con la concesién de:
del espacio de carga de la bodega,
mercancia. Normalmente realizabat
transportes por cuenta de terceros,
parte de los beneficios obtenidos,

0 primero es ofr

-0 [4
primero es almorsar

La navegacion en Aqu
Cada nave tiene un bonus o malus
del que la maneja. Dichos bonus o
calidad de la nave, su estado de c
caracteristicas marineras, aunquen
puede tener mds de 25% en boni
Asimismo las naves se mueven a
dependiendo de las circunstancias
estado de los remeros, corrientes);
Damos a continuacion una lista in
malus standard para los diferentes|
asi como su velocidad punta en d
La velocidad viene indicada en nud
Milla Marina por hora. Una Milla

Coca
Carraca
Fusta

Galeota

Saeta

Galera

Galeaza

Barca (Z o 3 tripulantes)
(con

Balsa



Imedieval

ales fodavia le queda un largo
pediados del siglo XIV: se ignora
como puede ser lavarse las
para lavar una herida o llaga), se
¢asi absoluto de la anatomia
emplo, que las lagrimas se
i), se ignoran la mayor parte de las
0y la medicina tradicional tiene
fite erroneos (como el que un bafio
b0 que a un
respirar aire fresco, ya que es

achacan la mayor parte de las
de sangre, o a la presencia de
osen el cuerpo. Asi pues, sus
guier enfermedad suelen limitarse
g5 en las venas al enfermo, para
minisirarle sanguijuelas vivas
i a la piel de los animales o del
tle susangre, con lo cual cumplen
ngria).
fermedad a algo que ha comido
recetan fuertes dosis de purgan-
ivas por medio de enormes
i podian tocar (ni siquiera ver) el
pacientes. Muchos de ellos
edad que tenian mirdndoles a los
caran con todo detalle sus
sus heces.

cuidados a los heridos se reducian
miembro quedaba inservible
lizaba con el paciente atade con
fue se desconocia la anestesia), el

s ¢on fuego o brea hirviente, o

on de vendajes apretados hasta q

W8 fracturas de brazos o piernas, se
de madera, envolviendo a
o afectado con una tira de piel
45, se untaba todo con resina. Al
¥igida y la resina endurecia el
se ablandaba la piel con agua
S0ldada la fractura. Sin embargo, raras
gldaban bien, quedando la mayor
azos torcidos v las piernas cojas.

medico, la
d: el [

etra-
ifueo [o apaga.

Bp0ca no eran considerados centros de
donde la gente era recluida

, a nivel de juego, un médico que
tos ayudard muy poco o nada a su
ique no haga empeorar su estado. Se
ractiquen la profesion de Médico-
os mds efectivos, que pueden haber
médicos drabes, ya sea de la

LLos médicos arabes y judios eran mas apreciados, y
gozaban de mayor renombre que sus colegas cristianos
entre los poderosos, ya que conocian el uso de drogas y
pociones medicinales, tenian conocimientos de anatomia e
higiene e incluso realizaban algunas operaciones de cirugia
sencillas. Sin embargo, ningln cristiano ferviente se
pondria en manos de un médico infiel, al cual se le ac
muchas veces de brujeria.

Del mismo modo en los medios rurales era comiin
recurrir al curandero (muchas veces curandera), que
proporcionaba remedios sencillos para los males, gracias a
suamplio conocimiento de las propiedades curativas de
ciertas substancias, principalmente plantas. Al igual que en el
caso de los meédicos infieles, solian ser acusados de brujeria.

Se enumeran seguidamente una serie de plantas
empleadas habitualmente por los curanderos y
alquimistas medievales, segun su supuesta funcion
terapéutica (Ver ademas el apartado “Vegetales”
en el capitulo 1V). Normalmente deben ser
trataclas previamente (hervidas, secadas. etc)
antes de poder ser usadas con eficacia. Han sido
divididas en cinco categorias: Las calmantes, que
mitigan los efectos de la enfermedad, pero sin
curarla; las de propiedades diversas; las que
curan; las que provocan ciertos efectos; y un pat
de inclasificables.

Calmantes

Dolores estomacales: Achicoria.,

Reumatismo: Ajo.

Nervios y epilepsia: Artemisa, Belladona, Hinojo,
Melisa, Muérdago, Valeriana.

Artritis: Genciana.

Enf. venéreas: Zarzaparrilla.

Propiedades varias

Laxante: Achicoria, aceites de Oliva y Ricino.
Diurético: Apio, Cebolla.

Purgante: Corregliela, corteza de Haya, Ricino.
Depura la sangre: Diente de Leon.

Afrodisiaco: Mandragora (muy poca cantidad).

Cura

Sarna: Ajo.
Heridas infectadas; Betonica.

Fiebre: Diente de Leon, Genciana, Serpentaria,
Heridas abiertas: Corteza de Encina, Mirto.
Quemaduras: Harina de Habas. Lirio, aceite de
Oliva,

Hemorragias internas: Ortiga.

Antiveneno (reptiles): Serpentaria.

Provoca

Perder la leche: Apio.

Sueno: Belladona (en pequena cantidad).
Locura y muerte: Belladona, Cicuta, Estramonio.
Mandragora.

Vomitos: Corteza de Haya

Veértigo: Melisa.

Abortos: Ruda.

Varios
Para renacer el pelo: Hojas de Aconito.
Para evitar el aborto: Artemisa.

o
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Amor y matrimonio cristiano
en el siglo XIV

En la Edad Media se consideraba al amor como una
compulsion o pasion cuyo poder consiste en enajenar la
razon del afectado, privandole de su libertad, y que en
algunos casos incluso podia conllevar la pérdida de la
personalidad natural del individuo, pudiendo éste
enloquecer si su amor no era correspondido.

Respecto al matrimonio, segin Alfonso X, Ramon Llull
y Pedro de Cuéllar, es el mds antiguo de los sacramentos,
instituido por Dios en el Paraiso antes del Pecado
Original. Su objetivo principal consiste en tener hijos,
que en un principio debian remplazar los dngeles
perdidos tras la rebelion de Lucifer.

Tras la expulsion del Paraiso, sin embargo, el matrimonio
cumple asimismo la funcién de poner remedio a la lujuria
sembrada por el Diablo.

El galanteo

El amor cortés, o galanteo hacia la dama objeto de los
languidos suspiros del enamorado sélo era practicado
por nobles hacia damas nobles o, en algunos casos,
hacia hijas de burgueses poderosos. Respecto a las
muchachas de las clases bajas de la poblacion, cierto
famoso tratado de amor cortés de la época aconsejaba no
molestarse con ellas, ya que no entendian de tales
sutilezas. Era mucho mejor y mas practico violarlas
directamente (Sin comentarios),

La principal caracteristica del amor cortés consistia en que
el pretendiente se desvivia por agradar a su amada,
mientras que ésta se mostraba fria e indiferente a sus
atenciones. La dama debe cumplir tres caracteristicas
principales: ser hermosa, virtuosa y casta.

El compromiso

El matrimonio no podia llevarse a cabo si uno o ambos
novios no eran capaces de engendrar hijos. Asi pues no
estaban permitidos matrimonios con castrados, o con
varones menores de catorce afios o mujeres menores de
doce. Tampoco podian casarse los locos, ya que los
contrayentes debian aceptar libremente el compromiso
sacramental.

El matrimonio se acordaba entre los padres o tutores de
los contrayentes, o entre el tutor legal de la pareja y el
interesado/a si habia alcanzado la estabilidad economica y
tenia ya cierta edad, escapando al control de la familia.

La boda
Las fiestas de boda solian durar fres dias: domingo, lunes
y martes, mas otro domingo que era el Zamado «de /a
forna de boda». Los familiares traian como regalo la
comida tradicional: gallinas, carne de carnero o vaca,
cecina, pasteles, frufas, vino. La novia aportaba su dote, la
cantidad de [a cual dependia directamente del patrimonio
familiar. Una muijer sin dote dificilmente lograba casarse,
por lo cual numerosas muchachas pobres tenian que
recurrir a la prostitucion para reunirla. Se solia conceder
permiso legal al marido para que dispusiera de la dote,
pero la propietaria y administradora de la misma seguia
siendo la mujer.

Anulaciéon matrimonial
Segun las Partidas de Alfonso X, el matrimoni
anularse si tras tres afos de matrimonio lam
siendo virgen. Igualmente se anulaba en el acle
mujer practicaba adulterio con otro hombre.
go, si el marido cometia a su vez adulterio,
pecados se conirarrestaban el uno al otro, noan
el matrimonio.
Segln los Fueros Castellanos, el hombre feniad
matar a su mujer si la sorprendia in fraganii con
hombre, siempre que matara al mismo tiempodl
El derecho de venganza del marido sélo se e
caso de que se ejerciera sobre ambos., Matar
de ellos se consideraba un asesinato.
Debido al alto nivel de mortalidad de la épog
darse numerosos casos de segundas nupcias
caso del hombre como de la mujer. Una viu
embargo, tenia que esperar un aiio antes dew
casar, so pena de perder la herencia que le core
de su anterior marido.

El sexo fuera del matrimonio
Pese a lo que pudiera parecer, la sociedad medi
poco mojigata, en comparacion con alguno
posteriores. Las amantes mantenidas (coni
barraganas) de poderosos o eclesidsticos erd I
frecuente, asi como las madres solteras y las pros
Estas, normalmente, veian su actividad controli
Concejo de la ciudad, el cual las recluia en prosii
de mancebia). El regentar una de estas casaseradd
un negocio honorable, amén de altamentel
Numerosos nifios, normalmente hijos no dese
madres solteras, eran abandonados a la pl
iglesias, o bien en el portal de la primera
agrupacion urbana. El Concejo solia hacerse®
ellos, alquilando una ama de cria para que
ra, e internandolo posteriormente con los off
expasitos en el hospicio de la ciudad.

En las Partidas de Alfonso X apar

las diferentes denominaciones con
conoce a los hijos ilegitimos, seg
Naturales

Bastardos reconocidos, hijos de un
concubina, y cuya paternidad ha sid
por el hombre.

Fornecinos

Hijos del adulterio, o de una relacio
entre parientes. También se conocen
nombre a los hijos de las monjas
Espureos

Hijos de una concubina, cuya paternid
sido admitida por el supuesto padr
Manzeres

Hijos de prostitutas

Notos

Hijos del adulterio, pero criado
cornudo como si fueran hijos su



glesia y la Moral
i mundo de la Edad Media

§ia ejercia un fuerte ascendiente sobre el resto dela
Il todo cristiano tenia que acudir a la Iglesia para
funa serie de funciones administrativas (boda,

i funeral), espirituales (misa, comunién, confe-
Sociales (pertenecer a una cofradia, guardar fiesta
ssaprados, estudiar).

410 y la moral

istos mds imporfantes del estamento clerical eran

los por la nobleza, o en algunos casos por hijos de
wmerciantes. El Clero solia ser muchas veces una

los hijos segundones, o para los bastardos

kidos por su padre. Cualquier cargo eclesiastico, eclesiasticas, buscando salvarse de la condena

el de Papa, podia conseguirse con dinero. Buena eterna, o bien pagando regularmente misas

& los clérigos se integraban en la Iglesia en busca a celebrar para el perdén de su alma. =
amedio de vida, en lugar de hacerlo por vocacion. Esta creencia de que el dinero podia ==
Sde extrafiar, pues, que se comportaran como los pagar la salvacién del alma se =
s, no siendo precisamente un modelo de espiritua- convirtié en una de las mayores
i de moralidad. fuentes de ingresos de la Iglesia, la
il dominio pablico que muchos clérigos guardaban  cual incluso llegd a consentir los =3
ninguna moderacion respecto a la comida o la amancebamientos de los g k& |

. vivian lujosamente, amancebados con barraganas, sacerdotes, siempre y cuanto
i ofros oficios (a veces aprovechando las instalacio-  pagasen las cuantiosas multas
tla lglesia), e incluso cometian delitos, como el que les eran impuestas
el asesinato.

Bbargo, la Iglesia era la tutelar de la moral de la

8 gracias a lo cual ejercia gran influencia sobre las
I, Esfo era conseguido gracias a dos factores: la
fiion y la prédica.

-

gspiritu y el mundo

lesia predicaba la aversion hacia el mundo, para
ggirse a cambio en la sencillez, ascetismo'y frugali-
! cristianismo. Los placeres del mundo estaban
frlidos por el Diablo desde el Pecado Original, por
Wl eran rechazados. Todo buen cristiano estaba

o al ascetismo, a renunciar en lo posible al

oy a sus vanidades. El ingresar en una orden

era un modo de practicar la virtud de un modo
|y con mayor perfeccion. En otras palabras, el
liristiano segtn la Iglesia de la época significa
Garvoluntariamente la pobreza y la castidad, y en
irvoluntariamente al superior eclesiastico. En

war todo bien personal... y toda idea propia. ' ) 7 E =%

lfﬁn --"

litencias y perdones
¢pocos (empezando por los integrantes
Llero) seguian al pie de la letra este
lde vida. Asi pues, cuando se

taba la hora de la muerte, los

ilores intentaban ganarse el cielo
indo parte o la totalidad de

Huezas a las instituciones

maricle

)

lustracion: Manolo Carot




(como ejemplo podriamos citar el caso de cierto
obispo, el cual se negd a expulsar a las concubinas de las
casas parroquiales para no perder los ingresos que
obtenia de las multas).

Organizacion de un monasterio

En el siglo VI San Benito de Nursia funda el llamado
srmonasterio ideak, con biblioteca, refectorio, hospederia,
huerto, basilica y oratorio. Escribe, ademds, una Regla,
modelo de funcionamiento y conducta para los monjes.
Es el primer monasterio medieval, tal y como hoy lo
entendemos.

Ora et Labora

En un monasterio, la espiritualidad se entiende no como
el éxtasis contemplativo que produce la soledad ante la
grandeza divina (como es el caso de los ermitaiios), sino
adorando a Dios mediante el trabajo Gtil. Esto se explica
de dos modos: por un lado, segiin la Regla de San Benito
«la ociosidad es enemiga del almaw, por otro, la adoracion
al Senor seria estéril y egoista si no tuviera ninguna
consecuencia mds alla de los muros del monasterio. Asi
pues, los monjes desarrollaran toda una serie de funciones
sociales: expansion y defensa de la Fe; conservacion y
propagacion de la cultura a través de los scriptoria
(salas donde se copiaban los textos) y las bibliotecas;
ejercicio de la Caridad con el refugio a los perseguidos, la
creacion y sustento de hospitales y hospederias, y la
donacion de limosnas.

Este culto al trabajo tiene otro motivo: como lugar
sagrado, el monasterio y los que alli residen deben estar
por encima de los intereses y conflictos mundanos, lo cual
no sucederia si dependieran economicamente de alguien
ajeno a ellos mismos. Es por eso que el monasterio se
automantiene con la explotacion de cierto nimero de
tierras de su propiedad, las cuales se arriendan a los
siervos a cambio del pago de un diezmo, normalmente
pagado en especie (con algunos animales, parte de la
cosecha y productos de granja como huevos y leche y sus
derivados) asi como con cierta cantidad de trabajo gratis
para la comunidad, como podia ser la construccion de
caminos o nuevas instalaciones, reparaciones, o trabajar
en las tierras que el monasterio reservaba para ser
explotadas por ellos mismos. Este tipo de trabajo recibia
en la Peninsula diferentes nombres: Serna, Obreriza o
Facendera eran los mas empleados.

Ars Longa, Vita Brevis

El monasterio redondea sus ingresos con el trabajo de los
monjes en el huerto (destinado a consumo personal), y en
algunos casos con la fabricacion de ciertos licores o
labores de tipo artesanal.

El trabajo mas importante en la mayoria de los monaste-
rios es, sin embargo, la propagacion y la preservacion de
la Cultura. Esta funcion la realizaban de varios modos: la
mads importante era la de atesorar y copiar minuciosa-
mente en el scriptoria los libros que caian en sus manos,
pero a ello se sumaba la educacion de los hijos de los
poderosos, servir a reyes y nobles de traductores ¢
intérpretes e incluso realizar tareas diplomdticas como el
gestionar el rescate de cautivos en un pais vecino.

Los textos que los monjes copistas reproducian a mano
sobre los pergaminos eran de caracter sagrado o cientifi-
co: textos de otro género contradecirian el dogma
religioso (podian darse excepciones, sin embargo, si la
reproduccion del texto era encargada, y bien pagada, por
algun poderoso). Esta diferenciacion entre libros admiti-

dos y prohibidos hacia que un monje novicio o u
visitante del monasterio tuviera dificultades en con
segUin qué libro de la biblioteca.
In excelsis Deo

La vida del monje es oracion. El trabajo es oraciong
silencio es oracion. Las largas ceremonias religio
supuesto, son oracién. Es por eso logico que sulif
divida segtn los nombres de las ceremonias religl
La jornada empieza a medianoche, con los Maitin
ceremonia en la cual se cantan en el templo unal
de Salmos. Los hermanos estan autorizados a
nuevo hasta las 3 de la madrugada, hora en la cualé
rezan los Laudes, una serie de cantos de alabanza@
Senor. Tras los Laudes los monjes realizan sus abli
en la fuente del claustro, dirigiéndose seguidam
sala Capitular. Alli, el Abad o el Prior organizan|
trabajo del dia, asignando a los monjes diversas o
nes. Se trabaja entonces durante las horas Primay]
A las 9 h. se celebra la primera misa del dia. Ti
dispone de un tiempo muerto que suele dedica
meditacién en el claustro o a seguir con la tare
si esta es urgente, hasta llegar a la hora Sexta (Mg
en la cual se celebra la segunda misa del dia. Tr
come en el Refectorio (Comedor comn) en silent
mientras uno de los monjes lee las Sagradas Escift
la Regla de la Orden. Tras la comida hay unca
periodo de descanso hasta las 15 h. (hora Nona) ¢
se reemprende el trabajo hasta la hora de Vispe
en la cual se celebra la tercera misa del dia. Tras:
realiza una cena frugal en el refectorio, tras los
suele rezar en el templo hasta la hora de Comp
h.) en la cual los monjes pueden acostarse.

J “uando el guardian juega-d

Lamm==Soiiiommi'ci Bl § 0§ pe

La principal autoridad de un monasterio es el Pad
Abad, el cual dirige este pequefio universo y fom
decisiones importantes, auxiliado por la Revel
Divina, la Regla de la Orden y el Prior. Este ¢s
segundo en el poder, y reemplaza al Abad cua
puede ejercer sus funciones.

Otros cargos importantes en un monasterio so
Hermano Dedn, encargado de los asuntos eco
el Hermano Claustral, encargado de mantener|a
y el cumplimiento de la Regla entre los Mo
Los hermanos se dividen en Monjes y Novigi
segundos deben pasar un tiempo determinado
antes de aspirar a la categoria de monjes. Segli
Ordenes, este periodo varia de uno a cuatro afigs

Como detalles particulares de la vida en
monasterio medieval senalaremos que ¢
solia ser un individuo mas limpio que la
sus contemporaneos: salvo algunas orden
religiosas como los Templarios, que habi
voto de no lavarse jamas, la mayor parte d
monjes debian hacerlo regularmente, asi

Su dieta solia ¢

fonsurarse una vez ;14 mes.
mas pescado y productos de huerta que o

»ero era abundante y sustanciosa, comp
\ |

con la dieta de los campesinos, entre |o:

abundaba la desnutricion,






La vida del
estudiante medieval

En la Baja Edad Media la cultura esta en manos de la
Iglesia, pese a la cada vez mayor presion por parte de los
municipios. Los estudiantes universitarios son considera-
dos a todos los efectos como clérigos menores, y en caso
de que cometan algtn delito o deban rendir cuentas ante
la justicia son siempre juzgados por tribunales eclesidsti-
cos, no civiles.

La carrera universitaria

La vida universitaria suele empezar a los quince aios,
aungque es normal ver en las aulas gente de mayor edad.
Existen cuatro tipos de facultades: Artes, Leyes y
Cénones, Medicina y Teologia.

Antes de emprender una carrera universitaria propiamen-
te dicha, el estudiante debia pasar unos afios en la facultad
de Artes estudiando artes liberales. Concretamente los
estudiantes debian aprobar el 7rivium (Gramatica,
Dialéctica y Retorica) y el Quadrivium (Aritmética,
Geometria, Astronomia, Musica).

Seguidamente, el estudiante podia optar por intentar
licenciarse en Artes liberales o bien estudiar para
Bachiller en cualquiera de las otras universidades. En ese
caso debia seguir un niimero variable de cursos: cuatro
para Medicina, cinco para Teologia, seis para Leyes.
Conseguir el titulo de Licenciado (poseedor de la ficentia
docenti, para dar clase de esa disciplina) suponia nuevos
cursos de estudio, alternados con practicas y lecturas
publicas: cuatro en Medicina, cinco en Derecho, tres en
Aurtes y cuatro en Teologia.

Para acceder al titulo de Bachiller el estudiante debia
demostrar sus conocimientos pronunciando una breve
leccion ante sus companeros, ante un doctor {maestro)
que debia confirmarle el titulo y ante el Rector de la
Universidad. Para ser licenciado, sin embargo, el
aspirante debia exponer durante dos horas una leccion a la
Asamblea de doctores de la Facultad. El tema de dicha
leccidn, elegido por sorteo, le era notificado con 24 h. de
antelacion. Los doctores decidian posteriormente, en
votacion secrefa, si el aspirante merecia o no el titulo,

El bachiller con influencias podia asimismo acceder al
cargo de Rector de la Universidad, que en esa época era
ocupado por un alumno y no por un profesor. El Rector
era elegido por votacion mayoritaria de los estudiantes, y
era un puesto lucrativo, ya que, aunque no percibia un
sueldo fijo, cobraba una tasa de cada alumno que deseaba
acceder al titulo de bachiller.

Los cursos eran largos, y abarcaban normalmente
de Octubre a Septiembre. Los horarios de clase
empezaban a las 6 0o 7 de la manana,
prolongandose hasta las 7 o las 8 de la tarde con
una pausa al mediodia para comer.

El método de trabajo en todas las asignaturas

era fundamentalmente oral, que consistia en
tres partes:

Exposicion, en el cual el maestro leia un texto y lo
comentaba.

Disputa, en el cual lo discutia con sus alumnos y
organizaba debates.

Repeticion, en el cual los estudiantes memoriza-
ban lo aprendido.

Las novatadas
Era costumbre que los estudiantes de cursos superiaf
gastaran una serie de novatadas (varias de ellas de mi
mal gusto) a los nuevos alumnos. Algunas de ellas s
La Rueda (los novatos eran metidos dentro de un cot
estudiantes, y golpeados con los libros de texto), el
manteo (hacerles volar con una manta); arrancarles|s
cubiertas de los libros; hacerles sobispillos» (obligarl
pronunciar un discurso coronados con una mitra de
papel); la Nevada (llenarlos de gargajos bien dirigide
Para finalizar esta pesadilla (que segun las diferentes 3
Universidades tenia una duracion variable) el estudiand
novato debia pagar la llamada <Patentes, impuesto g
pagaba a los estudiantes veteranos, ya fuera en me
en especie, y que ¢stos consumian luego en meriendi
juergas.
Las salidas nocturnas estan prohibidas en los estatulos
todas las universidades: sin embargo se practican
asiduamente, sea para dar serenatas o cencerradas, Vi
las tabernas, jugar o ir al burdel.

L\

Hustracion: ManoloCasl?




da cotidiana

,el mundo

aMmICo

frenciaciones sociales

el Coran (libro sagrado de los musulmanes)
una primera clasificacion social en el pais, segin
lgion del individuo:

ilmanes

los de la fe Islamica. Todos los musulmanes

firla) son iguales ante la ley.

it nombre se conoce a los adoradores de otras

s que viven en un pais musulmén. Pagan una
ileimpuestos extra por el hecho de no ser creyentes.
Reino de Granada la comunidad Dhimmi estaba

uda por Mozdrabes (cristianos) y Judios. Los

iis deben celebrar sus ritos en las zonas de la ciudad
vadas para ellos, y deben evitar colocar donde

nser vistos por un musulmén objetos sagrados de
llo (por ejemplo, una cruz), u objetos considerados
s por la fe islamica (como puede ser la carne de
obebidas alcohélicas). Asimismo, tienen prohibi-
oer armas, salvo en casos especiales. (Como son el
s Dhimmis formen parte del séguito de un funcio-
limportante, o que hayan sido contratados como
gnarios). Un musulman piadoso evitard dirigirle la
i directamente a un infiel si puede evitarlo.

vez establecida esta distincion, las clases sociales en

i se dividia la sociedad musulmana de Granada no
nuy diferentes a la sociedad cristiana: hay una clase
igiada (la alta burocracia (1)), una casta de comer-

05 [equivalente en todos los sentidos a la
curopea), los habitantes de las ciudades

tlamente equivalentes, asimismo, con los villanos) y
ampesinos, que son iguales en todas partes.
hlasociedad islimica no existe una clase nobiliaria

lmo se entiende en occidente. Las clases privilegia-
siin formadas por los altos funcionarios que

fperian cargos piblicos de gran poder. En el Reino
anada, y quiza por influencia cristiana, los cargos

n siendo hereditarios, alejandose de su funcion

pal y transforméndose en algo muy parecido a un
inobiliario (Ver Capitulo I, grupos étnicos)

scala social, debajo de los campesinos se encontra-
s esclavos. Estos podian ser de dos tipos:

de lujo que eran castrados en su nifez. Los que
%ivian eran individuos con voz de nifo, sin vello
oy con el pelo fino y lacio, que engordaban
amente v cuyo temperamento era débil y sumiso.
s normales

plmente prisioneros de guerra cristianos.

(asa

i de un musulman difiere en gran medida de la de
liano de la época: suele ser mds pequeiia, con una
ion diferente de las habitaciones. La puerta de
osuele ser pequena y estrecha, y da a un patio o
biloal cual desembocan las diferentes salas. Las
griones se encuentran siempre en el piso superior.
gy sillas, sentandose la gente en mullidos cojines.

Las mesas, por lo tanto, son muy bajas. En las casas
pudientes las diferentes estancias estan adornadas con
tapices y alfombras. Las diversas pertenencias de la
familia se guardan en arcones.

La alimentacion

El musulman tiene una dieta mas equilibrada que el
cristiano, consumiendo mds pan, verduras y fruta que
carne, la cual suele ser de cordero o de caza. Son muy
apreciadas la acémita (sopa hecha de trigo tostado a
medio moler) la addara alarabia (sopa hecha de mijo) y el
al-cuzcuz, plato tipico hecho a base de cordero y sémola
de trigo. Asimismo se consumen pastelillos dulces,
hechos con miel y almendras.

El consumo del vina, pese a estar prohibido por la ley del
Coran, se encuenira igualmente muy extendido.

Un musulmaén piadoso, sin embargo, no puede comer
carne de cerdo ni beber vino, y debe guardar ayuno los
viernes (por ser el Dia de los Profetas) y durante el
noveno mes lunar (Ramadan).

La familia

Un hombre puede tener legalmente hasta cuatro mujeres,
aparte de las concubinas. El matrimonio es legal a partir
de que la mujer entra en la pubertad, y se acuerda entre el
futuro marido (o el padre de éste) y el padre o tutor legal
de la joven. Esta permitido el matrimonio de un musul-
man con una dhimmi, pero no lo contrario.

El marido es el jefe absoluto de la familia, ya que por el
hecho de ser hombre es un ser superior. Sus mujeres
oficiales deben permanecer recluidas en la casa y, si salen,
cubrirse la cara con un velo. Por el contrario, las concubi-
nas no pueden cubrirse con velo, y en general gozan de
mas libertad que las esposas.

Los nifios permanecen con sus mujeres hasta los siete
anos, edad en la que son circuncidados, pasando a estar
bajo la tutela directa de su padre. Escapard a la autoridad
paterna cuando se case, momento en el cual fundard a su
vez una nueva familia. Respecto a las nifias, permanecen
con las otras mujeres hasta que confraen matrimonio,
pasando a depender entonces de su marido.

La Ley

El Rey tiene el poder legislativo, es decir, es el encargado
de promulgar las leyes. Estas suelen basarse en los
preceptos contenidos en el Cordn y en la Sunna.

Los Cadies cumplen la funcién de juzgar a los infractores
de la ley, y los Walies son los encargados de ejecutar la
senfencia, asi como de perseguir a los criminales.

Las penas con las que se castiga a los criminales difieren

. en parte de las que se aplican en territorio cristiano:

Ley Arabe
Robo .
Asesinato Pena de muerte

Rebelién

Traicion Muerte por tortura
Fornicacién (1)  Laf :
Bandidaje  Crucifixion
Delitos menc

Blasfemias al Islam: Estrangulamiento
o decapitacion.
(1) Sdlo es delits | :

realicen fuera del r

el_

Edad

a

— % ¢

Cavida_en.l




La religion islamica se fundamenta en cinco preceptos principales

Chachada

Prolesion de fe en la cual se reconoce que «no hay otro dios que Allah, y Mahoma es su i

Salat

La plegaria. Debe realizarse cinco veces al dia: al amanecer, al mediodia, a las cuatro
atardecer, y antes de acostarse. Como ya dijimos, el creyente debe haberse lavado (por con
parte) antes de rezar. El rezo debe realizarse con la cabeza orientada hacia la Meca (ciuda
musulmanes, equivalente a la Roma cristiana), El creyente debe perder contacto con el mund
todea, delimitando un espacio sagrado: es por eso que debe realizar sus rezos de rodillas en
esterilla o pequena allombra destinada para tal fin, y que debe llevar siempre consigo. Ya i
sumision a Allah, su lrente debe tocar la esterilla durante toda la oracion. El creyente pued
oraciones en cualquier lugar, excepto los viernes al mediodia, en los cuales debe realizarlo
ser posible en una Mezquita. En ellas es obligatorio entrar descalzo, como muestra de resp
lugar sagrado, En las ciudades, la hora de las oraciones viene indicada por el Muecin, sacer

entona alabanzas a Allah a voz en grito desde lo alto del Minarete (Torre) de la Mezquita

Zacat
La limosna, que sirve para purificar los benelicios obtenidos por el trabajo, ¢l comercio o |;
darse a los pobres, a los soldados voluntarios que van a la guerra, a los esclavos que deses

liberacion o destinarse a la construccion de Mezquitas

Ramadan
Como ya dijimos, mes sagrado de los musulmanes. Durante esie periodo de tiempo, esti pi
la guerra, tener relaciones sexuales y tomar cualquier alimento liquido o solido entre el am

atardecer

Peregrinacion
Una vez en su vida, el créyente debe it en Peregrinacion a la Meca, para adorar a la Ka'aba
sagrada, En el viaje de regreso se visita la tumba de Mahoma en Medina, v se puede rezar ¢

de Omarn en Jerusalen

Costumbres varias

Abluciones e higiene

El musulman, por precepto de religion, debe lavarse cabeza con una prenda llamada Almalata 8l
regularmente para purificarse, y nunca puede realizar sus ~ algodon o seda, y que sirve para cubrifles el
oraciones sucio. Hay dos tipos de abluciones: el Tahor cuando no llevan velo. Los hombres set
(purificacion completa con agua caliente) y el Guado con Turbantes. Calzan Babuchas (espegie
(baio parcial con agua fria). Asimismo debe purificarse moda) o Sandalias.

con un bafio en casos de nacimiento o muerte en el seno

de su familia.

La costumbre del bafio era vista por los cristianos como

inconveniente e insana, ya que, segln se suponia, Ritos funerarios
acrecentaba los humores (liquidos) malignos del cuerpo y La tamilia y amigos del difunto res
propiciaba la diarrea. plegarias en torno a su cadaver. Lu

se le cubre con una mortaja v se

' 1 e . wocesion hacia el Macaver, cemeni
4 fruta sin desperdicio, ni S ek Sl
E—— gitado, orientado acia la Meca

mn I‘Umﬂ'lﬂ 5[" fnr“[[ln' Modales durante la comida
5S¢ come normalmente con los di
Ornamentacion persona.] Y vestido exclusivamente la mano derecha, (i
Los musulmanes, en especial los hombres, gustan de da se considera impura, ya que «
perfumarse el cuerpo con esencias, y de tefiirse el pelo, la letrina, Es de muy buena educa
Esta costumbre es considerada un signo de debilidad y mucho al anfition) el que un e
afeminamiento por parte de los cristianos, cuando no de que la comida le ha sentado bien
excentricidad (Jadicha, prima de Boabdil el Zogoibi, solia eructo durante la misma o al (e
tefiirse el pelo de verde jy lo mismo hacia con su Hombres v mujeres comen en habi
caballo!). Visten camisas largas de seda o lino, encima de separadas, En familias hurmildes, |
las cuales se colocan tinicas de lana o algodén (segiin la comen primero, dejando las sobia
¢época del ano) tefiidas muchas veces con colores chillo- para las mujeres
nes, que se denominan Caftanes. Las mujeres se cubren la
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Ser judio
en la Edad Media

La existencia de la comunidad judia en la peninsula (y a
decir verdad, en toda Europa) no es especialmente facil,
pues viven en una época en que la sociedad se va
volviendo progresivamente intolerante e intransigente. En
las fechas que nos ocupan los judios tienen prohibido
hacer proselitismo de su religion, no pueden casarse ni
tener relaciones fisicas con miembros de la religion
cristiana y ni siquiera pueden tocar (mucho menos
preparar o cocinar) alimentos destinados para los
cristianos. No pueden llevar anillos de oro ni piedras
preciosas, ni pieles blancas o pafios de color. Ademas su
vestimenta debe ser especial, diferente a la del cristiano, y
debe llevar bordada una rodela o circulo de paio roja y
amarilla, que los hombres han de llevar cosida sobre el
pecho y las mujeres en la frente. Los judios tampoco
pueden ejercer cargos publicos, ni tener criados o
servidores cristianos, ni siquiera una nodriza para sus
hijos. Con ello se les veta el acceso a las propiedades
rurales (para cuya explotacion se necesita numerosa mano
de obra), quedando relegados a las comunidades urbanas.

Bajo la proteccion del Rey

La comunidad judia suele residir en barrios cerrados, que
suelen llamarse Juderias (aunque en Cataluiia se extendio
el nombre de Call y en Castilla el de Aljama). Estos
barrios estan protegidos por murallas y puertas, que
custodian soldados del Rey. Pues los judios gozan de la
proteccion directa de la Corona, proteccion que pagan
muy cara. Cada comunidad ha de pagar una serie de
impuestos ordinarios, que van a parar directamente a las
arcas reales, sin intermediarios. Aparte de esto, cuando
hay necesidad de dinero, se les suelen vender privilegios
especiales... o simplemente tomar decisiones politicas
favorables a la comunidad a cambio de un precio. A los
judios no les hace gracia esta situacion, pero no pueden
hacer otra cosa: necesitan la proteccion armada del Rey.
Cada ano, durante las fiestas de Semana Santa, los
sacerdotes atacan desde sus pilpitos a los judios, acusan-
dolos de asesinos de Cristo. En esas fechas las puertas de
las Aljamas estan cerradas y ningtn judio con dos dedos
de frente se atreve a asomar siquiera su ganchuda nariz
fuera de ellas. Aunque en desuso, atin se recuerda en
Catalufa la costumbre de dar una paliza publica (y a
menudo mortal) dentro de la Iglesia a un judio, mientras
se lee en la Biblia el texto de la Pasion del Sefor. Ade-
mas, los judios son los chivos expiatorios perfectos para
cargar con las culpas de todas las calamidades naturales
(desde las epidemias hasta las malas cosechas o las
sequias). Es evidente que son castigos de Dios hacia los
que conviven junto a los asesinos de Su Hijo...

Los judios y el dinero

Los oficios mas comunes a los que se dedican los judios
son los de Arfesano, (Orfebres especialmente), Médico,
Traductor y Prestamista, ocupacion a la que estan
especialmente dedicados, ya que la religion de los
cristianos les prohibe cobrar infereses al prestar dinero, Al
no poder ser terratenientes, los judios terminan ocupando
la plaza de prestamistas, y su necesidad de dinero (para
pagar la proteccion Real) los vuelve despiadados. Un
interés del 20% era algo perfectamente normal, y muchos
préstamos se hacian al 50% de interés o mas. Evidente-
mente, ello no favorecia precisamente sus relaciones con
la comunidad cristiana...

(7Y lgunas son angeles en
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Religion |
El edificio principal de toda juderia es la Sinagoga, dog
se realizan tres ceremonias religiosas diarias: la dela
manana (Chaharit), la de la tarde (Minnhah) y la dela
noche (Maarib). El Sabbat (sabado) por ser dia festiva
entre los judios, tiene una ceremonia religiosa suplen
taria, llamada Moussaf, que se realiza a continuaciond
la Chaharit. Por supuesto, esta totalmente prohibidog
un no creyente entre en una sinagoga, pues mangilla
suelo sagrado con su presencia. Tal acto es capaz de
convertir al mas pacifico
prestamista en un barbaro sediento de sangre.
El Sabbat, dia sagrado, es dia de descanso en el quend
solamente no se trabaja, sino que tampoco pueden
hacerse muchas cosas, entre ellas encender fuegod
coacinar. Pero la festividad mas importante para los
judios es la Pascua, el Purim o lom Kippur (Dia dels
Expiaciones).

Cultura
En las Escuelas Mayores de las Juderias los adolescei
pasan determinado ntimero de afos aprendiendo

Filosofia, Matematicas, Fisica, Astronomia, Alquinii
Geografia, Cirugia y Medicina. Todas estas materids
cierto, se imparten a un nivel bastante mas elevadogul
que ofrece la Universidad cristiana...
Aquellos que completados sus estudios quieran d
a la religion deberan consagrar su vida al estudi
Torah (la Ley, recogida en los cinco primeros lib
Antiguo Testamento) y del 7a/mud (tradiciones jurid
antiguas y comentarios rabinicos), convirtiéndose
finalmente en Rabinos o maestros de la Ley.

a mujer deshonesta,
) !_!_ﬁ_.ll!ll 4IllJ414!ll-J-ll|l(‘

10 al oiablo la Arne,
da los huesos a Dios.

Costumbres alimentarias
La religion judia divide a los animales entre animali
puros, aptos para el consumo humano, y animales
impuros, que no deben ser tocados ni mucho menos
consumidos. Son animales puros los rumiantes queli
la pezuna hendida, la mayor parte de las aves y los

pescados que poseen escamas. Ademds, rumiantesy
volatiles deben ser sacrificados siguiendo un co
ritual, y su carne debe ser separada de la grasay
sustancias consideradas igualmente impuras, antes
recibir la aprobacién de los rabinos y ser considera
scomida kosher», apta para el consumo. Es por
figura del Chohet (carnicero) era una de las mds
das de la comunidad.
Comidas prohibidas por la religion judia son la ca
cerdo (animal que se revuelca en sus heces) los
de cualquier tipo, y los alimentos en los que haya
mezclados carne con leche o sus derivados.



| Caballero
nla Espana Medieval

Infanzon

inzdn: (del latin vulgar infantio-onem, y éste del latin
o Infans-antem, infante). Hijodalgo o hijadalgo gue
us heredamientos tenia potestad y sefiorio limitados.
\paria, y por extension, caballero feudal de la baja
fieza.

lerarquia social en la Edad Media estaba muy bien
nida: encima el Rey, detrds los nobles, y debajo de

35 los burgueses, villanos, campesinos... Al Rey lo
Wegen sus caballeros, y los primeros entre éstos son los
inzones.

lifinzon es lo més parecido a un «caballero andante»
fecorriera en su dia la Espafia medieval. No es ni un
ifo [soldado de caballeria de origen campesino) ni un
illero villano (procedente de la ciudad), sino un

¥mbro de la baja nobleza que ha de ganarse la gloria,
ima y la fortuna que a otros les han sido dadas en

ia. Por ello, una vez armados caballeros, rinden
fillaje al rey 0 a un noble importante, con la esperanza
rosperar a su servicio y obtener en feudo propio

mas y un castillo o torre. En la batalla su entrenamiento
iero les hace ser lideres naturales de los hombres,
iitndose en la «oficialidad» de la tropa. Se les distin-
incombate y fuera de él, por llevar una ensena de tela,
lerin 0 pendon, ondeando en el extremo de su lanza.

imindose caballero...

el hijo de noble que quiera dedicarse a la carrera de
timas deberd pasar su pubertad como paje de algin

o, para después pasar su adolescencia como escudero.
Sifior se encargard de educarle dentro de las buenas
simbres que todo caballero cristiano debe tener. Por
\tiando su Sefior lo considere oportuno (tedricamente,
iido a los servicios prestados) haré que lo armen

bllero. En ocasiones el aspirante a caballero (o

linon) pasaba su aprendizaje en el castillo de sus

fies 0 de algin pariente cercano; otras, por el contra-
ysus padres lo enviaban al castillo de algin amigo,
fque asi su entrenamiento fuera mas duro (y mads

tiz). También era corriente que el rey retuviese

hasi [0 que enviase a hombres de su confianza) a
hijos de los nobles discolos o de poco fiar, convir-
nlolos asi en sus rehenes y garantizando la buena
iucta de los padres.

vasallaje

il ¢l Sefior como su noble Vasallo tienen derechos y
heres, Basicamente, el Vasallo debe ser leal a su Sefor,
wiorrerle con su vida y con la de sus hombres (si los
e en caso de que su Sefior se lo solicite {por ejemplo,
aso de guerra). A su vez, el Sefor debe proteger de
mia a sus Vasallos, no permitiendo que los insulten o
figuen sin motivo, y en caso de guerra debe repartir
ellos cuatro quintas partes del botin.

fasillo puede romper su relacion con el Sefor por tres
: Si el Sefior buscara su muerte, si buscara su
Sfionra, o si le desheredase en tuerto ( fuera injusto con
Romper el contrato es algo relativamente facil:

amente hay que decirselo a la cara. Como podia

tder que el Sefior se lo tomara a mal y reaccionara
flentamente, se solia enviar un mensajero con la

El escudero que se ha de convertir en caballero
debe ayunar el dia anterior a la ceremonia, pasar
la noche rezando (de pie o de rodillas) en la
iglesia y acudir a la ceremonia con el cuerpo
limpio (aunque, segun los textos de la época, los
futuros caballeros opinaban que tampoco habia
que exagerar: se lavaban, eso si, la cabeza y las
manos). El rito de armar a un caballero consistia
basicamente en un discursito moralizante (mas o
menos largo segin el humor del noble que

imponia la nueva condicion): calzar las espuelas
al nuevo caballero (cosa que podia hacer el noble
mismo, alguno de sus hombres de confianza o una
dama de cierta alcurnia, que puede incluso
convertirse en «lar dama del nuevo caballero); y
cenirle la espada en el costado. Seguidamente el

nuevo caballero debe desenvainarla con la mano
diestra, y jurar fidelidad a Dios, al Rey y a su Senor
(aunque en la préctica esto de las fidelidades no
siempre iba por este orden).

noticia. Sin embargo, segdn las leyes de la época, dicho
mensajero debia ser de sangre noble, es decir, como
minimo hidalgo. La férmula tradicional era: A/ sefior
me manda besaros la mano por él y deciros que de agui
en adelante ya no serd vuestro vasallo. Perder un vasallo
podia ser tomado por una ofensa (asi como una pérdida
de influencia) y no era raro que al pobre escudero le
corfasen manos y pies, 0 cosas peores...

En la guerra...

Al combate los caballeros marchan delante, seguidos por
sus peones o infantes, a veces soldados curtidos, otras
simplemente villanos o campesinos armados con lanzas y
arcos. Los grupos de peones tienen como mision rodear a
su sefior cuando cae del caballo, para permitirle volver a
subir o al menos evitar que lo rematen como a un perro,
indefenso como esta por el peso de su armadura. Por ello
solamente llevaban armadura completa los grandes
sefores, que podian organizar una tropa de peones eficaz
y numerosa. Los infanzones y los caballeros pobres
preferian ir al combate con cota de malla, a lo mas con
refuerzos, para no perder la iniciativa ni los reflejos.

Si el infanzén sale malparado en la guerra, y ésta ha sido
ordenada por el Rey o por un Noble importante, tiene
derecho a una compensacién monetaria, que varia muy
poco de un reino a otro. Tomemos por ejemplo la
estipulada por Alfonso X de Castilla ( tabla en pag.196):

... yenla paz

Cuando no esta guerreando el caballero no se dedica a
jugar a juegos de azar, que es cosa mal vista (hasta el
punto que puede castigarse con la pérdida de un pedazo
de lengua). En lugar de ello va de cara, o juega al ajedrez,
entretenimiento muy de moda, o procura realizar proezas
exhibiéndose en Justas y Torneos, en los que se enfrenta
contra otros caballeros ante vasallos, amigos, siervos,
poderosos... y damas. Muchas justas y lances terminaban
en tragedia al poner el caballero, deseoso de agradar a
alguna hermosa, mas ardor del requerido.

Y ello pese a que la Iglesia prohibe terminantemente que
los muertos en torneo sean enterrados en tierra sagrada,
pues considera que han muerto por una frivolidad, y no
en guerra contra el infiel, como es su obligacion de
soldados cristianos.
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Compensaclon en Ia guerra

Sin sacar de ella hueso 5
Si se saca hueso 10
Sino la pudlesen cubrir los cabellos 12
Que pasasen de una parte a otra 10
Heridas en los miem

En una pierna o brazo, sin atravesar 2'5
Si pasase de parte a otra 5
Rotura de pierna o brazo sin inutilidad 12
Mutilaciones

Perdida de los cuatro dientes delanteros 40
Pérdida de una oreja 40
Pérdida del dedo pulgar 50
Los demas, disminuyendo el orden 40 a 10
El menique 10
Por los cuatro dedos juntos 80
Pérdida de ojo, mano o pie 100
Por heridas de que fuese mutilado 100
Perdida de brazo hasta el codo

o pierna hasta la rodilla 120
Fallecimient

Caballero muerto en batalla 150
Peén muerto 75

Honor y deshonra

Se supone que dos caballeros, aunque no se conozcan,
son de natural amigos, pues pertenecen a una clase social
donde brillan las mas altas cualidades, como el honor, la
generosidad, etc. De hecho, es formula habitual de desafio
decir i amistad os refiros. Entre iguales, es corriente el
saludo de besar al otro en las mejillas o en la boca. A un
superior se le besa en la mano, y los musulmanes acostum-
bran a besar en el hombro. El mayor gesto de amistad entre
dos caballeros es el de intercambiarse las espadas.

Por el contrario, la mayor ofensa que se puede hacer a un
caballero cristiano es la de mesarle (cortarle) la barba.
Hasta tal punto se considera delito horrendo que los
fueros de Plasencia y de Septlveda dictaminan que el que
esa cosa haga pague al otro tantas monedas de oro “como
pulgadas de barba alla cortado”. Sin embargo, los nobles
no se andaban con minucias, y en lugar de recurrira la
justicia preferian vengarse a su vez: Alguien de la familia
lucharia contra el ofensor, lo venceria y le mesaria a su
vez la barba. ;Y si no tenia barba?l En ese caso, le cortaria
un trozo de carne de la mejilla.

Cosa curiosa, ésa del honor... Por él, y para conseguir
fama y gloria, algunos nobles gustaban de llevar a cabo
empresas. Se trataba de llevar una prenda u objeto
encima, que sirviera de provocacion a ofros caballeros, y
enfrentarse a ellos. Algunos llevaban una garrotera en la
pierna, otros una flecha atravesando el muslo. Lo que
fuera, mientras fuera estrafalario. Cuando un caballero les
preguntaba por qué llevaban eso, se les contestaba que cra
para cumplir una promesa amorosa, que les obligaba a
combatir contra cualquier caballero que lo preguntase...

La empresa mas conocida de la Espaiia medieval es la de
Suero de Quiniones y su Paso Honroso. Por el honor de
su dama, y para quitarse la argolla que por ella lucia en el
cuello, se aposto durante un afio en el puente de Orbigo,
en la ruta de Santiago, junto con otros nueve caballeros, y
desafio a todos los caballeros de Europa y de las
Espanas a que se enfrentasen con ¢l (a primera sangre,
todo hay que decirlo) si querian cruzar. Hubo mas de
trescientos combates.

Ordenes Militares en Espaiid

Los Caballeros Templarios

Las Ordenes religioso-militares, que estaban compu
en principio por voluntarios con votos de por vida
en su mayor parte, nacieron entre los comienzos del si§
Xl y los del XIII, significaron un tipo muy particulan
fuerza guerrera, tanto por su reclutamiento como porg
organizacion y su utilizacion.

Los templarios ofrecieron un primer modelo de esfe
fenomeno, surgido de la cruzada y de su espiritu, per
con algunos cambios.
Los templarios (frafres militiae templi) surgieron en Tig
Santa hacia el afo 1118. En un principio se trataba ded
punado de caballeros piadosos y sacrificados, agrupadd
en torno a un caballero borgofién, Hugo de Payens,§;
otro flamenco, Godofredo de Saint-Omer. Su primifi¥
objetivo era la salvaguardia de los caminos que condu
a la Ciudad Santa. Esta pequefa fraternidad vio muy
pronto reforzada su estructura y su mision al adoplars
miembros el triple voto de castidad, pobreza y obedien
y comprometerse, en la medida de lo posible, a la
asistencia al rezo del oficio de los candnigos en la igle
del Temple de Jerusalén. Fue en el Concilio de Troyest
1128 cuando la nueva orden recibio su regla, totalmet
marcada por el pensamiento de San Bernardo, el cual
elogia a «la nueva caballerias (De laude novae militia
ataca duramente a la caballeria profana, o «milicia del
siglos, por su destino inevitable de almas condenadas,
tanto por matar como por ser muerto en combate,
cuando la motivacién para la guerra no era otra qued:
lucro, la vanagloria o el afan de aventuras. San Bemi
considera la obra de los templarios como algo nuev
apoyado en la conviceion cristiana. No solo la purez
sus motivaciones hacia legitima su lucha, sino que

también su forma de vida les convertia en guerreras
ejemplares: obediencia y disciplina en el combate,
frugalidad y ascetismo de una existencia en la que
cabian las mujeres y los hijos, una vida en comuni
No poseian nada, todo lo recibian de sus jefes. Nun
permanecian ociosos, dedicandose a tareas serviles
repararse las armas o cuidarse sus vestidos, y su jel
no se basaba en la nobleza sino en los méritos propios.s
pues, vemos como el caracter de la orden estd basado enl
pobreza, la vida en comunidad y la dedicacion a Crislo.
El ideal de los templarios tuve un éxito enorme e
inmediato, y la nobleza, avida de participar en los
beneficios espirituales de la orden, se volca en su faver
con donaciones materiales y aportando vocaciones, El
provocé el abandono de la mision original de la onden
proteccion de los peregrinos, por la lucha contra los
infieles en general. A partir de ese momento la historié
del Temple quedd unida a la de los Estados Latinosd
Oriente. Por encima de los fracasos, de las intrigasy
las imprudencias, conviene subrayar el gran tributoqi
los templarios pagaron a la causa de la cruzada, yen’
varias ocasiones una gran parte de sus caballeros muride
batallas a campo abierto, mientras que otros muchos fuen
hechos prisioneros. En el transcurso de un siglo, cinco.
Maestres del Temple murieron con las armas en la mang

Los Templarios en la Peninsula
Sin una fecha concreta para sefalar la introduccion deli
Orden del Temple en la Peninsula, los historiadoresla
localizan después del concilio de Troyes (1128). Lo
es que habia habido varios destacados caballeros penif
lares ya desde los primeros momentos de la creacid
Orden en Tierra Santa. Ahora, vueltos a sus lugaresd
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origen, podian cumplir de la forma mas adecuada la
lucha contra el infiel. La empresa de Reconquista recibiria
a partir de entonces grandes impulsos.

Al igual que en el resto de la Europa cristiana los
Templarios espafioles tuvieron una gran aceptacion y un
rapido enriquecimiento, tanto en influencia politica como
en bienes materiales, procedentes del favor de los
monarcas. Tanto es asi que, en 1131, Alfonso | el
Batallador les hara herederos (junto con Hospitalarios y
Caballeros del Santo Sepulcro) de sus reinos de Aragon y
Navarra. Decision ésta recusada por los estamentos de
representacion popular.

En los estados de la Corona de Aragon, el conde de
Barcelona Ramon Berenguer [l ¢l Grande fue hermano
de la Orden, a la que habia introducido en Catalunya por
mandato. Su hijo Ramon Berenguer I\ pide a los
Templarios, en las Cortes de Gerona (1143), que pasen a
residir en sus dominios, ofreciéndoles importantes
castillos y ricas villas. A las rentas generadas por Zarago-
za y Huesca se unia la exencion de censos y tributos,
junto con la promesa Real de no pactar con los musulma-
nes sin consultar antes con el poder Templario. Més
adelante Alfonso Il el Casto se hace acompafar por
caballeros Templarios en sus campaiias de conquista del
Bajo Ebro. Durante el reinado de Pedro I1, la intervencién
Templaria en los mds altos niveles vuelve a ponerse de
manifiesto, cuando consigue reconciliar, en 1198, al
monarca con su madre dofia Sancha en el pleito habido
por la posesion de la fortaleza de Ariza.

Ademas de los grandes servicios que la Orden prestard en
la conquista de Mallorca y Valencia durante el reinado de
Jaime I, en Castilla los Templarios tendrdn una evolucion
similar a la de los estados catalano-aragoneses. Alfonso
VIl les concede la posesion de Calatrava, como punte de
defensa clave en la frontera sur, donde edificardn una de
sus fortalezas mas significativas, la del Sacro Convento,
que dominaba las extensiones manchegas. Ya entrado el
siglo XIII, los caballeros del Temple muestran todas sus
capacidades bélicas y organizativas en la que se presenta
como empresa definitiva de la Reconquista, la ocupacién
del valle del Guadalquivir y toma de Sevilla en 1248,
obteniendo del rey Fernando Ill grandes recompensas y
tierras en la Baja Extremadura. Asimismo, Alfonso Xy
Sancho IV les encargaran importantes misiones. En
Navarra, Sancho el Bravo les habia otorgado también
extensos y ricos territorios. En Portugal, tras su instalacion
en 1130 bajo la proteccidn directa de Alonso Enriquez,
alcanzaran gran poderio y tendrdn su centro en la
fortaleza matriz de Thomar.

Cuando en los primeros anos del siglo XIV se extiende
desde Francia una oleada de represion y aniquilacion dirigida
contra los Templarios, la reaccion que se produce en los
reinos peninsulares muestra unas caracteristicas muy
especiales y diferenciadoras. Salvo el de Navarra, estrecha-
mente unido a Francia, los demds monarcas se mostraran
reacios a admitir sin mds las acusaciones lanzadas por Felipe
el Hermoso, que en su designio llega a contar con el apoyo
del Papa. El aragonés Jaime Il exigird de Francia una
detallada informacion acerca de los cargos contra la Orden.
Tras una accion preventiva de toma de fortalezas, como la de
Peitiscola, y del apresamiento de destacados caballeros, serd
un Concilio reunido en Tarragona el que dictamine sobre los
hechos. Los tramites judiciales serian transmitidos al
Inquisidor General y a los Obispos de Zaragoza y Valencia.
Ordenada la supresion de la Orden, y llegando incluso a la
utilizacion de la fortura para obtener confesiones, el 4 de
Noviembre de 1312 seria admitida la sentencia que absolvia
a los Templarios de las acusaciones vertidas sobre ellos.

De forma paralela, un Concilio similar reunido en
Salamanca dos afios antes, e integrado por las jerargui
eclesidsticas de los Reinos de Castilla, Ledn y Portugal
habia decidido la libre absolucion de los acusados. P
furia antitemplaria desatada desde Paris tendria inclusos
este marco importantes efectos. 1
Asi, en Aragon, el Papa Clemente V ordend la distnl
cion de los bienes de la suprimida Orden entre la nueg
de Montesa y la ya existente de los Hospitalarios. La
Corona, por su parte, sigue conservando los territorio§
villas, castillos y riquezas que habia arrebatado enun
primer momento, pese a su benevolente actitud a lol
del proceso.
En Castilla seria la Corona la principal beneficiada por
esta distribucion de abundantes despojos, mientrasen
Portugal pasarian a engrosar el patrimonio de |a tambif
recién creada Orden de Cristo. Diseminados y perseg
dos por las autoridades, pero en muchas ocasiones

protegidos par la poblacion, los antiguos caballeros
Templarios tendrin que esperar veinte afios hasta quet
1331 el Papa Juan XXII les permita integrarse en olr#
ordenes militares,

Orden de Calatrava
Desde 1140 las abadias cistercienses de Claraval, Cis
Morimond extendieron su influencia por la Peninsula
Ibérica mediante la creacion de Abadias y Conventos
entre los que destacd pronto el de Fitero, gobernadop
el Abad Raimundo de Serrat (San Raimundo de Fiferl
Junto con Diego Velazquez, Raimundo se hallaba e
Toledo en 1158, cuando los Templarios hicieron pibl
su proyecto de abandonar la fortaleza de Calatrava,
atacada por los musulmanes, y fueron estos dos persol
jes los que aceptaron defender la plaza, junto con ofros
caballeros, dando asi origen a la Orden de Calatrava:
Pasado el peligro Almohade nuevos monjes de Filera
numerosas familias campesinas se instalaron en el caf
que rodeaba la fortaleza.

Muertos los fundadores de la Orden en 1163 surgieron!
primeras desavenencias enfre monjes y caballeros sobred
grupo al que debia pertenecer el futuro Maestre: elegiol
caballero, los monjes regresaron a la abadia de Fiterayls
Calatravos pasaron a depender de la abadia francesa
Morimond. La regla de los caballeros fue aprobada il
Alejandro [1l en 1164 y tuvo gran difusion, hasta el punl
de ser aceptada por las Ordenes militares de Fvora (1187
Trujille (1190), Alcantara (1213), Montrag (1215), Mg i
(1317), y por la Orden de Cristo (1319). Los caballerosd
Calatrava participaron activamente en las guerrasde
Reconquista, en especial en el asalto de Cuenca (1177}
batalla de las Navas (1212) y en las camparias de Femand
11l en Andalucia (1218-1250). Contribuyeron eficazi
fe a someter a los musulmanes sublevados duranteel
reinado de Alfonso X el Sabio, y frente a este Rey
apoyaron a su hijo Sancho IV en 1282. Su colaboraci
militar fue premiada por los Reyes con cuantiosos
donativos que hicieron de la Orden una de las potenca
econdmicas de Castilla y Aragon, hasta el punto quel
los siglos XIV-XV la Orden tenia dos grandes enco
miendas en Calatrava y Alcafiiz, ochenta y cuatro
encomiendas menores y setenta y dos iglesias, ejercief
sus Maestres jurisdiccion sobre 200,000 personas,

Paralizada la Reconquista a mediados del siglo XI\1d
Orden, al igual que las restantes Ordenes castellanas,
intervino activamente en las luchas entre Pedro el Cri
de Castilla y Pedro el Ceremonioso de Aragén.



jen Militar de Alcantara
Orden de Alcantara fue fundada a mediados del siglo
{1156 0 1166) por un grupo de caballeros salmanti-
kbajo |a resla cisterciense. El Papa Alejandro |1l la
pbden 1177.
kimd en un principio de San Julian del Pereiro, por
rsido constituida en la iglesia de ese nombre, cerca
iudad Rodrigo; posteriormente toma el de Alcdntara
ncederles Alfonso IX esta ciudad. Los primeros
khos de armas de la Orden fueron combatiendo en la
itora portuguesa y participando en la Reconquista de
fierras extremenas; con el tiempo alcanzé gran poderio
fico y economico al serles concedidos numerosos
inios para su defensa y administracion. En su primera
habia un peral de sinople en campo de oro; pero en
101410 ¢l Papa Benedicto XIII la modificé y a partir
fonces fue una cruz flordelisada y esmaltada de
ile. Los Reyes Catdlicos incorporaron el Maestrazgo
[iOrden a la Corona y poco mas tarde los caballeros
ensados del voto de castidad: asf quedo

bievivido hasta nuestros dias.

den Militar de Santiago

i0rden fue creada el 1 de agosto de 1170 por el

illero leonés Pedro Fernandez. Sus freires adoptaron

talmente el nombre de «freires de Caceress, por ser
lugar que les fue concedido por Fernando [11.

| siglo XI estalla una controversia entre los que afirman que la mujer es tan capaz como cualquier
mbre (afirmacién apoyada por Robert d'Arbrissel y Abelardo) y los que opinan que la mujer es un
rumento del diablo, débil y pecadora, creada tinicamente con fines reproductivos y como solaz del

Al afio siguiente el Arzobispo de Santiago recibio al
Maestre de la nueva Orden como candnigo de la Iglesia
Compostelana y dio a sus caballeros el nombre de
Santiago. Esta milicia se diferencia de las restantes por que
sus caballeros no adoptaron la observancia benedictino-
cisterciense, sino la canénica de San Agustin, que les
permitia practicar los votos de pobreza y de castidad
atenuados, de forma que raramente renunciaban a to

sus bienes y podian ademas estar casados o ingresar en la
Orden con sus esposas; quiza haya que atribuir a este
debilitamiento de los votos su auge, pues muchos
caballeros que no hubieran podido ingresar en ofras
Ordenes hallaron acogida en la de Santiago. Junto a estos
freires y monjas habia clérigos encargados de la direccion
espiritual de [a orden. Se ha relacionado alguna vez a los
Santiaguistas con las peregrinaciones compostelanas, y se
ha creido que su mision era proteger a los peregrinos
jacobeos; pero en realidad esta milicia nacio para luchar
contra los musulmanes de la Peninsula, contra los
africanos después, y por Gltimo, y sélo en el caso de que
ambos grupos fueran vencidos, los freires se proponian
combatir el Islam en Jerusalén.

La Orden de Santiago, la altima en el tiempo de las
arandes Ordenes castellano-aragonesas, fue la mas
internacional de todas ellas: a los treinta afos de su
fundacién se habia extendido por Castilla, Aragon y
Portugal, poseia bienes en Francia, Flandes, Normandia e
Inglaterra; su prestigio y su fuerza militar habian llamado

ibre, Partidario de esta Ultima teoria era el muy sabio doctor de la Iglesia, Tomas de Aquino. A
ardo lo castraron una noche en Paris, mientras que a Tomas lo canonizaron, asi que adivinaran los

ores qué idea se impuso...

wilmente la mujer medieval es una menor de edad de por vida:
puede disponer de su fortuna, ni administrar sus bienes, ni siquiera presentarse como denunciante ante
iribunal. Debe siempre ir acompanada de su padre, hermano o marido para que la avale e interceda
ella. La mujer pasa directamente del poder del padre al del marido, y no puede hacer nada sin el

miso del varén. Por supuesto no elige al marido, pero éste puede martarla en el acto si la sorprende en
lterio. La mads pequena de las faltas (o el simple aburrimiento) son suficientes para que los grandes
iores repudien y condenen al convento © a la muerte a sus mujeres, para casarse con otras mdas jovenes.
 actividades de la mujer parecen reducirse al matrimonio, el convento o la prostitucion.

1 embargo... sin embargo las cosas en la vida real no fueron tan sencillas, ni la mujer tan sumisa como

nos ha querido dar a entender:

45 clases bajas, la mujer participa en las conversaciones de la casa a nivel de igualdad con su esposo o
manos. En un mundo dominado por la analfabetizacién, la cultura se transmite de manera oral de

lies a hijos. Es mas, la mujer desarrolla una cultura propia, opuesta a la falocracia masculina: el mundo
s brujas, cuyos hechizos muchas veces se usan exclusivamente para dominar a los hombres.

mujeres de clase media

y alta con inquietudes culturales se convierten en autodidactas o se disfrazan

hombres para entrar en las universidades masculinas (muchas veces protegidas por sus mismos

paneros goliardos).

mujer ayuda al marido en el cultivo de los campos, en el trabajo artesanal y tiene una serie de oficios
monopoliza, en especial en los ramos textil y de alimentacion (hilandera, costurera, lavandera,
udera, tabernera). Hay mujeres trabajando el cuero y el metal, e incluso trabajando en la construccion,

sueldo, eso si, suele ser menor que el de un hombre.

y mujeres que intervienen directamente en la politica, como Blanca de Castilla o Maria de Molina,
luso mujeres soldado, como Juana de Arco, o como las heroinas de tantas leyendas y romances.

r ditimo, las mujeres tuvieron un papel destacado en los movimientos heréticos Cataro, Valdense y

sita en un plano de absoluta igualdad con respecto al hombre.

se desea llevar un personaje femenino en Aquelarre, deberdn tenerse en cuenta estos concepros. La
vledad es hostil a la mujer, y eso le causara més problemas que a un personaje masculino (claro que no
s que si llevando un personaje masculine elegimos el grupo étnico judio, o las profesiones de Alquimis-
o Brujo). Por supuesto, no podrd acceder a la profesion de Clérigo, y debera ejercer la profesion de

fiardo disfrazada. Nada mas le esta vedado.




la atencion de Bonemundo 1l de Antioquia, quien en
1180 pidio a los Santiaguistas que se trasladaran a su
Principado y lo defendieran de los ataques de los
musulmanes, y en la primera mitad del siglo XIII el
Emperador Balduino de Constantinopla pretendid
utilizarlos para la defensa de su Imperio.

La politica militar de los reyes de Castilla, Leén y
Portugal a finales del siglo XII y comienzos del X!l no
podria explicarse sin la existencia de los Santiaguistas: las
campanas andaluzas de Fernando 111 deben su éxito a
ellos, y sin el concurso decisivo del Maestre Pelay Pérez
Correa no habria sido posible la conquista de Sevilla en
1248, ni la sumision de los mudéjares sublevados en
1266. El cardcter semi laico de los freires de Santiago hizo
que, con el tiempo, la Orden experimentara un proceso
de aristocratizacion, que llevé a reservar los cargos
importantes a los caballeros, especialmente de la alta
nobleza, la cual utilizé a los freires como fuerza militar al
servicio de sus intereses particulares; también los reyes se
preocuparon por asegurar su fidelidad, poniendo a su
frente a sus partidarios. Asi, se ve desde la segunda mitad
del siglo XIV a los Santiaguistas dirigidos por el repre-
sentante del grupo triunfador en la politica castellana:
Fabrique de Trastdmara, Enrique (hijo de Fernando | de
Aragon), Alvaro de Luna, Beltran de la Cueva, Juan
Pacheco, efc... quienes hicieron de la Orden un elemento
importante en las luchas civiles castellanas y en las
guerras de Castilla contra Aragén y Portugal. Fl patrimo-
nio Santiaguista se formo durante su primer siglo de
existencia, en dos etapas. Durante la primera época, que
vade 1170 a 1212 y coincide con el auge Almohade, la
Orden intenta crear una barrera de fortalezas y castillos a
lo largo del sur del Tajo, desde Lisboa hasta Cuenca,
entre el Duero y el Tajo, una segunda linea de castillos
alternada con explotaciones agrarias, y en la retaguardia
las posesiones Santiaguistas se concentraban alrededor de
Villar de Donas (Galicia), Santa Eufemia de Cozuelos
(Palencia), San Marcos (Ledn) y Castrotorate (Zamora).
El avance de la frontera cristiana durante el reinado de
Fernando 111 hizo que las fortalezas del Tajo se transfor-
maran en centros repobladores, de donde salieron grupos
que colonizaron la Mancha y Extremadura; de esta forma
la orden pudo controlar la extensa zona de pastos del
ganado de la Meseta y se convirtié en la primera potencia
econémica de Castilla cuando este pais baso su riqueza en
la exportacion lanera. Las fortalezas de la orden se
trasladaron entonces a las fortalezas granadinas: la
conversion del rey de Valencia Abu Saio y su posterior
ingreso en la Orden hizo a los freires duefios de extensas
posesiones al sur de Valencia, la participacion
Santiaguista en la conquista de Murcia, en las campaias
de Fernando Il contra Jaén, Cordoba y Sevilla y en los
ataques de los reyes portugueses contra el Algarve fue
premiada con generosas donaciones, lo que proporciond
tierras en estas zonas. Con la conquista de Sevilla
comienza una politica cara al mar por parte de la Orden.
Asi, se mantenian algunas naves de guerra constantemen-
te con el fin de amenazar el norte de Africa, y con ellas
colaboraron los Santiaguistas en la conquista de Salé.

La Orden estaba regida por un Maestre, asesorado por 16
freires, y por el Prior de los clérigos; todos ellos junto con
los Comendadores, debian reunirse una vez al afio y
tomar decisiones pertinentes para el buen regimiento de la
milicia, pero esta constitucion unitaria chocé con el
espiritu nacionalista imperante en Portugal, Leon y
Castilla y, de hecho, en cada uno de éstos reinos la Orden
formd provincias practicamente independientes, unidas
entre si por la superior autoridad del Maestre, y, mientras

que los clérigos castellanos obedecian al Prior de Ut
los leoneses al de San Marcos, los portugueses depe
del Prior de Palmela; los freires de Castilla estaban
sometidos al Comendador Mayor de Uclés, con
autoridad sobre todo el Reino, y para Ledn existia un
Vicemaestre con las mismas afribuciones que ¢l Con
dador Mayor. La provincia portuguesa rompié sus
con las restantes en el siglo XIV, pasando a denomi
la Orden de Avis.

Mercedarios

Orden de Santa Maria de la Merced, fundada en 1%
Barcelona, para la redencién de cristianos cautivos en
tierra musulmana. Su fundador, Pedro Nolasco, tras
haber recibido una aparicion de la Virgen, reuniour 0
cuantos laicos, que recibieron la institucién canénica:
Obispo de Barcelona, Berenguer de Palau, y la inves
ra militar del rey Jaime I. Constituyeron una Orden
militar, cuyos miembros se obligaban por un cuartoy
a la redencion de los cautivos. A esta Orden se inc
ran algunos sacerdotes para el ministerio espiritual,
regla es aprobada por Gregorio IX en 19235,

Su primer nombre fue el de Orden de Santa Eulilia¢
<imosna de los cautivoss. Su nombre definitivo dat
1249. Los primeros Mercedarios, aparte de su misio
especifica, tomaron parte en la conquista de las Balea
(1229) y de Valencia (1238). El Maestre general fue
siempre laico hasta 1317, en que fue designado para
dicho cargo un clérigo, Fray Ramén Albert. Con ¢l
comienza el gobierno de los clérigos y la desaparicia
la comunidad militar.

Orden Militar de Montesa

Creada en 1317 en la Corona de Aragdn. Suprimid:
Orden del Temple, a comienzos del siglo XIV, di
enemigos de la Orden intentaron apoderarse de sus
bienes. Jaime Il de Aragon y Dionis | de Portugal
protestaron ante la decision pontificia. Dionis | cred
los bienes incautados a los Templarios la Milicia de
Cristo; Jaime Il cedi6 parte de las posesiones templari
diferentes Ordenes, y con las del Reino de Valencia
Orden de Montesa, a la que pronto se unié la Orden ds
Jorge de Alfama, fundada por Pedro el Catdlico de Ard
Montesa acepto la regla de la Orden de Calatravay!
adscrita al Cister, aunque para evitar la intromision
Maestres castellanos de dicha Orden, la Orden catals
pasé a depender del monasterio de Santes Creus.
Montesa, a pesar de su nombre, no actué nunca ¢
una Orden Militar; reducida al Reino de Valencia
unos momentos en que la Corona de Aragén habia
finalizado su Reconquista, no tuvo ocasién de interv
la lucha contra los musulmanes, de los que estaba sepa
por el Reino de Murcia, controlado en parte por la

de Santiago. A finales del siglo XV/ la Orden tenia trec
encomiendas y ocho prioratos; sus Maestres ejercian
jurisdiccion sobre 90.000 personas. Al igual que ofras
Ordenes militares, termino siendo incorporadaala

La pérdida de los ideales de Reconquista que habian’
animado a las Ordenes militares espanolas en sus
comienzos hizo de los caballeros meros soldados al
servicio del Rey o de cualquiera de los grupos nobil
en pugna. Los reyes intentaban controlar esta fuerza
economica y militar, obteniendo de los pontificeso
arrogandose por la fuerza el derecho de nombrar
Maestres, y un paso en este sentido fue dado por _
Fernando el Catélico en 1488, al conseguir el nomb
miento de administrador general de la Orden de
Calatrava asi como los inmensos recursos de la Ordel
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il fundador de esta sociedad secreta fue un caballero francés, llamado
Houg de Molay, el cual en el ano 1101 maté a su mujer, que intentaba
sicrificar al hijo de ambos en un Aquelarre al demonio Agaliaretph.
lererano de la primera Cruzada, Molay decidio emprender una Cruzada
drticular contra el Anticristo, fundando una orden de hombres de Dios
wnsagraclos a dicha causa.

la que los caminos del Maligno son oscuros y retorcidos, Molay

fecidio que la Orden seria secreta, para trabajar en la sombra y atacar
I Diablo cuando éste menos lo esperara. Cualquier medio: (la
ertorsion, el asesinato, la corrupcion o la tortura) seria valido para
esta guerra sin cuartel.
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L1 Hermancdlad de la Luz Verdadera gané su primera gran batalla en pro
de su causa cuando instigd y llevé a cabo la cruzada contra los Cétaros
ranceses (ano 1213). Simén de Monfort, el gran Maestre de la socie-
dad, no vacilé para ello en envenenar al rey catalan Pere |, protector de
los cataros, poco antes de la batalla de Moret. Todos los hombres,
fujeres y ninos de la zona fueron exterminados. Dios, dijeron, “ya
separaria herefes de creyenres en el cielo”.

fue asimismo Simon de Monfort el que dio un nuevo enfoque a la

Urden: el objetivo de ésta a partir de entonces no fue tanto el luchar
tontra el Diablo sino luchar contra todos los aspectos de lo Irracional,
o general, y contra la magia en particular. Los miembros de la Orden
itentaron a partir de entonces erradicar la magia y las criaturas

migicas de la faz de la tierra, haciendo que la gente considerara lo
pimero una fantasia y lo segundo una supersticion.
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S tienen referencias escritas de que la Fraternidad llegé a la Peninsula
¢ 1238, con la creacién de la primera Inquisicion en tierras de la
Lorona de Aragon. El gran luchador de la Orden, sin embargo, fue su
gan Maestre fray Tomas de Torquemada, el cual instigo la creacion,
¢ 1478, de la Inquisicion Espanola (controlada desde el principio
por la Orden) y consiguié eliminar casi por completo las corrientes
magicas hispanas.

Otras victorias de la orden fueron el escepticismo Renacentista, el

igor y austeridad de la Contrarreforma cardlica, y sobre todo el

gspiritu racional de la llustracién.

l#s referencias a la orden desaparecen entre los siglos XVIII y XIX,
amplidos al parecer sus objetivos: Conseguir un mundo en el cual la
racionalidad fuera erradicada. Donde no hubiera sitio para la magia,
il para las leyenclas, ni para la fantasia. Donde los ancianos
iecordatorios vivos ce la muerte, y por tanto del

mas alld) molestaran tanto que fueran abandonados en asilos. Donde
s nifos (atn no manchados por la racionalidad y el rigor), fueran
encerrados en guarderias y escuelas. Donde los locos (iluminados
por un saber superior) fueran expulsados de la sociedad. La
imaternitas Vera Lucis consiguio un mundo racional, perfectamente
ordenado... y de color gris.

el ano 1350 la Fraternitas Vera Lucis contaba en la Peninsula con
nis de 10.000 acolitos. Su plan de accion era simple: dirigirse en
gupos fuertemente armados a los focos de Irracionalidad que detec-
wian (magos poderosos, criaturas famosas), y destruirlas. Tenian que
destruir igualmente la leyenda, por lo cual procuraban no dejar testigos
de lo que alli hubiera sucedido.

L2 fraternitas Vera Lucis nunca usé, por supuesto, la magia, ni adn
para enfrentarse a un mago. Prefirieron siempre usar la fuerza bruta
0 las intrigas. Tenian varios simbolos y signos para reconocerse
entre si, siendo uno de los mas usados un medallén de hierro
esmaltado en rojo, con una cruz cretense (gamada) con las aspas
wrientadas a la izquierda.
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itamos en este apeéndice una lista de nombres medievales, ¢

El jugador p

lo tal y como lo co

Ir en

hombres

S nor

ICEMOS NO existe aun. la

mas un apodo (Pedro el Justo): su profesian (Pere Ferrer) o su lugar de or

Nombres castellanos
En Castilla existe la
costumbre de anadir
el nombre del padre
al propio, con el
sufijo "ez”.

Asi, Rodrigo Pérez
significa Rodrigo, hijo
de Pedro.

Hombres

Alarico Adela
Alejandro  Ags
Alfonso Amalia
Avar Basbarail
Angel eatriz
Arturo

Ataullfo Blanca
Calixto Bonifacia
Candido  Camila
Carlos ‘Carlota 7
César Carmen
Claudio :
Cristébal Celestina
Diego Cirila
Felipe

Fernando

Francisco

Gabriel

Gonzalo

Gregorio

Guillermo  Flora
Honesto Francisca’ |
Isidoro Genoveva
Isidro Gre ]
Jorge Helena
Julian \H_m
Lazaro Honorata
Lope eI
Manuel Isabel
Martin

Mateo “]Jlni'a
Mauricio " Laura i
Miguel Leonor
Onofre  Lucia |
Pablo Margarita
Pedro |

Pelayo 'Mi[agms
Rafael Ofefia |
Ramiro Orosia
Ricardo P 3
Rodolfo Patricia
Rodrige

Roque Priscila
Sancho n¢
Sebastidn  Ramona
Severo Rosalind;
Simplicio  Susana
Sixto 1

Tancredo Teresa

Teolfo UF:
Timoteo Ursula
Tomaés Urraca. |
Valentin Violante
Vicente Mﬁ(&%
Victor Visitacién

Nombres catalanes

Hombres Muje
Adria Agnés
Agusti Alexandra |
Alaric Alicia
Albert Alédia " T
Aleix Anna
Andreu Angelina
Antoni Camil-la
Arnau Carjtat
Bartolomeu Ca

Bernat z

Blai

Carles

Cast Estel
Damia  Franceseal
Favia Gemma
Ferran Gloria™ 7
Francesc Joana

Gabi Josepaul]
Galdric Lea
Gregori Lic

Guifré Llicia
Hilari Jat a
Iscle argarida
Jaume larianna
Jeroni Montserrat
Jofre Roser

Jordi S

Llorenc Susanna
Manel T |
Marcal

Mareu
Miquel

Pau 0
Pere

Prim
Ramir

Ramon
Roderic

sixt |
Teodoric

Nombres gallegos
y portugueses

Hombres  Mleres]
Adrao Adega
Agostifio P

Alberte Andreia
Aleixo 4

André  Auria
Anxio 1

Anton
Artas

Bertomeu

Bernal
Bras
Brandan
Camino
Caitan
Cibrao
Cloio
Estevo
Euxeo
Filipe
Fuco
Gorecho
Leuter
Lino
Lois
Manecho
Roi
Tiago
Tomé
Xacome
Xan
Xaquin
Xelasio
Xervasio
Xenxo
Xino
Xurxo
Xosé

Nombres
Hombres
Aingeru
Alex
Amand
Anborsti
Ander
Anter
Argia
Baraxil
Dunixi
Edrigu
Edorta
Endika
Erramun
Gontzal
Goio
Gorka
Gundane
Igaro
Ikini
Imanol
Inaki
Josu
Jokin
Karmel
Koldo
Lander

y mujeres,

nbre mas le ¢

Endika de Bilbo)

Candela |
Comba

Dinis ]
Dores

Euxea

i I-;:la

Loisa

Maruxa

Marina

Miragres
Neves
Tareixa

euskeras

Anixe

Batirtze

Burne

cle para su pers

denomina por su n

Luken
Mikel

Paskal
Patxi

Pol [ £ alk
Shanti
Ximun
Zuzen

Zutalol

Nombres hebreos
Los judios de la épog
acostumbraban a anali
nombre de su padredl
suyo propio con el prell
“ben”. Asl, “Isaacbenl
Josue” significa lsaag|
de Josué.

Hombres
Aarén
Abraham
Absalon Ester
Baltasar Judi !
Daniel Libia Llista d
David Ma
Eleazar Miriam
Ezequiel
Isaac
Isaias L
Jacob : 5 ya:se
Job g
Jonas
Josué
Judas
Lazaro
Levi
Malaquias
Matias _ 4 ar
Melchor
Moisés
Nataniel
Nicodemo
Nicomedes
Salomon
Samuel
Tobias
Zacarias

Nombres musul
Los musulmanes, al igud
que los judios, anadiane
nombre de su padre al &
pero con el prefijo [bn
Muchas veces o Gagie
dignificaban con el prefil ‘
“al” Asi, Amiribnal-
Ammar significa Amig}
del muy grande Ammat




Khadija

Latifa

Najate

Ouafae

maki Salma

Zarah

kil

es angélicos
(asiones, para un DJ
pserinteresante darle
mbre a uno u otro

il Pnj que aparezca por
fi'sea para guiar a los
itid el buen camino... o
marlos por sus muchos
jos. Los nombres estan
iidos de tradiciones

s consideradas

flicas tanto por cristianos
o por musulmanes...
para ¢l caso, valdran

n

Javan
Bardiel

Mumiahi
Fanuel
Zethar

Zadkiel
Israfel
Rampel
Leliel
Achaiah

Sachiuph
Matriel
Zatciel

Zeruel
Parasiel
Armisael

Lista de nombres

demoniacos
Un adorador de un
demonio recibe control
sobre uno varios demonios
elementales, ya que conoce
su nombre. Lo ideal seria
que el Director de Juego
escribiera las caracteristicas
y poderes del elemental,
asignandole un nombre de
entre los de la siguiente lista:

igneos (Demonios
Elementales del Fuego)

Hosen N
Saraph

Proxos N
Habhi

Acuar . |
Tirana

Aluph
Nercamay

Nilen
Morel

Traci
Enaia

Mulach
Malutens

tparcas
Nuditon

Schabuach N
Mermo

Melamud .
Poter

Silfos (Demonios
elementales del Aire)

Sched
Ekdulon

Mantiens N

Obedama

Sachel N

Moschel

Pereuch D
Deccal

Asperim N
Katini

Torfora’

Badad
Cuelen
Chuschi
Tasma
Pachid
Paker
Rachiar
Nogar
Adon I
incubos

(Demonios Elementa-
les del Deseo, de
apariencia masculina)

Trapis
Nagid

Thanim'
Patid

Pareth
Emphatison

Paraseh
Gerevil

Emis s
Asmiel

trminon’
Asturel
Nuthon
Lomiol

Imink

Plirok

Tagnon
Darmatus

laresin
Gorilén

Sdcubos

(Demonios Elementa-
les del Deseo de
apariencia femenina)

Lirién
Plegit

Ogilen
Tarados
Losimén
Ragaras

igilon
Gosecas

Astrega NN
Parasur

Igis .
Aheron

lgarak
Geloma
kit
Remoron

Edalike
Kadolon

togion N

Zaragil

Ondinas (Demonios
elementales del Agua)

Aman
Camal
Toxal

Kataron
Rax

Gonogin
Schelagon

Ginar
Isiamon

Bahal N
Darek

Ischigas N
Golenx
Grorhen‘ts‘t-
Rigios

Nimerix
Herg

Argilon
Okiri

Fagani
Gnomos

(Demonios Elementa-
les de la Tierra)

Anader
Edorok

Sibolas —
Saris

Sakabin
Aromos
Rosaran
Sapason

Notiser” N
Flaxon
Haronbrus
Megalosln‘

Miliom TR
llemlis

Galak

Andrucos

sermeot IIGEE
Caron

sermeot

Elerion

Sombras (Demonios
Elementales de la

Magia Negra)

Alcanor
Amatia

Belifares N
Lamarion

Diralisen S
Licanen

Dimirag N
Elponen

Ergamen’ "
Gotifan

Nimorup
Carelena

Sedajup N
Lamalon

lgurin
Akium

Dorak
Ta-Chan

tkunok
Kemal

Pehor




Los secretos del diablo:

Dudas comunes

Desde la publicacion de la primera edicion de Aquelarre
se mantuvo en la revista LIDFR una seccion de consultas
sobre el juego. Posteriormente, y a través de la Cofradia
Anatema (Lista de correo), el bombardeo de dudas
prosiguio: estos son los puntos oscuros mas comunes:

Sobre la creacion de personaje

iLas restricciones de armas y armaduras de cada
profesion se deben a la profesion y posicion social del
Pj 0 a la capacidad de utilizarlas?

Dichas restricciones se deben a dos factores:

Primero, el llevar armas y armaduras en la Edad Media
histérica era algo controladisimo por los Sefores Feudales,
las Milicias de las ciudades y las Hermandades de las zonas
rurales. No habia ninguna diferencia entre un soldado en
puerra o fuera de ella y un bandido, ni para sus victimas, ni
para sus verdugos. Asi pues, el tipo de arma y armadura
viene justificado por la profesion y nivel social del Pj.
Segundo. El motivo por el cual no pueden empunar o
llevar otro tipo de armas no se debe a falta de costumbre
{que se podria solucionar con entrenamiento) sino también
por imperativos de la profesion. Un cazador, por ejemplo,
esta acostumbrado a moverse por el bosque rapidamente y
en silencio, y con poco peso. Ponerse una armadura
completa y coger un espaddn le harian entrar en contradic-
cion con todo lo que normalmente hace, y con todo lo que
ha aprendido en la vida. El Director de Juego tiene que, si
el Jugador insiste en esta idea, quitarle puntos en ofras
competencias.

iPodria, por nacimiento, un Pj,
pertenecer a una Familia Real?

Buf, buf, buf. En un principio, no. La pregunta (que tiene
miga, y de la cual se puede sacar mucho jugo) me la ha
hecho Juan Miguel Mancheno, anadiendo un método que
¢l usa, y que adjunta para el que lo quiera usar:

Los Pjs pertenecientes a la Alta o Baja Nobleza
lanzaran 1D20. Los de la Alta estan emparentados
con la realeza con un 1 0 2; los de la Baja con un 1. Se
deja al D). decidir cual es el parentesco.

Yo recomendaria, ademds, que el parentesco fuera
razonablemente lejano (el tio de un rey fiene otras cosas
que hacer que ir gambando por ahi con los amiguetes,
aunque un lazo familiar de este tipo puede ser una fuente
de aventuras muy interesante).

Sobre el Combate

iCual es la diferencia entre detener con un armay
detener con un escudo?

Un arma se nos puede escapar de las manos al detener un
golpe, si éste es producido por un arma de bastante

mas tamano que la nuestra. Asimismo se puede romper si
el enemigo al que paramos saca un critico con su arma.
Un escudo, por el contrario, sdlo se volverd inservible
cuando Ilegue a cero de puntos de Resistencia, aunque si
recibe un golpe critico se supone que se le rompen las
correas de sujecion o similar, cayéndose al suelo.

La tabla de modificacion al dafio jes también pard
proyectiles y arrojadizas?

Rotunda, total y claramente, si. Ten en cuenta que nog
trata de una modificacién al dafio solamente debidoala
Fuerza, sino a la caracteristica principal de la compelent
ya sea Fuerza, Agilidad o (en el caso de los proyectiles)
Habilidad.

Las secuelas de combate: json curables o permangi

Si te refieres a la pérdida de porcentaje en las compelend
de Habilidad y Agilidad cuando el Pj esta muy cascao
curan cuando se recuperan los puntos de Resistencia el
Si te refieres (y me temo que si) a la tabla de secuelas el
pdg. 30 (la cual se aplica cuando pierdes la mitad o mi| Cada
los puntos de Resistencia de un solo meco)... lo sienfo, A ;
nadie le crece de nuevo un ojo, 0 una oreja, o recuper
uso de una mano cortada o machacada (a no ser quess
la magia, con lo cual ya no me meto).

{Qué efectos tiene pifiar un ataque?

Pues que nos pase lo peor que nos podria suceder. Fl g
queda para la calenturienta mente del DJ: jQue salga
volando la hoja de la espada, quedandonos solamentet
la empuniadura? ;Que el cinturén de los calzones elijag
momento preciso para romperse, haciendo que nuestrd
pantalones bajen a manera de
improvisado telén! jQue la cuerda de la ballesta se romp
y, encima, que nos dé en el ojo! Las posibilidades, comd
podéis ver, son infinitas...

iSe puede parar ataques de animales con armas yk§
animales parar ataques de armas!

Humm, humm. Buena pregunta. No estd previstoena
reglas, asi que tendrd que dejarse en manos de la [dgical
cada DJ. Yo propondria que los bichos que carecen det
potente armadura natural intentasen esquivar los golpst
lugar de querer pararlos (a no ser que sean subnormalg
profundos) ya que es evidente que si intentas parar uni:
espada con la pata desnuda vas a sufrir una herida.

Respecto a si se puede parar un ataque de bicho (una
mordedura, por ejemplo) poniendo el filo de un hach
delante... en un principio si, siempre que el bicho nost
bastante malaje de colocarse previamente en ataque de
melé (solamente como experimento, reto a los DJsaqu
enfrenten a los Pjs contra un grupo de Osos asturianos)y
que ¢stos intenten entrar en Melé: Es una carniceria).

iSe puede atacar a caballo con armas de tipo 3}

jHombre! Te recuerdo que las armas tipo 3 son las am
que se manejan a dos manos. Asi que si las manejasng
puedes sujetarte de las riendas, y te aguantas solamenies
los estribos. Y encima, al ser armas largas y pesadas, al
golpear con ellas te desequilibras con una facilidad

realmente increible... Yo te diria que no, aunque simt
sacas un 01 en cabalgar y ese dia me pillas de buenas ¢
prometo que me lo pensaré...

Una carga o embestida, jse para o se esquival

Las dos cosas. Ya sé que queda muy peliculero pararein
una espada corta la carga de un lancero a caballo, per
alguna fantasmada le teniamos que meter al juego jorol
Si no estdas conforme siempre puedes decir que, pesed



i desviado el arma con la parada, el pobre Pj es

1 para llzdo por la fuerza del empuje del caballo y su jinete.
s caso te aconsejo que repases el dafo que hacen los
5 de un caballo.

1e no

ido a la puede apuntar con arcos, ballestas y armas
npeten yjadizas a una localizacion determinada?
ectiles)

wstd previsto en las reglas, pero el DJ siempre puede
nmalus extra a la tirada si se desea dar a una

tizacion especifica. Para determinar dicho malus puede
la tabla de Dificultad.

nanenls

npetenci
Cascao, §

ghre la Magia

lida cuanto tiempo se puede volver a intentar

fizar un hechizo de talisman o de maleficio en el
Wde que no salga a la primeral. Y en el caso de
no salga, jexiste un periodo de recuperaciéon de
it lalisman?

cupera @
que se

fiechizo (de cualquier tipo) puede intentarse realizar

35 veces se pueda mientras se tengan los componentes
isarios y suficientes puntos de concentracion. Un

snin, ademds, no pierde sus propiedades con el paso
fliempo, asi que, aungue es el que mds se tarda en crear,
e ser el que mayor éxito tiene entre los Pjs (que no veas
10 se ponen cuando pierden uno).

se 1o i los hechizos iniciales de un Pj... jéste los tiene ya
s, CO iarados al empezar la partida, o tiene que buscar
twmponentes!?

ofi empieza su primera partida con un ejemplar de

4 Talisman que sepa crear, mds 226 dosis de ungiientos
priones, a elegir entre los que conoce.

seriormente, si desea crear mas falismanes, o hacer mds
ik de pociones o ungtentos, deberd buscar los compo-
iles. Muchos de ellos son faciles de encontrar. Otros,
moraices de Mandragora, ojos de Gul, sangre de
imandra... quiza requieran una mini aventura para
gontrarlos.

s hechizos de Talisman han de volver a prepararse
vez usados!

jngo que te refieres si, tras usar el talismdan una sola
i ha de volver a crearse ofro (ante lo cual, segin las
ilis, tendremos que trabajar de 9 meses a 2 semanas,
dinnuestra suerte y conocimientos). No. El talisman
i lanto en crearse porque se le deja colocado un
ifizo, el cual puede ser activado cuantas veces se desee
ipre que tengamos puntos para ello). Un hechizo de
ficacion de Fieras salvajes, por ejemplo, se coloca en
jas no llisman con forma de medalla o placa, con unos

' iholos dibujados y envuelto en una bolsita. Una vez
livado, este hechizo dura 1D6 horas. Tras este
mpo, puede ser activado de nuevo sin problemas,
mpre que el talisman no sea destruido y tengamos
nas, te tos de Concentracion suficientes.

nqué competencia debe tirar el ejecutante el D100
indo lanza un hechizo?

yrar con i resultado de su IRR menos el malus del hechizo. Es
it si desea lanzar un hechizo de nivel 3, deberd lanzar

los dados y sacar igual © menos que su IRR-35%, que es el
malus de los hechizos de dicho nivel.

iQué hacer cuando (por sistema) uno o varios de los
Pj se cogen el hechizo de Invisibilidad y combaten
siempre a sus enemigos bajo los efectos de este
conjuro!

Bueno, es evidente que un Pj con el hechizo de
Invisibilidad es un peligroso oponente, y un buen refuerzo
para cualquier grupo de Aquelarre. Si tus jugadores le
cogen qusto a este truquillo, empiczan a sentirse
invunerables e invencibles, y las partidas ya no tienen tanta
emocion, puedes empezar a aplicar alguna de estas ideas:

Es un hechizo caro (Cuarto nivel, malus a la [RR -50%).
Un Pj que empiece ira de 25% con ¢él. No es tanto. En
caso de ataque repentino, hay bastantes posibilidades de
que el mago tenga que hacer varios intentos antes de
acertar. Recordemos que mientras se prepara un hechizo
no puede realizarse ninguna accién, y que los P.C.
(puntos de concentracion) se gastan se consiga o no el
efecto deseado...

Por ofra parte, los malos pueden ser muy malos, pero no
estipidos. Un ser invisible hace ruido al moverse, y deja
huellas en el barro o en la nieve. De todos modos, los
bonus y malus por sorpresa no se los quita ni Dios: Es
decir, un personaje invisible tiene un +25% en atacar a su
enemigo, y —40% a la hora de ser atacado por éste.

—— —————————————
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iLas criaturas del mundo Irracional y demas seres
demoniacos también necesitan ¢ asaltos de combate
para lanzar hechizos?

Si, aunque no necesitan componentes magicos para ellos
(asi que ellos también se escabulliran si ven a los Pjs
demasiado cerca, que aunque sean Irracionales, no son
tontos). Por cierto, y ya que estamos hablando de esto:
Una herida interrumpe un conjuro. Asi que si el atacante
gana la iniciativa al mago y saca la tirada... pues el pobre
mago (o criaturita lrracional) se queda con herida y sin
hechizo. De nada.

iQué criterio debo seguir como DJ para conceder 1, 2
o0 3 entidades elementales a un Pj que haga un
Aquelarre a un Demonio Mayor!

Bueno, de entrada, por el hecho de hacer un Aquelarre
uno se convierte en el esclavo de un Demonio Mayor... el
cual no tiene por qué entregarle servidores elementales.
Como inmediatamente el Demonio en cuestion le encarga
una farea a cumplir, segln el grado de éxito que tenga en
dichas tareas, se le concederdn uno o varios elementales
para su servicio personal. Es decir, cumplir la tarea en plan
discretito, haciendo estrictamente lo necesario y nada mas,
puede premiarse con un solo elemental. Hacer “algo mas”
de lo que se pide, o hacerlo excepcionalmente bien, con
dos. Rizar el rizo, logrando un éxito espectacular en la
mision encomendada, y ademds peloteando “al jefe”
{provocando un bafo de sangre en el caso de Frimost o
haciendo uso y abuso del sexo en el caso de Masabakes)
puede premiarse con tres.

Por otra parte, cualquier metida de pata puede servir de
excusa para que el Demonio (a cuyo servicio, recor-
démoslo, estd el invocador) le retire los elementales, o peor
aun, los vuelva contra él.

Sobre reglas en general

iEs posible recuperar puntos de Resistencia positivos
aparte de las tiradas por la competencia de Medicina
o con la Magia y si no es asi, no es demasiado poco
recuperar 1D4 a la semana de reposo!

Bueno, vayamos por partes:

Lo lamento, pero no. Por muy mal acostumbrados que
estemos a otros juegos de rol, el tajo de una espada, una
cadera rota por un golpe de maza o una buena quemadura
en la mano requieren para su curacion tiempo y reposo.
Caso de que no estés de acuerdo, el equipo de playtesters
de Aquelarre estd dispuesto a demostrartelo. Fso si, la
factura del hospital correrd de tu cuenta.

iComo debe el Director de Juego tratar a los Pnjs que
contrata un Personajel?

Pues con la mayor logica del mundo, por supuesto. Fn
primer lugar, el jugador no debe tener la ficha de los
criados (o soldados) Pnj que ha contratado, ni saberlo todo
sobre ellos. El Director de Juego tampoco tiene que
detallarlos especificamente: basta con determinar un par de
Caracteristicas y algunas Competencias.

Para jugar un Pnj contratado hay que tener en cuenfad
normas principales:
Un Pnj nunca tendrd ideas geniales, no tomaré decisid
por si solo y, sobre todo, nunca le quitard el
protagonismo a un Pj.

El Pj nunca podra estar seguro de los Pnjs que lo acom
nien. Cuantos mas tipos contrate para que le sigan,
posibilidades habra de que sean ladrones, bandidoso
traidores dispuestos (respectivamente) a robarle, degoli
o enganarle (Consejo dedicado a cierto jugador cobari
de cuyo nombre no quiero acordarme. ;Sigue tu Pjal
ese drbol y en pelotas?).

iHabria que establecer algin modificador en lali
por Leyendas en relacion con la distancia que haji
entre el lugar de procedencia del Pj y el lugar ddi
procede la leyenda en cuestion?

En un principio esta idea no esta prevista en las rcglag

admito que es muy interesante... Para éste, y ofros casth
los que quieras empeorar (0 mejorar) los porcentajes del
Pj, te remito a la tabla de dificultad que se encuentra
apartado Suerte del Capitulo Il (Y dejad que las maldk
nes de los jugadores [luevan sobre nosotros).

iNo son un poco caros los precios de alojamieniof
demads en comparacién con las ganancias de los

Si, y estd hecho totalmente aposta. Viajar, comer siqui
fuera de casa, compra algo hecho por otros, eran lujes
no todos se podian permitir en esa época. Y es un dlid
mas para que los Pj, personas por lo demas normalesdé
¢€poca, acepten hacer cosas que, a menudo, suelen salitt
de la “normalidad”

iSe puede fallar una accién con un 100% o mas!

Bueno, es dificil tener, en Aquelarre, mds del 100% enl
pero en un principio si. El 00% se considera siempre pifi

Estoy harto de que mis jugadores masacren simpéle
cos Carantonas, joviales Duendes o divertidos Sl
solamente para ganar RR . ;Qué puedo hacer!, forona (

Si sigues el reglamento al pie de la letra, no mucho, P
estas harto de esta situacion (lo cual me pareceria muy
loable) quiza te interesaria saber que en la Edad Media
existia la tradicién de que tocar siquiera un pelo de las
criaturas magicas del bosque supone en el acto recibiru
o varias maldiciones (de mala suerte o similares) durdnlé
varios anos (normalmente siete)

{Qué ocurre cuando una competencia supera el 100
(como sucede con la diablesa Lilith en Seduccioni!
{Hay que tirar mas de 1D100 o es que no hay posit
dades de fallar y muchas mas de sacar un criticol

No hay que tirar mds que 1D100, y, evidentemente, 10
puedes fallar y tienes muchas mas posibilidades de saf
Critico. Eso si, el perverso Dj SIEMPRE puede ponsr
malus a una accién especialmente dificil (consulta la 3l
de dificultad)

Supongamos que un Pj de rango social menor |
consigue suficiente dinero para comprar un castillo)
tierras. ;Lo adquiere sin mas o debe previamente
hacerse vasallo de un sefior feudal!



llustracion: Mario Quintanilla
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{ustillo no es una casa, sino que forma parte de un

biio: ¢l Pj en cuestion debera primeramente encum-
seen la nobleza, ya sea casindose con una noble

101 0 siendo investido hidalgo por sus servicios a la

i lque pueden traducirse perfectamente en sustancio-
onativos al tesoro real). Por otra parte, ningtn Senor
aependiente, por muy rico que sea: hidalgos y

lleros deben hacerse vasallos de otro Sefor feudal mas
woso, el cual a su vez lo hara de otro, el cual a su vez
i del Rey. Las relaciones de vasallaje entre nobles se
llan muchas veces a pactos de fidelidad y de ayuda

i en caso de problemas.

Ut incluyen los gastos semanales de un Pj?

fida, ropa y poca cosa mas. No obstante, conviene

btlar que lanto gastos como ingresos son FUERA DE
HIDAS. Lo que gaste o adquiera un Pj en el curso de
avenfuras va totalmente aparte.

imo se puede reconocer la verdadera profesion de
jien! Por ejemplo: un Pj de origen plebeyo quiere
grse pasar por de origen noble. Se viste con las
sadecuadas y luego se pasea por la ciudad de
jora, donde nadie lo conoce porque nunca ha

o por alli. ;Como pueden saber las autoridades
jese forastero no es lo que parece!?

tierdo que la competencia de Disfrazarse no va por
bilidad sino por Comunicacion. No se frata tanto de

vestir adecuadamente sino de hacerse pasar por quien no
es. Un plebeyo no hablard con el mismo argot que un
noble, simplemente porque se habra educado en un
ambiente muy diferente, y se le verd actuar forzadamente
en determinadas situaciones en las que un noble se
comportaria como pez en el agua.

iSe puede aturdir o dejar inconsciente al oponente
sin matarlo ni herirlo seriamente!

Segun las reglas un personaje puede desmayarse al perder
9/3 de sus puntos de Resistencia, o quedar conmocionado
al perder la mitad de dichos puntos en la cabeza de un solo
golpe. No obstante, en casos concretos {ataque por la
espalda, reducir a un borracho o a un individuo poseido) el
Dj siempre puede solicitar una tirada por Pelea, la
competencia de combate comodin... Para tener éxito, la
localizacion del golpe deberia ser la cabeza (cosa que
puede arreglarse con la tabla de Dificultad)

iPuede un Pj usar la Suerte fuera de las partidas, en
acciones que no se juegan como aventura pero en las
que se realizan tiradas (Aquelarres, preparacion de
hechizos, reglas de economia, efc.)?

iNo, por Dios! jLa cosa se descontrolaria en segundos!
Los Pjs solamente pueden usar los puntos de Suerte en las
partidas, y no fuera de las mismas.

Edact
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Los precios es

Armas medievales

Fepada cora O

Cimitarra

Copadamormal S

8

Cuchillo

Daga N

Estilete 19

Honda

Palo

Maza pesaas;-_

Maza pequena

Garrote —

Espadon

Arcolargo —
Arco corto
Ballesta
Hacha de mano 40
Hacha de combate

Lanza corta 20

Lanza larga O

Protecciones medievales

Escudo
Casco 40
Yelmo
Ropa gruesa 30
Peto de cuero

Peto con refuerzos 75
Cota de malla

Cota con refuerzos 150

Armadura de |

Reparar un escudo
Por cada dos

Transportes

Caballo de firo
Caballo de monta
Mula
Silla de montar y arreos
Carro normal T ;
Carruaje pequeno (tirado por uno o dos caballos) 700

Carruaje grande:isis o i SRR IZE0NN
Ropa
Ropa h

Ropa elegante, pero sencilla

Ropalujosa - 125

Posesiones

Una cabaiia’

Una granja 750
Una casa sencila i oS
Una casa normal en la ciuda 1000
Una casa |

Una torre fortificada 1200

Un castillo pe
Un castillo grande
Tierras de

tan en monedas de plata. Son indicativos, y pueden variar de una regién o pais a otro

Servidumbre
Criados fpormed

Soldados novatos fpor mes)
Soldados exp

Comida y alo]amiento
Raciones de
Una comida sencnlla en una posada
Un banquete
Platos de posada fpor si se quieren detalles):
Potaje _
Sopa de ajo y pan 1
Cerdo asado
Gallinaen espetén
Empanada de'mien
Jarra de leche
Jarra de vino

Dormir en habitacion individual
Dormir en la sa

Profesionales
Pagar los s U
Por aneros /\uxlhos

Por punto de R cia
Pagar a un maestro:

Por semana, se aprendal
Una noche con una prosnlu!a

Equipo diverso
Carcaj con 20 -
Carcaj con 15 saetas (para ballesta)
Pélvora (10 dispiros)
Balas o)
Mochila o zurré)
Alforjas
Cuerda (iom)
Garfio
Antorchas @
Ganzaas
Yesquero
Pergamino, tinta y pluma
Manta
Odre 1)
Provision de ‘
Baraja de cartas
Saco -
Botella de vino
Joyas
Objetos de arte o lujo
Laud

Flauta 10,

300-5000°

Barcos
Las siguienfes cantidades se exponen a modo de indical
Coca
Carraca
Fusta
Galeota
Saeta
Galera
Galeaza
Barca wos mpulanlrs)
Carabela isigla3d
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Scripta Barchinone

Sors immanis

Et inanis

Rota tu volubilis
Status malus

Awventura para un grupo de 4 a 6 Pjs, ninguno de los
cuales deberia ser, en un principio, de la Alta Nobleza, o
al menos no gozar de los privilegios que conlleva.
Inspirada (muy libremente) en 7he War Hound and the
World's Pain, de Michael Moorcock

Protocolos
Introduccion
Amposta, Corona de Aragon, septiembre de 142%.

Parece que los Pjs, por una vez, han encontrado su fortuna.
Se encuentran al servicio del Bardon Ricardo, un gentil-
hombre un tanto excéntrico cuyo nombre completo es
barén Richard MacCormak. Procede de la lejana Escocia,
y es un gigante pelirrojo, ya cincuenton, que vino hace
mds de treinta afios a tierras mediterrdneas a defendera su
Papa, Benedicto XIII, de los herejes de Roma (ver Anexo
1). En las noches frias de invierno, cuando el calor de la
lumbre y las jarras de vino allanan las diferencias sociales,
Richard gusta de relatar con su exdtico acento, una y otra
vez, sus proezas junto a su Sefior espiritual, en especial los
largos meses de asedio en el palacio de Avignon, luchando
codo a codo con obispos, prelados y el Papa en persona.
Luego, tras la capitulacién, rindi6 vasallaje a los reyes de la
Corona de Aragon... y la vida no le ha tratado mal. En el
ocaso de sus dias es miembro seglar de la Orden de
Montesa, asi como sefior y representante de su rey de una
comarca ni grande ni chica, con una fortaleza levantada
alrededor de una vieja torre de vigilancia romana, un par
de torres mas diseminadas por ahi, una villa mas o menos
grande con derecho de mercado, un par de aldeas mas
pequefias y algunos caserios dispersos... Un buen lugar
para terminar sus dias placidamente...

Al menos, hasta la noche en la que el Diablo [lamé a
su puerta...

El prelado Charles de Lupo

Una noche de finales de Verano, tres encapuchados
montados en mulas solicitaran que se les abran las puertas
del castillo. Se identificardn como el didcono Charles de
Lupo y dos servidores, clérigos menores. Afirmarin
ser representantes del Papa Luna y portan documentos
que asi lo atestiguan.

Solicitaran (y obtendrin) licencia para hablar a solas con el
senor del castillo, y éste aceptara de grado, pues es grande
el respeto que siente por el viejo Papa de Pefiscola. Asi
que, si los Pjs desean enterarse de los pormenores de la
conversacion, deberdn recurrir a su habilidad para escuchar
sin ser vistos ni oidos (Discrecion, Escuchar), o bien
sonsacar mds ftarde a su Sefor sobre el tema que se traté
(Elocuencia), o quiza interrogar al criado que va y viene
sirviendo al sefior y a sus invitados...

Charles de Lupo explicard al baron Ricardo que ha sido
designado por Su Santidad el Papa Benedicto XIII para
intentar terminar de una vez por todas con el Cisma que
sufre la Iglesia Cristiana. El anciano Papa siente que sus
dias se acaban, y quiere poner claras las cosas antes de
reunirse con el Creador. Para ello ha redactado unas
condiciones de renuncia, por lo demds muy asequibles:
simplemente que se le revoque la sentencia formulada en

los Concilios de Pisa y Constanza, segtn la cual (en
términos del vulgo) era un antipapa fornicador, blasfem
asesino, hechicero y hereje. Quiza su pecado sea el del
orgullo, y por él habra de rendir cuentas a Dios, perong
le puede pedir a un hombre de su calidad que se humill
hasta ese punto... Si en Roma se retractan y admitenqu
un hombre honrado y sincero, esta dispuesto a dejarli-
mitra y las llaves de San Pedro a quien corresponda.. (
un reducido séquito (pues al pobre Papa Luna solamene
quedan los seguidores que se alojan en su castillo de
Peniscola), Charles recibio, pues, drdenes de viajar hai
Barcelona, donde se encuentra el delegado papal Guidod
Cerbino, entregarle el rollo de pergamino lacrado cont
sello Papal donde estan escritas las condiciones de Su
Santidad y acompanarle de regreso a Roma, para expon
el asunto ante el Papa Martin V. Por desgracia, los
caminos del Maestrazgo, en especial los que comunicit
con Peiiscola, estan controlados por los hombres dely
Orden de Montesa, la que antafio tanto favorecié el Py
Benedicto y que ahora se vuelven contra él. El grupods
embajadores fue atacados por un grupo de bandidos qu
decian ser gentes de la Orden, que dispersaron a su

séquito, en el que no habia hombres de armas, para

robarles los ricos presentes que traian para Martin V.
Charles y sus dos compatieros lograron escapar graciisé
intervencion divina, llevando consigo un ciliz de oro,
tnico tesoro que consiguieron salvar. Para terminarsu
mision, Charles ruega a Richard que le proporcione un
escolta adecuada, un grupo de hombres que vistan s
librea, no la del Papa Luna, y que le sirvan y le protejin
otros supuestos «caballeros» de Montesa para poder

terminar su mision. Evidentemente, el baron Richand
negard que sus compareros de Orden sean los culpable
pero estd de acuerdo en proporcionar al didcono una

escolta adecuada. De hecho, piensa inmediatamenteen
determinados servidores suyos, bastante espabilados...
Supongo que el lector adivinara cuales son...

Hasta Barcelona...
El escocés proporcionard a los Pjs caballos para quienes
sepan sostenerse encima de la silla (es decir, para los que
tengan 15% o mas en Cabalgar) y mulas para los demis
asi como el equipo que se le pida (dentro de unos limils
razonables) y una cantidad de dinero suficiente parano
tener que dormir al raso y hacer frente a imprevistos.

El viaje hasta Barcelona, siguiendo la ruta de la costa,
puede durar entre tres y cinco dias, segin la prisa quese
quiera dar el grupo y los retrasos que puedan producir
meteduras de pata de los Pjs a lo largo del camino. Chat
de Lupo se mostrard en todo momento levemente
desdefioso con los Pjs, a los que a todas luces consider
gente inferior. Solamente hablara con los del grupo par
darles 6rdenes, la mayor parte de las veces evidentes, ya
las posadas intentard reservarse para si y sus dos acompé
nantes (que manfendran la misma actitud distante quest
amo) los mejores alojamientos, atin a costa de amonton
los Pjs en la sala comtn. Claro esta que en ningin

momento se le ha dado el mando de la expedicion, asig
si se sube a las barbas de los Pjs serd porque éstos quierf)
le dejen y no le sepan parar los pies a tiempo...

Por lo demds, el viaje hasta Barcelona transcurrird sin.
incidentes dignos de mencién, aunque el Dj puede, sili:
desea, intercalar enfretanto alguna aventura corta (de &
de «viajando de un lugar a ofro...» de las que a veceslos
disefiadores de Aquelarre hemos abusado un poquito)o’
algan ataque de bandidos... (mas que nada, para abrir bog



liudad Condal
i jugar esta parte de la aventura puede ser interesante,
yigue no imprescindible, consultar el suplemento Dracs).

jomiliva entrara en la ciudad por la puerta de
wlaclaus. Charles insistird en ir, antes de nada, al Barri
fil (donde se encuentran el Palacio Real, la Catedral y
sdependencias anexas) y pedir audiencia para ver al
lgado papal, invitado de la Corona, lo cual sele

dera por la tarde.

wiidamente, procederd a instalarse en una de las muchas
wdas del barrio de Mercadal y le dira al grupo que su

i5i6n ha terminado, pues lo han llevado sano y salvo

sfa Barcelona. Los Pjs pueden reaccionar de varias

aneras: afirmando que su mision terminara cuando se
itreviste con el delegado papal y no antes; diciéndole
uybien, pues ahi te quedas y volviendo a grupas en

pecion @ Amposta... o aprovechar para quedarse a
kcansar unos dias en la ciudad, libres al fin del pesado

. Caso de que se decidan por lo primero Charles se

fird escoltar de mala gana hasta la puerta del palacio,

de dejard a los Pjs argumentando (y ademas con ciertas
20n) que el protocolo impide que los mercenarios entren
fPilacio. Los muy sufridos miembros del grupo pueden
grarlo ante la puerta, como perros esperando a su

... 0 enviarlo definitivamente al guano (Guano: RAE.
iese de deposicion de pdjara) y dejarlo plantado con un
os ahi te pudras! a modo de despedida...

averdadera mision de Charles

b desagradable personaje, como quizé haya adivinado el
kior, no pretende entrevistarse con el delegado Papal

Bido de Cervino... sino asesinarlo. Pues al viejo Papa

una los afios le han agriado el cardcter haciéndolo

mncoroso, y no ha olvidado ni perdonado que hace cuatro
fios otro legado de Martin V, el cardenal Alamén de
\fimari, intrigo para envenenarle. Al recibir la noticia de
eun nuevo enviado de Roma habia llegado a la Corona
b Aragdn, no dudo ni por un momento en que una de las
idenes que traeria seria la de ordenar su muerte, o al

ieios hacer presion politica sobre el rey para que se le
iera nuevamente la guerra. Asi que, resolvio enviar
uno de sus mas astutos y fieles agentes, Charles de
po, para que asesinara al enviado Papal antes de que
yliese hacer dano.

}plan de Charles, por otro lado, es absolutamente —
wquiavélico: Tras convencer al crédulo Baron Richard de

que ha sufrido un ataque por parte de los enemigos de su
sefior, ha conseguido llegar a Barcelona escollado por
hombres con la librea de un fiel servidor de la Corona de
Aragon y caballero de Montesa. Los Pjs, en efecto, son su
mejor carta de presentacion. Una vez en palacio solicita
audiencia privada con el enviado de Roma, diciendo que
ha decidido abandonar al Papa Luna para servir al
verdadero Sefior de la Iglesia... y que conoce perfectamen-
te los puntos débiles del castillo de Peniscola, asi como las
costumbres del viejo herético, si se deciden a enviarle de
una vez para siempre asesinos. \Una vez el enviado papal
haya tragado el anzuelo, Charles sacara de entre sus cosas
el caliz de oro, bellamente decorado (el supuesto regalo
que ensefid a Richard), y pedird vino, para brindar por la
victoria. Es costumbre en la corte borgofiona (la mas
schic» de la época) que para cerrar un frato ambas partes
beban de la misma copa. Evidentemente, el enviado no
ignora la eliqueta y las normas de educacion... pero una
elemental precaucion le hacen, gentilmente, rechazar ser el
primero en beber (a pesar de que el vino es suyo, servido
de una jarra ante si). Charles bebe un trago y le presenta la
copa mediada... mientras presiona con el dedo una de las
figuras cinceladas en la copa: en concreto, la cabeza de una
serpiente, que cede un instante, abriendo un compartimen-
to oculto lleno de veneno, que en ¢l acto se mezcla con el
liquido restante en la copa. Guido de Cervino apura su
copa... y bebe su muerte.

La intromision de los Pjs

y la ira de Richard

Alguien dijo una vez que las posibilidades de los Pj para
estropear una aventura son infinitas... En efecto, a poco que
los Pj se lo pongan nada de lo anterior sucederd. Quiza
sospechen de Charles, le sigan los pasos, registren sus
cosas, descubran la copa, interroguen a sus dos criados (al
tanto de sus planes). Puede que hasta logren frustrar los
planes del Charles desde el principio, con un critico en
Psicologia mientras escuchan la charla que el didcono tiene
con su sefior... O quizd no lleguen a tiempo de impedir el
asesinato del enviado papal, pero si de perseguir y detener
a Charles y sus secuaces, que tras realizar su hazana
correran al barrio de la Ribera, donde les espera una
pequeiia Coca con drdenes de llevarles de vuelta a
Peiiiscola por mar.

\

Hustracion: Emilio Fradejas
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Richard MacCormak
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Tlustracion: Manolo Carot

Sea como fuere, al enterarse el baron Richard
MacCormak de como ha sido utilizado por el Papa Lumi
(o de como han querido utilizarle), montard en una fifa
bastante justificada) célera. Hundido en su asiento,
meditara sobre como lavar su honor... sin querer hablaril
escuchar a nadie. Al cabo de unas horas se alzara brusg
mente de su asiento, grufiendo entre dientes algo asf com
“iSi ¢l estd con Dios... yo reclutaré al Diablo!”. A conti

nuacion hard llamar a los Pjs, hard que monten y quele
sigan en una endiablada cabalgata a través de la noche
hacia el sur... y si algin Pj nunca ha ido a caballo, hard g
lo aten a lassilla. Al escocés le ha entrado prisa...

Por la direccion en que van, los Pjs puede que piensen g
se dirigen hacia Pefiiscola. Pero no es esa la idea de
Richard, no por el momento, al menos. Ya al amanec
grupo pasard ante la villa de Cuevas de Vinroma,
deteniéndose finalmente ante unas cuevas cercanas... Lis
Pj deberan pasar una tirada de Resistencia x 3. De no
pasarla estan practicamente muertos de cansancio y apen
pueden mantenerse sobre la silla, mucho menos de pie.
Por el contrario, el escocés se encuentra fresco como ung
rosa, y solamente se entretendra ante el umbral el tiempo
suficiente para encender una antorcha, antes de infroduds
en el interior de la gruta, ordenando a los Pjs que lo
esperen fuera. Los que quieran (y puedan) seguirle fendila
que hacerlo a hurtadillas, guiados quiza por el resplandat
de su antorcha. Por cierto, antes de decidirse quiza

convendria que los Pjs hicieran una tirada de Leyendas.
Aquellos que la pasen recordaran que corren muchos
rumores sobre esta zona, antiguo enclave templario, yn
especial sobre esta cueva... Rumores que hablan de rifos
paganos, brujeria y hasta de adoraciones satanicas... Clin
estd que pueden ser simplemente habladurias fomentadis
por [a Orden de Montesa, <heredera» de las propiedads
templarias....

Puede que haya algo de cierto en ello, pues aquellos P
que se decidan a seguir a su sefior (guiandose por el
resplandor de la antorcha) la verdn apagarse de repente..
antes de chocar ellos mismos contra la pared rocosa. Se.
encuentran en el final de la cueva... y no hay ni rastrodel
baron Richard MacCormak... al que parece que, literal
mente, se lo haya tragado la tierra... (revelacién que costa
a los Pjs ganar 3 de IRR si tienen 65 o menos),

El ritual
Richard estard dentro de la cueva durante todo el dia; no
apareciendo en el umbral de la misma hasta la puesta de
sol. Parece que ha estado fuera afios. Hay unas bolsas bajo:
los ojos y unas arrugas en la frente que antes no tenia, ysi
cabellera pelirroja ahora luce més mechones de pelo
blanco que antes.

Dirigird una mirada huidiza a los Pjs (una tirada de
Psicologia puede detectar rastros de culpabilidad) y
ordenard montar de nuevo... rumbo, esta vezsi, a
Peniscola.

Unas horas mds tarde, el escocés y su escasa tropa se.
encontraran bajo los imponentes muros de la mitica
fortaleza de Pedro Luna, que con el nombre de
Benedicto XIII dirige la obediencia de Avignon... Al
quién vive de los guardias Richard responderd consu
nombre y su titulo... y se le dejara pasar. No obstante,
los cefiudos mercenarios del Papa lo detendrdn bajoel’
porton, haciendo que él y sus acompafiantes (los Pjs
dejen sus armas en la sala de guardia antes de prose-
guir. Cualquier Pj que quiera disimular entre sus ropas



amma de pequefio tamanio (es decir, de tipo 1)

brd pasar una tirada de Ocultar... Que a su vez
wrd ser menor que la tirada de Buscar que sobre
s ellos realizardn los guardias.

aupo serd recibido por el Papa Luna y sus cuatro
nbres de confianza (Julidn de Loba, Jimeno Dahe,
mingo de Bonnefoi y Jean Carrier), asi como Charles
Lupo, si es que adn estd vivo y libre. La recepcion

ilrd lugar en el llamado «Salon del Cénclave, con el
uets y [os Pjs bien rodeados de ballesteros de rostro
iudo y mano en la empuniadura del arma... No es el
imento de tonterfas ni de heroicidades.

1todo, el escocés plantard cara al anciano Papa (95

s, muy bien llevados, eso si) recrimindndole que le
yautilizado de una manera tan miserable y rastrera,
ipués de tan buenos y fieles servicios que le prestd en el
ado. A lo que el tal Benedicto XIII replicara que,

ido representante de Dios en la tierra, no tiene que

i cuentas a nadie, y mucho menos a los que hace
kmpo que han dejado de rendirle el homenaje que se
ece. Los Pjs no necesitaran ninguna tirada de Psicolo-
fipard darse cuenta de que los afios han vuelto al Papa
fansigente. .. pero no se han llevado en absoluto ni un

e de su inteligencia ni de su agudeza dialéctica.

fances, lanzando un largo suspiro, alzando con orgullo
tibeza, el baron Richard MacCormak pronunciara las
abras del ritual de rotura del vasallaje previstas por las
ifidas de Alfonso el sabio;

Sifor don Pedro de Luna, yo Ricardo, ricohombre,
dos la mano, y de ahora en adelante ya no me
bméis vuestro vasallor

Papa palidece ostensiblemente, mientras los ojos se le

en de las Orbitas, sus hombres de confianza se agitan
wietos, los soldados aferran las armas y los Pjs tragan
liva. Pues romper el vasallaje es el mayor insulto gue se
puede hacer a un noble, ya que es considerarlo indigno
klos servicios que se le prestan... Lo normal suele ser
ierlo por delegacion, pues el que rompe el vasallaje no
fifavorecido por el derecho de embajada... De hecho, lo
licional es que al mensajero que pronuncie la formulita
neuestion se le corten las manos, los pies y alguna que

i cosilla mas...

o Richard estda muy tranquilo. Aprovechara los

wmentos de estupor para girarse a los Pjs y susurrar: «/Lo
ilo, pero me jurd que queria vuestra vida, no vuestra
erfer. A\ continuacion gritard en voz alta: “jSariel!
{umple lo pactado!”

ydesaparecerd, como si nunca hubiese estado alli,
sando tras de si un leve olor a humo, como de lefa
wjada... (ver descripcion del hechizo de
tefransportacion).

ecompensas y final (por ahora)

lirlo que respecta a los Pjs... bueno, los guardias se

inardn sobre ellos, mientras el Papa Luna ruge un

Cogedlos vivos!” que hiela el alma. En el caso de que los
intenten usar alguna hechiceria, o vayan a lograr escapar
nrpuro bollo de tiradas (usando puntos de Suerte o no) en
i lfimo minuto el Papa golpeard en el suelo con su bacule
msveces. Pues su baculo es el biculo de San Pedro, y ¢l es
tnviado de Dios sobre la Tierra, y su Fe es grande. Los
glpes resonardn como si se tratase de mazazos contra

studos de bronce... y los Pjs caerdn en el acto al suelo,
fionscientes como muertos...

El grupo recibird 30 P. Ap. por jugar esta aventura. Si
consiguieron evitar la muerte del prelado Papal
ganardn 20 mads, y otros 20 si lograron capturar o
neutralizar a Charles de Lupo.

Dramatis personae

Richard MarcCormak

FUE 15 Altura 195 m.
AGl 15 Peso 97 kg.
HAB 15  Apariencia 17
RES 20 ArmaduraNal. Carece
PER 10

COM 10 RR  40%

CUL 10 IRR 60%

Armas: Espadén 75% (1D10+1D4)
Armadura: Cota de Mallas (Prot. 5)
Competencias: Cabalgar 70%, Mando 50%

Charles de Lupo

RVE 5 Allura 1’65 m.
AGl 10  Peso 60kg.
HAB 15  Apariencia 12
RES 12 ArmaduraMNat. Carece
PER 20

COM 20 RR  50%

CUL 15 IRR 504

Armas: Daga 70% (2D3+1D4)

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

Competencias: Elocuencia 90%, Latin 75%, Teologia 75%

Servidores de Charles

FUE 10 Alturg 1°65m.
AGl 156 Peso 55 kg
HAB 13  Aparencia 12
RES 15 AsmmaduraNat. Carece
PER 10

COM 5 RR 50%

CUL 5 IRR 50%

Armas: Espada corta 65% (1D6+1)

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)
Competencias: Esconderse 60%, Esquivar 45%,
Tortura 35%

Interludio. Peticiones,
promesas e indicios

Introduccion
Pefiiscola, Sede Papal, octubre de 1422

Hace un par de semanas que los Pjs disfrutan de la
hospitalidad del anciano Papa Luna, que ain no ha
decidido con qué suplicio del martirologio va a obsequiar-
les. De hecho, parece que de un tiempo a esta parte se
estan convirtiendo en la diversion del viejo, que gusta de
acercarse a su celda un rafillo cada dia para leerles éste o
aquel martirio: que si cortarles lo que les cuelga y luego
revolcarlos sobre trozos de vidrio y plas candentes como a
Santa Agueda; que si arrancarles los dientes y luego
quemarlos vivos, con lefia mojada, para que la cosa dure
mas, como a Santa Apolonia; hervirlos como a sanfa
Cecilia; clavarles clavos en la cabeza como a San Eudaldo
o asarlos a la parrilla como a San Lorenzo...

La carcel de los Pjs consiste en un pozo circular, de unos
15 m. de didametro, excavado en la roca. A los Pjs se les ha
hecho bajar por una escalera de madera, que han retirado a
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continuacion (si se han puesto muy bordes, se les ha
arrojado al pozo, con el consiguiente peligro de
fracturas y contusiones). La altura del pozo es de ung
10 m., las Gnicas «comodidades» del recinto son
algunos haces de paja maloliente y los huesos de los
Gltimos ocupantes su Gnico adorno.

ide

Las paredes son lo bastante lisas como para que sea
imposible escalarlas, y se mantiene a los prisioneros enl
oscuridad total, Dejando aparte todo eso, no se les trafa
demasiado mal: una vez al dia se les baja un balde con
agua (para beber) y otro con comida caliente (pan, algo
parecido a un polaje, etc). Las raciones tienden a ser
escasas, la humedad les cala hasta los huesos y en su
prision no hay letrina, asi que, a no ser que se organicen
minimamente (por ejemplo, reservando un rincon
exclusivamente para necesidades fisiolégicas) pronte
estaran literalmente cubiertos de sus propias heces... y
la moral con los suelos. Asi que cuando un buen dia bije
varios hombres del Papa, los aten a cuerdas sin dar
explicaciones, los alcen de nuevo y les den un bafio
caliente, ropas limpias y secas y una comida decente... I
Pjs sin duda alguna se preguntarin qué demonios esté
pasando... o qué quiere el Papa Luna de ellos...

HTALOID]

Peticion de misericordia
Y es que el anciano Benedicto X111 ha tenido durantela
noche una revelacion... Ha sofiado con que desde la
El Castillo de Pediscola | oscuridad una voz que no era ni de hombre ni de mujer
de anciano ni de nifio, le llamaba por su nombre natal
Pedro... Pedro... Y al responder vio una figura, un ser
humano de rostro oculfo entre las sombras, con un pard
grandes alas de aguila a la espalda y vestido con una
vaporosa tdnica amarillenta. La vision se presenté
como Ramiel, uno de los dngeles «supervisoress del
Infierno (ver Jerarquia Celestial).
Tenia un mensaje para el representante de Dios en la
Tierra... y el mensaje es oscuro, pues procede del Fnemi:
go, de Satan. El Principe de las Tinieblas quiere ponersee
contacto con Dios, pedir misericordia, recuperar la Graga
del Sefior. Pero eso es algo que es mds facil decir que
hacer. Deben seguirse unos pasos muy concretos: para
H [ lograr que el Cielo y el Infierno se den la mano tiencn g
- | — juntarse un objelo sagrado y un objeto blasfemo, una
o mm %Mﬁlﬂl' 'k reliquia de Dios y un idolo del Diablo. Y han de hacetl
" | 1' ‘ i ' gentes que no sean ni hombres del Papa, ni hombres def
i-'H F Diablo... pero que sepan andar con paso seguro por los
. D""m caminos del Cielo y del Infierno.
I

it

Ellos han de ser los que encuentren el «cdliz de los
corrompidosy el lesoro de los apostatas del templos X
cuando la vision se hizo borrosa, y en su suefio el viejo
Papa le suplico que le diera més informacién, Ramiel tan
solo afiadié con un susurro: « Todo /o que tenes que hacet
es consultar los pensamientos de los muertoss.,

Solucionando enigmas _
Y esto es lo que el Papa explicara a los Pjs muy excitada-
mente, con pelos y sefiales, proponiéndoles a continuaciis
que sean ellos los que lleven a cabo esta mision sagrads
que ha de devolverlo (a ¢l, al Papa) al frente de la Iglesii
ecumeénica... Pues jcabe mayor gloria para un represe
te de San Pedro que mediar en las disputas entre el Ci
el Infierno? Una tirada de Psicologia (con un bonus de
+75%) permitird que los Pjs se den cuenta que no seria
muy juicioso que se negasen a seguirle la corrienteal
viejo... mds que nada porque, en caso contrario, volverdn
al pozo... si no lo hacen a un sitio peor.




n: Gustavo Doré
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Lo de consultar los pensamientos de los muertos es un
enigma de fdcil solucion, que en un principio tendrian que
resolver los jugadores solitos (con mas o menos ayuda): se
refiere a los libros, a los volimenes de la biblioteca
personal del Papa. Aquél que sepa Latin (y pasando una
tirada de Leer/escribir) encontrara que la referencia al
scdliz de los corrompidos» se refiere al Santo Grial (ver
Anexo £), y que durante un tiempo estuvo en manos de
los monjes de San Adridn de Sasabe. Al parecer los
monjes fueron tentados por el Diablo y corrompidos
hasta extremos incalificables, por lo que fueron
expulsados del seno de la Iglesia. El monasterio fue
ocupado por monjes mds piadosos, que cambiaron la
advocacion de San Adrian por la de San Pedro. Por lo
que se refiere al caliz, fue enviado a otro lugar mas
digno para tan sagrada religuia,

puede encontrarse igualmente entre los papeles
del Papa Luna una referencia, escrita por un tal
Eriman de Eroles, sobre un grupo de antiguos
monjes templarios que tras abjurar de las supues-
tamente heréticas doctrinas del temple decidie-
ron en masa hacerse monjes de la orden de
Montesa. Ello sucedio en 1320, trece anos
después de la disolucién de la orden y seis de la
ejecucion del maestre Jacques de Molay. Cual-
quiera que pase una tirada en Teologia o en
Cultura x 3 sabra que hay algo muy irregular en
estos monjes del Temple arrepentidos... Pues
hasta 1331 el Papa Juan XXIl no permitird a los
antiguos monjes templarios ingresar en otras
ordenes...

Evidentemente, puede que los Pjs no sepan ni
larin, ni Teologia. ni leer ni escribir... (suspiro). Por
suerte, docrores tiene la Iglesia, y en ese caso
cualquier Pnj de los que pululan por el castillo (v
que Sl tenga esas caracteristicas) les sacard las
castanas del fueg

””H‘

lustracién: Manolo Carot

La mision
Una vez los Pjs informen al Papa Luna sobre la resoluds
de los tres enigmas (los pensamientos de los muertos, I
apostatas del templo y el céliz de los corrompidos), éste
sabrd en el acto cual es el siguiente paso a dar: I grupd Pjs...nos
tendra que dirigirse al cercano pueblo de San Mateo, pidio pern
donde se encuentra La Torre, el palacio donde residesl mision m
Maestre de la Orden de Montesa. Alli podran enconlil Dios escri
mas informacion sobre los apéstatas... en concreto, enqi R prometer.

femporad
werles, di
‘el eentes ¢
nego, has

monasterio se recogieron. Por lo que respecta al Santo egocio. |
Grial de San Juan de la Pefa, la solucién es mucho mis nision qu
ficil: «como todo el mundo sabe» hace ya afios que el represents

‘Ahora an
‘qué tipo d

de la Corona de Aragén se lo arrebaté a los monjes,
ordenando su traslado al Palacio Real de Valencia...

Si los Pjs 1
primeras ¢
‘contarle ¢
ra lavar

El Papa Luna ordenard que se proporcione a los Pjs ¢l
mejor equipo del que pueda disponer, asi como una bal
bien repleta de Croats para el viaje. Incluso puede refrend
su impaciencia unos dias, para dejar que los Pjs se

recuperen por completo de su estancia en el calabozo.. |rupo, «
También, en caso de que no sean muy letrados, les efectos pr.
proporcionard un monje escriba, docto en latines yen endra lib
los arcanos de la lectura y la escritura (jqué tal suvid) pues van ;

Orden de

amigo Charles, si ain estd vivol),

Seria muy facil para los Pjs coger el equipo, hacer lodas il Si por ¢l ¢
promesas que hicieran falta y salir del castillo... paraa Cuentas y
continuacion hacerle un soberano corte de mangasal ‘bueno, po
pobre Papa y salir picando espuelas de ahi... Por desgratl (todo el m

Pedro de Luna también ha pensado en ello. Antes de Teaccionar
despedirse de los Pjs hard que se les haga a cada unoun perseguirl
pequefio corte en el brazo, suficiente para que maneun e Aragor
hilillo de sangre, que recogerd en una redoma. Con uh
brillo implacable en la mirada, explicard a los Pjs qued La torr
mundo se hizo en siete dias... él da al grupo siete semans La villa de
para cumplir su mision. Transcurrido ese tiempo lanzad de la com:
contra los Pjsa la Jaurfa de Dios (ver Jerarquia Celestiall, traido pro:
Cualquiera que pase una tirada de Teologia o Leyendas el mismisi
recordard que se trata de almas condenadas de pecadors Son famos
que residen en el Infierno asistiendo a los suplicios de la
condenados pero sin sufrirlos... porque el Cielo les ha 0 cuenta
ofrecido una segunda oportunidad. Si el Papa Luna anos, tras
puede solicitar su ayuda... serdn implacables, Asi Uil {ver Santo
los Pjs no les iria mal ser buenos chicos, por una vea! mismo, lo
cumplir su palabra... Juderia y
mundo se
5 de espe

El monasterio e ya.
condicion.
de los condenados la villa

platicas de
de mejilla:
fanatico, v

minicos
' eNsajes .
Dios pc

Introduccién
No se les ha dicho a los Pjs en qué orden han de realizr
su doble mision (encontrar el objeto sagrado y el objelo
maldito)... aunque es mas légico que se dirijan primerod
la Torre de San Mateo, palacio del Maestre de la Orden

de Montesa, en busca de informacion, mds que nada e los here
porque es el lugar que les cae mas cerca... y andan alga @y que ar
escasos de tiempo. El problema esta en que meterse el asfernan

palacio del Maestre no es algo tan facil, y el Gnico I ealmente
miembro de la Orden que conocen es su querido samigih mds gente
Richard, el escocés... gste persor
detalle:
Viejos conocidos volveremc
Silos Pjs se dirigen hasta Amposta se les abrirdn las .
puertas del castillo, y todo el mundo les dard la bienvenidi S los Pjs |
Richard MacCormak no quiso dar explicaciones acercade cia de
su paradero, limitindose a decir que «estarian una técnicame;



iporada fueras. El escocés se alegrard sinceramente de
iles, diciendoles (si le dejan) que el frato que realizo con
itnfe» de la cueva incluia a cambio sus vidas. Richard se
10, hasta que se le especifico que queria la vida de los

5. no sumuerte. Como Senor natural de los Pjs, se le
iib permiso para usar los servicios del grupo en una

ion muy concreta. Y el escocés aceptd, pensando que
s escribe recto con renglones torcidos, aunque le hizo
imeter al ente que los Pj no perderian el alma en el
wcio. La voz dentro de la cueva le respondid que la
ii6n que llevarian a cabo serfa santa, bendecida por el
fesentante del Cielo en la Tierra. Y el escocés acepto.
hora anda muy intrigado, e interrogard a los Pjs sobre
ifipo de mision era ésa, y como la han llevado a cabo.

s Pjs no son rencorosos y no asesinan de buenas a
meras a su (todavia legalmente) sefior feudal, pueden
tiarle el negocio en el que los ha metido, por bocazas y
alavar su honor. El escocés se sentird obligado a ayudar
yupo, acompandandoles en su mision, Eso tendra varios
tios practicos, el primero de los cuales es que el grupo
ri libre acceso al interior de la Torre de San Mateo,

s van acompanados de un respetable miembro de la
jiien de Montesa...

wrel contrario los Pj han venido al castillo para ajustar
mias y destripan mds o menos alegremente a Richard...
o, podrdn huir sin excesivos problemas del castillo
o ¢l mundo estard demasiado sorprendido para

jonar) pero la justicia del Rey pronto empezaré a
seguirlos, y ningtn lugar de las posesiones de la Casa
Aragon sera seguro para ellos...

4 forre

yilla de San Mateo es el mds importante centro urbano
litomarca del Maestrazgo. La orden de Montesa ha
o prosperidad a la poblacién, que segtn cuentan fundo
mismisimo Jaume | el Congquistador en el siglo XIII.

i famosos en todo el Principado sus orfebres, muchos
tillos judios conversos. Y es que oficialmente la villa ya
iienta con seguidores de la ley de Levi, pues hace unos
% ras una ardiente predicacion de San Vicente Ferrer

i Santoral), todos se convirtieron en masa (o lo que es lo
imo, los sbuenos cristianos» entraron a saco en la
Wiria y obligaron a punta de espada a que todo el

jindo se bautizase).

i esperar que no haya ningn musulman o judio en el
0, ya que pueden pasarlo muy mal si se descubre su
wdicion... Pues los animos andan un poco exacerbados
jlavilla en ese punto, en especial debido a las ardientes
las de un tal Hierdnimus el monje, un tipo delgado,
tmejillas consumidas por el ayuno y ojos ardientes de
bilico, vestido con el hdbito y capucha negros de los
Winicos, que desde hace algunos dias estéd lanzando
sajes apocalipticos en la plaza, previniendo que la ira
iios por los pecados de los hombres y el descreimiento
los herejes provocara el adelanto del fin del mundo, que
que arrepentirse, hacer penitencia y castigar a los que
an y hacen burla de los ritos cristianos... Lo

ente preocupante es que cada vez parece escucharle
sgente... EI Dj deberia citar el encuentro de los Pj con
spersonaje como de pasada, como si fuera uno més de
ielalles que se dan para hacer ambiente... Luego ya
Weremos a ¢l (es mas importante de lo que parece).

s Pjs llegan acompanados de Richard, o tienen la
fa de presentarse como vasallos suyos (cosa que
icamente son) podran consultar los archivos de la

Orden sin mds problemas. En caso contrario... Bueno,
siempre pueden intentar colarse por la noche, entrar
disfrazados o similar... o, lo que seria mas astuto,
sobornar a algin escriba de la Orden para que lo
buscase para ellos...

Por cierto, si optan por el «ataque frontals... Bueno,
recordemos que se trata de la residencia de un Gran
Maestre de una Orden militar... Dentro hay monjes,
por supuesto... pero también hombres de armas bien
entrenados.

Lo hagan como lo hagan, alli pueden encontrar los datos
que buscan: Un texto manuscrito, al parecer por un
escudero de Guillem de Erill, fundador de la Orden. En él
se cuenta como en 1315 un caballero francés, Sebastien de
Loynes, se puso en contacto con su sefior, diciéndole que
podia hacerle duefio no solamente de las posesiones y
bienes de la Orden del Temple en la Corona de Aragon,
sino también los de la Orden Hospitalaria. A cambio,
pedia que a ¢l y a 20 compaiieros suyos se les permitiese
entrar en la nueva Orden, y residir juntos en un monaste-
rio previamente designado. Tentado por la codicia,
Guillem se avino a ello. Y asi fue. YYa sea por negras artes
de brujeria o por usar habilmente influencias y sobornos, el
francés cumplié su palabra, y en Junio de 1317 ¢l Papa
Juan XXIII otorgd la bula autorizando la nueva orden, que
se fundé el 22 de Julio de 1322. Pero Dios castiga a
quienes se apartan de su senda. Guillem de Erill enfermo al
poco de tomar posesion de su cargo (de hecho, moriria ese
mismo afo en el castillo de Petiscola). Su delegado,
Eriman de Eroles, y su sucesor en el cargo, Arnau Soler,
miraron siempre con desconfianza a este extraio grupo de
monjes franceses, a los que consideraban antiguos
templarios fugados, pero respetaron los acuerdos de
Guillem de Erill: los veintiin franceses fueron elevados a la

Hieronimus
llustracién: Manolo Carot
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categoria de monjes de la Orden, y destinados al monaste-
rio de Monrreal, en la sierra de Bueg (igualmente en la
comarca del Maestrazgo)...

Si se buscan mas datos sobre el monasterio de Monrreal,
lo tnico que podrdn encontrar los Pjs es una oscura
referencia a que fue destruido en 1330... «por ofender a
Dios y a los hombres». Es evidente que esa serd la
siguiente parada de los Pjs ...

Quemando herejes...

El siguiente episodio alcanzaria todo su dramatismo si
sucediera de noche... pero no es imprescindible. Cuando
los Pjs salgan de la Torre con tantas preguntas como
respuestas... se encontraran con una algarada en el pueblo.
Inflamados por las ardientes palabras de Hierdnimus el
monje, o quiza pensando en el saqueo y el botin, una
docena de hombres estd asaltando la vivienda de una
familia de orfebres, cristianos conversos, que se dice que
siguen practicando en secreto la religion judia.

Si los Pj no hacen nada para impedirlo (pues la muche-
dumbre cada vez mas numerosa que se reunira alrededor
no osara mover un dedo) quemaran la casa, saquearan la
tienda, matardn a los hombres, ancianos y nifios y violaran
en plena calle a las mujeres jévenes de la casa... mientras
Hierénimus rie a carcajadas, proclamando a voz en grito
que asi seran castigados todos los que se aparten de los
caminos trazados por el Senor... Es posible que algin Pj de
conciencia culpable sienta, en ese momento, que se lo esta
diciendo precisamente a él...

por cierto, hagan lo que hagan

los Pj para ayudar a la pobre familia de conversos

(si es que hacen algo), Hieronimus tiene que salir
vivo de esta... Puede huir confundiéndose entre la
multitud, o fundirse en la oscuridad c a noche,
o incluso ser alcanzado por una flecha (al menos,
en apariencia) y desaparecer. Habra que pre

varlo, pues sera necesario mas adelante.

Las ruinas de Monrreal

Si los Pjs preguntan en las cercanias de la Sierra de Bueg
acerca de las ruinas del monasterio, (por ejemplo en alguna
posada, o en una granja en la que se detengan para abrevar
los caballos) se ganardn miradas de recelo y un silencio
hosco. Una tirada de Psicologia permitird darse cuenta de
que esa hostilidad es fruto de la supersticion, mds que del
miedo o del odio. Hard falta vencer la desconfianza de la
gente (con una buena interpretacion, una tirada de
Elocuencia 0 Mando o algunas monedas) para que a los

A

# -

3

A

‘_‘
¥

lugarefios se les suelte la lengua. En resumidas cuentas,
ruinas son el tipico enclave maldito que toda comarca
tiene: el lugar del que hablan los adultos para dar mi

los nifos... y al que muchas veces ellos también temen,

Por lo demds, se cuentan las tipicas y topicas leyendas i

cualquier lugar maldito: que si se ven luces por la no
que si se oyen lamentos y canticos demoniacos cuands
sopla el viento con fuerza, que si las tierras de losal
res del monasterio estan yermas y abandonadas... Toda
ello tiene una explicacion logica: las slucess, o mds bitg
una cierta luminosidad en la tierra, puede ser debidaal
fésforo de los huesos, acumulados tras afios y afios de
enterramientos monacales colectivos. Los sonidos,
provocados por el viento al soplar entre las ruinas. Las
tierras yermas, la supersticion de las gentes, que no qui
trabajar las tierras proximas a un lugar maldito... Y'sin
embargo... a veces la logica no es la respuesta verdade

Si preguntan sobre la destruccion del castillo, segun la

leyenda local los monjes eran adoradores del Diablo, yi

muchas tropelias y blasfemias (incluidas algunas desa
ciones de ninos y doncellas, sin duda para torturarlosy
sacrificarlos en demoniacos ritos) los habitantes de a0
decidieron terminar con ello, asaltando el monasterio
darles muerte. Pero no encontraron ningdn ser vivo.
Solamente tumbas. Es evidente que Dios va habia heth
justicia, enviandolos a todos al Infierno. Asi que prends
ron fuego al monasterio y se fueron...

Cuando el grupo se acerque a las ruinas, cualquiera gu
pase una tirada de IRR se dara cuenta de que hay «algo
el ambiente, como si el aire se hubiera vuelto mas cali
mas pesado, mas viciado... Los pdjaros no cantan en gl
paraje, que parece abandonado de la mano de Dios...

Las ruinas son eso, ruinas, y los escasos muros que alns
mantienen en pie no bastan para dar una idea ni siquic
aproximada de las dimensiones del cenobio. Parecen
mucho mas antiguas de lo gue les han dicho, pesea g
apenas pueden tener cien anos de antiguedad... Alosf§
no les costara demasiado encontrar una grieta en unodt
los suelos, que conduce a una sala subterrdnea, al pa
mejor conservada que ¢l edificio.

El suelo se encuentra a unos 5 m., asi que los Pjs tend
que descolgarse con una cuerda o similar. Al parecer s
encuentran en la cripta del monasterio. Diez tumbas de
piedra, cubiertas con lapidas lisas, sin adomos, se alin
cada lado de la larga nave, al fondo de la cual se alza
gran tumba de mdarmol negro, con la estatua de un
guerrero yacente. Una tirada de Teologia permitird da
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ade que esta cripta es muy irregular: las Ordenes
s entierran a sus miembros en tumbas colectivas, y
enfe a personalidades muy destacadas se les concede
wilegio de una tumba individual. Ademas, esa tumba
pstatua yacente es mas propia de un emperador o de
que no de un simple siervo de Dios.

que halla sacado la mitad 0 menos de su
laje en esa tirada de Teologia no podra evitar un
ecimiento: pues veinte mas uno son veintiuno, y
juno serdn, segan la tradicion, los falsos apdstoles
hin de seguir al falso profeta... (es decir, el nimero
de doce).

ba de la estatua yacente tiene una inscripcion en
(SEBASTIEN LOINES, EQUES TEMPLI,
' | - MCCCXXII, es decir, Sebastien de
. caballero del templo, 1281 - 1322... Silos Pjs
i tumba, (rompiendo uno de los laterales, por
0) se encontraran con un esqueleto cubierfo con una
adura oxidada e inservible, con una espada en la
con la calavera agujereada... y un pergamino
¢ido en ella. En dicho pergamino hay un mensaje,
al parecer en una clave secreta (ver ilustracion).

terto, ya sé que es muy topico, pero... cuando los Pjs
por primera vez las losas de la tumba... las lapidas
veinte tumbas se deslizaran, cayendo al suelo, y
Muertos armados con espadas se alzardn para
iralos que han perturbado su suefto... Evidentemen-
itharén hasta su destruccion final...

0ala espada... es una espada normal, muy oxidada
filo, que hasta que no sea puesta a punto por un
competente hara 1D8-1 puntos de dafo en lugar
1Dg+1 habituales. Sin embargo, tiene grabados en

Recompensas y vuelta de pagina...

Los Pjs estan ahora en un pequefio callejon sin salida.
Tienen un pergamino... pero no saben como descifrarlo.
Asi que de momento les daremos 40 P. Ap. y les dejare-
mos que se dirijan a la siguiente pista: la catedral de
Valencia, donde se encuentra el caliz sagrado. Es posible que
piensen que, al menos, esto va a ser mucho mas fécil, pues
saben ya desde un principio donde estd... (Inocentes...)

Dramatis Personae

Hierénimus el Monje

PUE 10  Altura 1'78m,
AGlI 12 Peso 48 kg.
HAB 15  Apariencia 8
RES 15 Asmadura Nat. Carece
PER 20

) COM 20 RR 95%
CUL 20 IRR 5 %

Armas: Espada 75% (1D8+1D4+1)

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

Competencias: Elocuencia 95%, Teologia 85%, Tortura
65%

Hechizos:

Populacho de San Mateo

FUE 12 Altura 1'70m.
AGlL 100 Peso 60 kg.
HAB 14  Agpariencia 12

RES 15  Armadura Nat. Carece

PER 10
COM 10 RR  060%
CUL 5 IRR 40%

Armas: Cuchillo 40% (1D6)
Garrote 40% (1D6)
Armadura: Carecen
Competencias: Buscar 45%;, Gritar 65%, Romper cosas
75%, Torturar 30%

Guardias de la Orden de Montesa

RJE 12 Altura 170 m.
AGl 15 Peso 65kg.
HAB 15  Apariencia 19
RES 15  ArmaduraNat, Carece
PER 10

COM 5 RR 50%

CUL 5 IRR 50%

Armas:Lanza 70% (1D6+1D4+1)

Espada 50% (1D8+1D4+1)

Ballesta 40% (1D10+1D4)
Armadura: Peto de Cuero (Prot. 2)
Competencias: Cabalgar 45%, Otear 35%

Meonjes templarios muertos

FUE 15 Allura 170 m.
ISR, AGI 10 Peso 40kg.
5] HAB 10  Apariencia 12
RES 12  Ammadura Nat. Carece

PER 5

talismanes de Guerra y de Maldicién del Hierro, A COM 1 RR 0% ]
iela convierten en un arma magica... (que serd muy /& CUL 5 IRR 110% ] f '\
lgrupo algo més adelante). La espada tiene cierta Armas: Espada 45% (1D8+1) X
alidad propia... y estd harta de estar encerrada en Armadura: Cota de malla (Prot. 5) A T

ilumba. Asi que el que la empuiie deberd tener un
nlaje razonable en manejarla (75% o mas) o sufrird
s del hechizo de la Maldicion del Hierro hasta
[ suelte, Una ver haya elegido «duefios, la espada se
iia que la empuiie otro. Sin embargo, su duefio
imostrarse valiente en combate... si no quiere que la
da vuelva contra él su hechizo, «para hacerle
iderar su posturas.
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El Santo Grial

Introduccion

Desde las ruinas de Monrreal hasta la ciudad de Valencia
hay un par de dias de viaje (sin forzar mucho los caballos).
Los Pjs habran de decidir entre dormir al raso (mas que
nada, para alargar algo mas la jornada) o hacerlo comoda-
mente en una posada. El siguiente episodio alcanzaria todo
su sabor y dramatismo si optan por la primera opcion...
pero ello no es imprescindible.

El Pj que esté de guardia (porque los Pjs organizaran
turnos de guardia, jno!) notard que con cierta rapidez se
alza una espesa niebla (cierta rapidez quiere decir una
media hora). Pronto la niebla rodeara el campamento de
los Pjs, impidiéndoles la vision mas alld de unos metros.
No obstante, una tirada de Otear permitira distinguir
formas que parecen moverse y retorcerse entre la niebla, y
otra tirada de Escuchar permitird distinguir sonidos
apagados, como lamentos, aullidos o carcajadas. Poco a
poco se distinguira una enorme mole que se va perfilando
en la niebla, avanzando hacia el grupo, y finalmente hara
su aparicion un grotesco carruaje cubierto... jtirado por un
enjambre de esqueletos encapuchados, en lugar de por
caballos 0 mulas! Y su tnico ocupante es una cabeza
humana arrancada de su cuerpo, ensartada en una lanza,
clavada en el suelo del carruaje. Antes de que los Pj
puedan recuperarse de su asombro la cabeza abrira los
ojos, lanzard por su boca un vémito de gusanos y podre-
dumbre y con una voz tan cascada y vieja como el tiempo
dird:"j Vaya, por fin os encuentro! j/No sabéis lo dificil que
es dar con vosolros!

El aviso

El.. bueno, la «cosa» se presenta como Nisroc, (ver
Jerarquia Celestial) pero dice que pueden llamarle Nemo
(tirada de Latin: nadie), y se presenta como un enviado de
Lucifer. Explicard a los Pjs que viene a avisarles: Hay
division en el Cielo y en el Infierno, y aunque la cosa no
desembocara en guerra civil (al menos, no en el Cielo)
las cosas andan lo bastante calientes como para que se
llegue a la violencia. Pues ni todos los dngeles ni todos
los demonios estdn de acuerdo en que Lucifer se
entreviste con Dios.

Algunos dngeles afirman que no se trata mas que de una
treta del Enemigo, una traicion mas, un intento de llegar
mediante astucias hasta las Puertas del Cielo. Muchos
demonios, por su parte, tienen miedo de que si Lucifer
hace las paces con Dios se clausure el Infierno... jy qué
seria enfonces de ellos! Tienen miedo, simplemente, de
dejar de existir. Por ello las cosas van a empezar a ponerse
dificiles para el grupo a partir de ahora. Sin embargo,
pueden contar con cierta ayuda... tanto de Arriba como de
Abajo. El, personalmente, les trae una redoma de cristal
con un liquido oscuro... Explicard que esta destilado a
partir de un trozo de un fruto del Arbol de la Vida.
Agquéllos que lo beban sanardn en el acto de cualquier
herida. No obstante, recomienda que lo guarden, pues no
cree que pueda conseguir mas...

Una vez entregado su presente, Nemo (Nisroc) se
desvanecera... Los Pjs despertardn entonces, ya sea en su
cama de la posada o en el campamento. La redoma,
colocada en lugar bien visible, les convencera de que no se
ha tratado de un suefio... haciéndoles ganar 1D10 de IRR
sino pasan una tirada de RR con un malus del 50%.

Se trata de un liquido c
sabor extrano. Si tus jugadores son de
piden siempre mas explicaciones y qui

un poco de «rol en vivos hierve previamente u
poco de Coca Cola, déjala enfriar, mézcla
agua, unas gotas de vinagre y una pizca de

dales a beber ese bre cada vez que sus [
quieran beber de la pocion... En términos de
juego. el liquido en cuestion cura en el acto
cualquier herida, dejando. eso si, unas cicairi
bastante brutales... y un ¢ o ardor de estom
go. Para entendernos, hay suficiente

redoma para curar 100 puntos de Resistencia
Asi que el D] solamente tendra que llevar [a
cuenta (en secreto) de los puntos que van
sanando los Pj.

El Palacio Real de Valencia
Al dia siguiente al atardecer, los Pjs y Richard (si esqu
con ellos) llegan a la ciudad de Valencia. Como enela
del palacio del Maestre de Montesa, tendran queide
plan para entrar en el Palacio Real (y no, no valeaqudl
de decir «venimos en mision divina, abran paso). P
suerte, el rey hace tiempo que no visita este Palacio, porf
que la guardia (meramente de protocolo) estd mucha
relajada que en otros sitios reales, y el niimero de cria
cortesanos que hay en el palacio es minimo. El grupo
puede optar una vez mas por el Soborno (para queles
abran alguna puerta lateral), intentar colarse poralgun
ventana o muro razonablemente bajos o usar la asfuci
para intentar engafar a la guardia de la puerta y alos
cortesanos, pretextando que fraen un mensaje urgenit
incluso que vienen de parte del Rey (tirada de Flocue
como minimo, se agradeceria algo de interpretaciin
jugador para hacerlo mas convincente).

Si el grupo viene acompariado de Richard, éste puede
intentar ponerse en contacto con mosén Anfonio San
capelldn mayor de la capilla donde se encuentra la

convencerlo de que les lleve hasta la joya. Si los Pjinl
que alguien sustraiga la reliquia por ellos... simpleme
no lo conseguiran. Al parecer, el ciliz inspira un temaf
reverencial a todo el que se le acerca.

Si los Pjs quieren la reliquia, tendran que ir ellos
mismos a por ella.

La emboscada .
Una vez dentro del Palacio, las cosas no parecerdn serle
dificiles como se temia... El grupo [legard sin excesivos
problemas hasta la capilla, donde se encuentra un senl
céliz de metal engastado a un complicado soporte
enjoyado. En la capilla hay una estatua, de piedra,
representando una virgen orante.

Cuando los Pjs alarguen la mano hacia el céliz... la estaft
girara la cabeza, mirando al grupo. Abrird la boca,
rompiéndose los labios, para lanzar un ensordecedor
chillido de alarma... y a continuacion estallard en mil
pedazos. De sus restos surgird un Hayyoth (ver Jerarquld
Celestial), que desplegard sus dos pares de alas para
lanzarse en el acto contra los Pjs. Mientras los entrefit
los Pjs descubren que tiene un cuerpo mortal, despuess
todo) llegardn a la carrera una docena de guerreros
armados con cotas de malla, cubiertos con una exira
librea roja. Y al frente de ellos, un antiguo amigo de|



i sapradals.

iimonje Hierénimus, que animard a los suyos
ido «;Adelante, Frateres de la Vera Lucis! jDestruid a
oradores de Satan! jSobre todo, que no toquen la

beria bastar para dar una pista a los Pjs (el bocazas de
inimus -que por cierto, en esta parte de la aventura YA
gmorir- lo repetird un par de veces mds, por si no se

il En el momento en que un miembro del grupo, sea
tica, roce aunque sea el cdliz del altar... un resplandor
lid lodos los Pjs, que ya no verdn nada mas...

llustracién: Manolo Carot

El jardin del Edén

Los Pjs apareceran en un paramo totalmente desierto, sin
ninguna forma de vida que anide o arraigue en ¢él, bajo un
cielo del color del atardecer y azotados por un viento frio.
No podran ver, en ese extrafo cielo sin nubes, ni el sol ni la
luna. Estén donde estén, este paramo no es de éste mundo.

A lo lejos, no haran falta tiradas de Otear para
distinguir una bruma verde azulada... no parece haber
un sitio mejor donde ir...

A medida que avancen, se dardn cuenta que la bruma es
en realidad un bosque, un bosque de arboles enormes, que
nunca han conocido lefiador... Serd entonces cuando los
que pasen una tirada de Otear se daran cuenta de que no
estdn solos. Alo lejos, tres enormes figuras aladas vuelan a
toda velocidad hacia ellos. Se trata de Peritios. Cada uno
de ellos elegird una tinica viclima, e intentara matarla para
robarle el alma, no atacando a nadie mas y desapareciendo
luego a continuacién. Los Pjs pueden ayudarse entre si, y
lo mas apropiado seria que lo hicieran... pues pronto
descubriran que las armas normales no dafian a los
Peritios. Solamente la magia, o las armas con algin
hechizo activado, pueden afectarlos.

Por fortuna para el grupo, los Peritios no perseguiran a los
Pjs una vez lleguen éstos a los drboles, sino que se alejaran
lanzando chillidos de frustracion...

La Mujer de Adan

En el bosque de arboles centenarios, el grupo tendrd la
sensacion de que el tiempo se ha detenido. El aire es calido,
y entre la maleza crecen algunas flores silvestres, pero no
hay rastros de animales, ni senderos. Los Pjs tendrdn que
abrirse paso por una maleza no demasiado espesa pero si
enmaranada, hasta llegar a un enorme claro en el bosque,
cubierto de césped, en el centro del cual se alzan dos
enormes arboles secos... los primeros arboles muertos que
los Pjs han encontrado en el bosque. Alrededor de los
drboles hay cerca de una docena de hombres y mujeres,
vestidos de las formas mds variopinias: algunos con pieles
de animales, otros con sedas, alguno con armaduras
anticuadas y oxidadas... todos tienen una mirada vacia, y
una expresion de absoluto desencanto, y se mueven con
movimientos lentos y apaticos. Ninguno de ellos se
dignard a prestar atencion al grupo. Por cierto, uno de los
que van parcialmente cubierios con armadura lleva
colgando al cuello un medallén muy especial... Una tirada
de Otear permitira darse cuenta de que los signos que hay
en ¢l son idénticos a los que estdn dibujados en el pergami-
no que encontraron en la cripta del monasterio. Si ninguno
de los Pjs se da cuenta de ¢llo serd Richard (de seguir
vivo) el que si se aperciba y arranque el medallén del
cuello del hombre, que no se inmutard. Por cierto, una
tirada de CUL x 3 permitira identificar las insignias
que lleva el caballero como pertenecientes a los
Templarios... de Tierra Santa.

Algo mas alla, en el linde del claro, se alza una tosca
cabafia de troncos. Sentada en el umbral se encuentra una
mujer joven, casi nifa, muy hermosa. Sus ojos negros
reflejan toda la tristeza y la soledad del mundo, pero
saludara a los Pjs, invitindolos a entrar. En el interior de su
morada, tan sencillo como el exterior, les ofrecera pan
recién horneado, miel silvestre, cuencos de cremosa
leche... y respuestas a sus preguntas.
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Les dird que el caliz que se adora en Valencia no es mds
que el reflejo de una idea mas profunda. Del mismo modo
que nuestros cuerpos reflejan sombras contra el suelo,
determinados simbolos dejan una representacion fisica en
el mundo, pero al igual que las sombras, dichos objetos no
son la verdadera esencia de su ser. Flla es la guardiana del
cdliz, y ha de entregarlo a quien sea digno de aceptarlo...
pues asi debe hacerse...

Este lugar... se trata del antiguo Jardin del Edén. Tras la
caida de Adan y Eva, Dios cerr6 las puertas al Paraiso, y
los seres vivos que mantenian aqui una existencia idilica se
fueron a otro lugar. Los arboles de la Ciencia y de la Vida
se secaron y murieron, pero pese a todo siempre ha habido
«héroes» que lo han sacrificado todo para intentar llegar
hasta ellos, ya sea buscando el conocimiento absoluto, ya
sea buscando la vida eterna. Llegar hasta aqui les cuesta
fodo lo que poseen... incluida su razon. Por ello estan asi,
incapaces de moverse o reaccionar al ver que aquello por lo
que lo han sacrificado todo era solamente un espejismo...

Respecto a ella... Si los Pjs le preguntan quién es ella
sonreird con tristeza, y les contard la leyenda hebrea de las
tres mujeres de Adan (ver Anexo 3). No especificard mas.
Si los Pj (mds o menos delicadamente) [e dicen que muy
bien, gracias, pero que si no le importa si les da el Grial se
iran marchando (o similar} la mujer les mirard fijamente
antes de decir... “jEs que no sois capaces de verlo!”

Aquel Pj que por su actuacién sea el mas digno habré
estado bebiendo su leche en un sencillo cuenco de barro, a
simple vista igual al de sus compafieros. Y sin embargo...
...sin embargo, al verlo, los Pjs sabrdn que se trata de un
objeto sagrado, y que la primera parte de su basqueda ha
concluido.

Con el medallén, los Pj podran descifrar (o
intentarlo al menos) el pergamino de la cripta.
Esta escrito en la clave secreta de los templarios.
Consiste en un alfabeto de dieciocho letras,
ordenados en grupos de dos, de la manera
siguiente:

AB CD EG
HI LM NO
rQ RS TU

Si se quiere representar la primera letra del
binomio, se usara el signo cerrespondiente sin
punto. De colocarse éste, repr wtara la segunda
letra. Los templarios utilizaban esta clave para
escribir textos en latin, con lo que el alfa
ctamente valido. De
an poner alguna palabra
nta con el si de la /

dieciocho caracteres es per
todos modos, si

la /N/ por la /
sustituye por /CS/
El mensaje. una vez descifrado, es:
THESAURUS TEMPLI IN SEMURE EST

O lo que es lo mismo, que el tesoro del Templo

esta en Semure... antiguo nombre de la ciudad de

Zamora.

Conclusion y Recompensas

Los Pjs ganardn 35 puntos por jugar esta parte dela
aventura. Si ademas logran resolver el acertijo con po|
ninguna ayuda pueden ganar de 15 a 30 puntos mds

Si el grupo le pregunta a la mujer de Addn que comps
sale de aqui... Bueno, ella les dird que solamente tieri|i
pensar donde quieren ir. Esto no es una carcel. Solamer
para ella, que no tiene ningin otro sitio al que pueda
llamar hogar...

Asi que los Pjs se despiden, se concentran... y desapareclh
Dramatis Personae

Guardias Reales

it FUE 13 Altura 175 m,
AGl 15  Peso 65 kg.
HAB 16  Aparencia 13
RES 15 Ammadura Nat. Carece
PER 10

COM 5 RR 50 9%
CUL 5 IRR 50%
Armas:Lanza 65% (1D6+1D4+1)
Espada 55% (1D8+1D4+1)
Ballesta 40% (1D10+1D4+1)
Armadura: Peto con refuerzos (Prot. 3)
Competencias: Otear 40%), Escuchar 40%

Hayyoth
FJE 16 Altura 165 m.
AGl 20 Peso 60kg.

HAB 10  Apariendia =
RES 20 ArmaduraNat. Carece
PER 35

COM 5 RR 125%

CUL 10 IRR 0%

Armas: Espada de fuego 40% (3D10)

Armadura: Cota de malla de plata (Prot. 4)
Competencias: Buscar 175%, Otear 175%, Volar 74l
Poderes: Ver descripcion en Jerarquia Infernal

Fraternitas Vera Lucis

12 Altura 175m.
13 Peso 70kg.

HAB 17  Apariencia 13
15  Armadura Nal. Carece
12

COM 10 RR 75%
CUL 15 IRR 25w%
Armas: Espada 60% (1D8+1D4+1)
Hacha 45% (1D8+1D4+2)
Armadura: Cota de Malla (Prot. 5)
Competencias: Correr 60%, Esquivar 40%

Peritios
FUE 12 lamano 170m.
3? AGl 15 Peso 250 kg.
oY HAB - Apariencia p
Il RES 1¢  Ammadura Nat. (Verbestiario)
e PER 20
} COM - RR 0%
h vass CUL - IRR 125%
Armas: Embestir con la cornamenta 60% (2D6)
Morder 45% (1D6+1D3)

Competencias: Volar 65%
Poderes especiales: Inmune a todo tipo de armas na
magicas.
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iiroduccion

lireo, cacofonia de sonidos y formas que dura apenas un
ante... y los Pjs aparecen en una colina rodeada de

tis a orillas del rio Duero, al sur de la ciudad. El cielo,
fiorto de nubes, es de un color gris plomizo, y flota en el
qun pestilente olor a lefa joven y came quemadas,

icto de las hogueras que, aqui y alld arden tanto

ifrs como fuera de la ciudad a sus pies. En una pequefia
9, cerca de donde se encuentra el grupo, un borracho
0l una cancion. ..

i Danza macabra

[t Pjs se acercan a la choza, veran que es la tipica

ccion campesina de adobe y paja, con el suelo de
illa apisonada alfombrado con paja. Tampoco necesita-
das de Percepcién para darse cuenta de que ha sido
nionada precipitadamente por sus habitantes, o quiza
eada, a juzgar por el desorden. Si que tendrdn que
sruna tirada de Otear para descubrir, en un rincén, un
otapado por una manta, que es en realidad el cadaver
bima mujer de mediana edad. Junto al fuego central del
jir (que crepita alegremente con la madera de un par de
5 un hombre cubierto de harapos canta (muy mal)
ion de borrachos, mientras bebe de tanto en tanto
05 fragos de vino:

ihe el ama, bebe el amo

e ¢l caballero, bebe el clérigo
Wi éste, bebe aquél,

e el siervo con la criada,

he ¢l activo, bebe el perezoso,
e el blanco, bebe el negro,

e el constante, bebe el versdtil,
e el rudo, bebe el mago,

e la vieja, bebe la madre,

ésta, bebe aquél,

hen cien, jbeben mil!

los Pjs cruzan el umbral los saludara con grandes

Wistras de alegria, como si los conociera de toda la vida,
iitindoles a compartir con €l su vino. Es dudoso que
llien del grupo acepte... jya que el hombre luce en su

iy en sus manos la terrible marca de la lepral Ante sus
istras de rechazo o repugnancia se reird como quien se
ede un buen chiste, mientras les dice: “jldiotas! jTenéis
oo de la muerte? ;Como podéis tenerle miedo, si ya
ismuertos! ;O no os habgis dado cuenta de que la

Werle es mas poderosa que los Papas y los Reyest”

Si alguno de los Pjs pasa una tirada de Psicologia se dard
cuenta de que el leproso estd loco de atar. Una tirada de
Medicina o de Primeros Auxilios revelard que, ademas de
la lepra, desvaria por una fiebre bastante alta. Mientras
tanto, el leproso cambiard bruscamente de tema, se dirigira
al cadaver de la mujer en el rincén, lo cogerd y abrazdndo-
lo se lo mostrara al grupo, mientras la llena de besos,
diciendo algo asi como «jEs mi mujer! {Nos casamos
ayer! jMe estaba esperando aquil {Verdad que es guapal».
El cadéver, por cierto, debe tener una semana de antigiie-
dad, y apesta terriblemente. A continuacién, el leproso
cambiara nuevamente de humor, mirara mas alld del
grupo, saldra de la cabana y empezard a gritar maldiciones
contra la ciudad, como si se fratase de un profeta biblico:
“iYo te maldigo, Zamora, nueva Babilonia, pues te has
prostituido en el Templo y te has revolcado en tu inmundi-
cial jCaigan sobre i las siete plagas, que sea desterrada de
tus casas la alegria, que solamente se oigan en tus calles el
llanto, la agonia y el crujir de dientes!” Y arrojard en
direccion a la ciudad el frasco de barro en el que estaba
bebiendo para caer de rodillas llorando como un nifio.

Si los Pjs tienen suficiente humor, paciencia y ganas para
interrogarle, y le siguen mds o menos la corriente (tiradas
de Flocuencia o Psicologia), pueden averiguar que la peste
se declard en la region hace un par de semanas... Al
principio los de la ciudad cerraron las puertas, intentando
evitar el contagio... pero claro, fue indtil. Ahora muchos
habitantes de la ciudad intentan huir al campo, huyendo de
la plaga, dejando sus casas para que revienten las puertas y
las saqueen los campesinos que buscan refugio en la
ciudad... jTodos parecen haberse vuelto locos!

Por cierto, una tirada de Medicina o de Cultura x 3,
después de lo que ha dicho el leproso y de estar con él
cinco minutos, revelard que este estado febril de excita-
cién... son los primeros sintomas de la Peste. El también
estd apestado.

El Infierno en la Tierra
Una vez los Pj hayan tragado saliva un par de veces es de
suponer que se decidan a entrar en la ciudad apestada. El
leproso no exageraba: los que huyen de Zamora se cruzan
en las puertas de la muralla con los que intentan entrary a
veces hay empujones y peleas. En las calles, hay gente que
se entrega a todo tipo de libertinajes y excesos, cuadrillas
de saqueadores entran a robar en las casas de los muertos
(y de los enfermos o indefensos), el corregidor y los nobles
que no han huido se han encerrado en el castillo junto con
los escasos soldados que les son atin fieles y el caos y la
locura gobiernan la ciudad. Ademas, muchos de los
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El tesoro de los Templarios

Lo que a estas alturas de la aventura los Pjs
preguntando es: jonde se supone que estd el famoso
tesoro de los templarios! Pues, aparentemente, el pergal
no solamente indica que se encuentra en Zamora

habitantes de la ciudad Ilevan boca y nariz tapadas por un
trapo, e incluso algunos llevan grotescas mascaras en
forma de pico de pajaro, con hierbas aromdticas en él, pues
se cree que la peste se propaga por el aire (ver Anexo 4).
Por ello muchas familias estin encerradas en sus casas, o
incluso en los sdtanos de éstas, con puertas y postigos bien embargo, el lacre que se encuentra en él representaa i
cerrados para no dejar entrar ni un solo miasma de aire santo... con cuernos de demonio. Es una representacion e
pestifer San Cipriano, el mago satanista que abjurd del Diablogi
hacerse cristiano y martir. Y hay una iglesia dedicadaa$if
Para mejor recrear ese ambiente, el DJ lanzara 1D10 y Cipriano en Zamora...
consultard la siguiente tabla cada vez que los Pjs se
desplacen por la ciudad...
Lo ideal seria que los encuentros no se repitieran.

La pista, sin embargo, no es demasiado evidente, y pudid
suceder que los jugadores de los Pjs no cayeran enella,
Una tirada de Teologia puede ayudar (dando referencis
sobre san Cipriano), o consultando a algin clérigo silosfj
no son demasiado buenos en esto de la teologia.

Encuentros en Zamora

1. Un grupo de hombres y mujeres ha reventade las puertas de una taberna y ha sacado los
barriles de vino a la calle, abriéndolos a hachazos para que todo el que quiera pueda beber de ellos
por el simple procedimiento de meter la cabeza bajo el chorro. Totalmente borrachos, varios de
ellos (y ellas) estin montiandose (nunca mejor utilizado el término) una orgia en toda regla en mitad
de la calle.., Por cierto, no hardn ascos a nueves participantes...

2. Un grupo bastante numeroso de hombres y mujeres, simples criados a juzgar por sus ropas,
vocean en la plaza del mercado que venden esclavos, a los que someterdn a la vista de todos a todo
tipo de tropelias. Se trata de un pufado de religiosos y monjas. Si los Pj se quedan a preguntar,
descubrirdn que se trata de los criados de dos monasterios, que han forzado la clausura de los
religiosos a los que servian, seguros de que Dios los ha abandonado..,

3. Los Pj tropiezan con un grupo de saqueadores, ya sea porque acuden en auxilio de alguien. o
porque simplemente son abordados por éstos en mitad de la calle.

4. Ll grito de "iTraigan sus muertos!” resuena en la calle. Se trata. en efecto, de un carro cargado
de cadaveres, tirado por dos hombres (al parecer, los animales han sido devorados o han muerto).
Si se les interroga, explicaran de malos modos que se dedican a recoger los cadaveres por las casas
para quemarlos e intentar asi que no se propague la epidemia. Se les ve muy, muy cansados...

5. Una procesion rogando a Dios el fin de la peste bloquea toda la calle. Desesperados por el
miedo, muchos de los que van en ella se someten a penitencias durisimas: azotarse las espaldas.
cargar con pesadas cruces, ir de rodillas o a cuatro patas, hacerse heridas en las manos para simulas
las llagas cle Cristo, incrustarse en la carne cilicios... iCuidado con los miembros del grupo. si hay
entre ellos algtin judio o musulmén, o si hacen alglin comentario despreciativo hacia la fe cristiana....

6. Un nifo de unos seis anos aborda a los Pj, suplicandoles, por favor, que vengan a ayudar a su
madre, que estd muy enferma... Si alglin Pj lo acompana le llevard hasta una casa donde se encuentra ]
un cadaver de varios dias... Una mujer que, evidentemente, ha muerto de peste. El nifio se echard a
llorar desesperadamente,.. Por cierto... {Qué piensa el Pj hacer con é|?

7. Una Iglesia donde hay un grupo de gente rezando es asaltada por un grupo de borrachos, que
se comportan violentamente, golpeando e insultando a los orantes. ¢Estdn los Pj por ahi cerca?
¢Piensan hacer algo? Quizd una buena manera de ver si sus oraciones se merecen o no ser escucha:
das...

8. Los P se encuentran en la calle con un grupo de perros callejeros que se han vuelto feroces de
alimentarse con los caddveres insepultos de los muertos por la peste. Ahora su audacia llega al
punto de atacar a los vivos...

9. Un grupo de gentes, guiados por un mago goético, buscan «materiay prima para hacer sacrifi-
cios humanos en un Aquelarre al Diablo... Consideran que, ya que Dios los ha olvidado, han de
intentar acercarse al Enemigo para sobrevivir...

10. Varios caddveres insepultos se alzan atacando a los Pj. Se trata de miembros de la Jauria de
Dios, que han sido enviades por la faccion del cielo que no cree en las buenas intenciones de

Satands, y que quiere impedir que los Pj cumplan su misién. Asi que si alguno de los Pj chilla algo as
como: IAUN no han pasado las siete semanas de plazol... los caddveres contestardn simplemente con
un &Y qué?”

"Cuando lo
‘lina sorpre

ggotados,
entre otra

a lglesia
lesia m4



ellos
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mitad

raclo
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CdSas

Ientrea

a a

bién acudir a la Catedral, y rezar en una de las capillas
{itadas a uno de los Sabios de la Iglesia (ver Santoral)
e dar la solucion del enigma... aungue sea por via de
pvelacion divina. El problema es que para rezar hay que
teruna RR muy alta... y puede que nadie del grupo la
3. Bueno, nadie tiene prisa. Puede que al grupo le

i3 bien una temporadita «de descanso» en Zamora.
Iiisus actos los conoceréis», dicen las Sagradas Escritu-
i5ilos Pjs se comportan altruistamente y realizan

ina que ofra buena accion... puede que sean recompen-
sy sus plegarias escuchadas.

ilglesia de San Cipriano

indo los Pjs lleguen a la Iglesia en cuestion, se llevaran

i sorpresa: \Un médico bastante emprendedor, [lamado
ke la Cruz, se ha puesto de acuerdo con Crisagén, el

sirdote de la [glesia, y han convertido el recinto en un

fpital, atendiendo a todos los enfermos que pueden.
ellos Pjs que pasen una tirada de Cultura x 3 se dardn
jinta de que «de la Cruz» es apellido de converso... y, en
uto, el médico es un judio convertido (mds o menos por
jricunstancias) al catolicismo (jcuidado con los fandticos
llgiosos si aparecen por ahil). Crisagdén y él hacen lo que
gmamente pueden: Procuran mantener limpios a los

os, los obligan a comer para que cojan fuerzas y
fiorresistan la enfermedad, los separan segtin la

plucion de la enfermedad... Y queman a los que mueren
it que la podredumbre de sus cuerpos no infecten
gsdemds. Tras dos semanas de plaga, ambos estdn

ulados, pero han conseguido salvar a bastantes enfermos,
e otras cosas porque de la Cruz practica la costumbre
Isulmana de sajar los bubones de sangre y pus...

lglesia de San Cipriano estd construida sobre otra

i mds antigua, y hay unas marcas en el muro sur que
jpone que pertenecen a ella (ver Anexo 5). Esto es

. En realidad fueron escritos hace cien afios por

listien de Loynes y sus compafieros, en la clave secreta
ltyatan bien conocen los Pjs. Una vez traducida dice asi:

lerd yo, para no ver/ la espada del AntiPapa/ Los
405 despenian a los ciegos/ vuelan sin plumas las aves/

Se trata de una referencia a los capiteles del interior del
templo. Cuatro de ellos, en concreto, representan a una
pareja de ciegos, el esqueleto de un ave de rapifia, un
borrico tafiendo una lira y un buey con toga de maestro en
un pupitre. Si se presionan las figuras se verd que ceden un
poco, pero tendrdn que ser presionadas simultineamente
para que, con un chasquido, se deslice una losa detras del
altar... hacia una cripta escondida. Alli se encuentra una
pequefia mesa de marmol negro con un cofrecillo de
madera. Aquél que lo abra podra vislumbrar una grotesca
estatuilla su interior... pero antes de que pueda identificarla
todo el grupo perdera la vision, haciéndose para ellos la
oscuridad... Y es que, si el Caliz conduce al Edén... el
Bafometo templario conduce al Infierno.

Recompensas

Los Pjs ganaran 45 P. Ap. Aquellos que destaquen en la
resolucion del misterio, pueden ganar de 5a 25 P. Ap
mas, segin decida el D).

Dramatis Personae

Leproso

FJE 5 Altura 1'60m.
AGl 10 Peso 45 kg.
" HAB 5 Apariencia 9

RES 10 Armadura Nat. Carece
PER 10

COM15 RR 25%

Z CUL 10 IRR 75%

Armas: Palo 20% (1D3)
Armadura: Carece
Competencias: Cantar 35%

Saqueadores, borrachos y demas

FUE 12 Allura 170 m.
AGl 10 Peso 60kg.
HAB 10  Apariencia 12
RES 12 ArmaduraNat. Carece
PER 5

COM 5 RR 25m
CUL 5 IRR 75%

Armas: Garrote 40% (1D6)
Cuchillo 40% (1D6)

Armadura: Carecen

Competencias: Tortura 45%

Perros carrofieros

FUE 10 Tamario 1'20m,
AGl 15 Peso 40kg.
HAB -  Apariencia -
RES 10 ArmaduraNal. Carece
PER 15

COM - RR 50%
CUL - [IRR 50%

Armas: Mordisco 45% (1D4)

Competencias: Rastrear 75%, Escuchar 40%

Notas: Si un Pj es mordide por uno de estos perros y no
pasa una tirada de Suerte con un bonus del 25% sera
infectado de Peste, Rabia o Tétanos (a elegir por el DJ)

Jauria de Dios

FUE 10 Tamafio 170 m.
AGl 7 Peso 40kg.
J HAB 10  Apariencia -
RES 12 Armmadura Nat. Carecen
PER 5
) COM 3 RR 125%

CUL 5 IRR 0%

Armas: Garrote 45% (1D4)
Cuchillo 45% (1Do)




La Ciudadela de Dite

Introduccién: iDOOM!

Nota: Cualquier parecido entre esta parte de la aventura y
cierto cldsico juego de ordenador... NO es pura coinciden-
cia (a los plagios, a veces, se les [lama homenajes).

El grupo aparecerd en una extensa llanura rojiza, como
empapada en sangre, en la que apenas crecen un par de
drboles secos, bajo un cielo amarillento, tosiendo por culpa
de los vapores de azufre que impregnan el aire... y
oyendo dos rugidos simultaneos, uno a su derecha y
otro a su izquierda.

Se trata de dos Bebrices que se lanzarén a la carrera contra
ellos. Los Pjs disponen de tres turnos para disparar sus
arcos y ballestas antes de llegar al cuerpo a cuerpo.

El guia

Solucionado (esperemos que a la satisfaccion del grupo) el
incidente con el «comité de bienvenidas los Pjs deberan
dirigirse hacia una enorme pared rocosa, Unico relieve del
terreno que se distingue en la inmensidad de la [lanura
rojiza. En la pared de roca hay dos enormes puertas de
bronce, en las que esta la siguiente inscripcion:

Por mi se va a la ciudad del llanto,

por mi se va al Eterno Dolor;

por mi se va a la raza condenada.

La Justicia animé a mi Sublime Arquitecto;
me hizo la Divina potestad,

la suprema sabiduria y el primer amor:
Anteriormente a mi no hubo nada creado,
a excepcion de lo eterno,

Y yo duro eternamente.

iOh vosotros los que entrdis,

abandonad toda esperanza!

Cada Pj leera el mensaje sin dificultad, sea cual sea su
idioma natal e independientemente de que sepan o no leer

.j‘.
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y escribir. Ante su sorpresa, las aparentemente pesadas
puertas se abriran de un leve empujon...

Tras las puertas, sentado sobre una calavera gigantesal
Grigori... jsabesl», dira distraidamente si se le pregu
estd esperando un muchacho de unos doce afios, que di
llamarse Jeremiel, y que protestard diciendo que lleval
buen rato esperandoles. Serd su guia en su recorrido o
Infierno, hasta el lugar donde tienen que entrevistarse.,
con Lucifer. Si alguien pasa una tirada de Teologia sbrd
que Jeremiel es uno de los nombres de Rafael, el Ardin
de la reconciliacién, de quien se dice que en ocasionesh
de gufa en el Infierno...

Puede que los Pjs pidan explicaciones a su nuevo aliads:
Jeremiel no tendrd inconveniente en decirles que paraj
se cumpla lo que buscan habran de entregar el ciliza
Lucifer, que les espera en la ciudadela de Dite. Aunquet
Infierno es un lugar cambiante, por su voluntad ha
conseguido mantener mds o menos estable esta region,
para que los Pj puedan cruzarla sin demasiados proble-
mas... Aunque ello no quiere decir que la «excursions
exenta de peligros: Pues Belzebuth, el Sefior de la Guer
y Principe del Infierno, esta en contra de este intentode
reconciliacién, e intentara boicotearlo como pueda.
Respecto al otro Principe del Infierno... bueno, es
Astaroth, el Sefior de la Mentira... y nunca se sabe log
esta pensando en realidad,

En ruta hacia el centro del Infierno
Jeremiel guia al grupo hacia un estrecho puente de pieds
que cruza un crafer con un lago de [lamas en el fondo.!
algln Pj curioso se le ocurre mirar hacia abajo, necesilir
una tirada de Otear para ver unas formas viscosas ques
retuercen entre ellas. El guia explicard si se le pregunia
se frata de vastagos de Ganga Gramma, la smascotas
Astaroth y madre de los Dragones y las Serpientes
Marinas. Justo en mitad del recorrido el puente emp

a temblar debido a unos fuertes golpes, que retumban
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iloel criter. jSigue la vieja serpiente drdenes de su amo,
simplemente estd de mal humor! Sea como fuere, serd
jor que el grupo se dé prisa en cruzar. El peligro, de

iios modos, es mds aparente que real. Solamente si

luien saca una pifia en una tirada de Correr resbalard y

al mar de las llamas... 0 a las fauces abiertas de la
imiente. El Dj decide. De uno u otro modo, a ese jugador
ibrd que hacerle ofro Pj.

Tis cruzar el créter, el grupo bajara por una ladera rocosa,
fada por los vientos, donde crecen algunos matorrales,
Uhgrupo de extrafios seres de aspecto vagamente
limano, pero con un Unico brazo y una tnica pierna se
inwentran desperdigados por ahi, masticando dvidamente
ishojas verdes de esos matorrales. A los Pjs les dard la
msacion de que se comportan como ganado, y la
issencia de dos monstruos con el cuerpo de hombre y la
ibeza de cabra, que parecen vigilar a los otros seres no
e sino confirmarlo. De ser interrogado, Jeremiel
uplicard que, en efecto, el «ganado» (se trata de
Jipodos, ver De Rerum Demoni) se cria en el Infierno
wmo alimento a determinadas criaturas, y ahora estd
iiendo exactamente lo que parece: pastar. Respecto a los
tidadores, se trata de Cynocéfalos. Buenos chicos... si
sin de buenas. Si solamente hay hombres en el grupo
lemiel, los saludara alegremente y hasta charlara cinco
yinutos con ellos; pero en caso de que haya mujeres dard
nrodeo lo suficientemente largo como para evitarlos lo
s posible: pues si un Cynocéfalo huele a hembra
limana, puede volverse loco de deseo. Con todo, en el
o de Pjs femeninos habra que hacer una tirada de Suerte
lienéral) con un bonus de +25%: si el grupo no la pasa, los
Ujnocéfalos olerdn la presencia de mujer y se lanzaran
Wimente contra el grupo. Por cierto, si sucede lo peor, la
pibilidad de que un Cynocéfalo deje prefiada a una

ana a la primera tacada es del 99%. De nada.

Unpoco mas abajo, el viento se hace mas fuerte, y
uellos Pjs que pasen una tirada de Otear se dardn cuenta

e

llustracién: Manolo Carot

de que jarrastra cuerpos humanos! Si lo sefiala a los demas
pronto todos ellos podrdn darse cuenta de que, en efecto,
sobre sus cabezas el viento arrastra a numerosos cuerpos de
hombres y mujeres, que gimen, se agitan y blasfeman,
mientras chocan unos contra ofros o son arrojados contra
las paredes rocosas como si de pelotas se tratase. El guia
explicard que se trata del Gltimo tormento que ha ideado
Tartaruchus confra los que han caido en el pecado
capital de la lujuria. Al menos, explica, mantiene
ocupados a los Silfos...

El Valle de las lagrimas

Al poco rato empezard a llover, una lluvia fria y densa,
que empapara en pocos minutos al grupo. Sin embargo,
no les ocasionard mayores molestias, no siendo el caso de
las almas de los que han pecado por la Gula, a los que, tal
y como sefalard Jeremiel, esta lluvia constante les
abrasa desgarrandoles las carnes. En efecto, aqui y alla
los Pjs podran ver gente desnuda, la mayor parte de
ellos rollizos, corriendo aqui y alla, chillando y
gimiendo, intentando encontrar un refugio inexistente
bajo la lluvia que los martiriza...

La ladera termina en la playa gris de un mar oscuro, donde
fluyen los riachuelos que forma la [luvia. Jeremiel explicara
que en sus aguas, fétidas, fangosas e hirvientes, se encuen-
fran prisioneros los que cometieron el pecado de la Ira,
encadenados al fondo por el peso de sus faltas. Anadira
que cerca se encuentra un pequefio embarcadero con una
balsa, que deberd llevarles al otro lado de la laguna, a la
ciudadela de Dite, meta de su viaje y de su mision.

En el embarcadero los Pjs distinguirdn una forma mons-
truosa, un ser de brazos, piernas y cuerpo humanos, pero
sin cabeza, con los ojos, nariz y boca en el centro de su
amplio (y peludo) térax (Se trata de un Blemys, para mds
informacién puede consultarse De Rerum Demoni). Esta
plantado en el embarcadero con las piernas separadas, un
hacha en cada mano, enseiiando los dientes y grufiendo
con franca hostilidad. Es evidente que estd esperando
enfrentarse a los Pj en combate singular... Aunque [o mas
probable es que se fomen las cosas «a lo plural» atacando
todos juntos... Eso claro, suponiendo que no lo acribillen a
flechazos a distancia. Caso de qgue se decidan por ésta
Gltima solucion, el pobre bicho no movera un musculo,
aguantando sin dar un paso hasta caer. Meneando la
cabeza, Jeremiel comentara lo cumplidores que llegan
a ser estos bichos...

Parece ser que el Blemys se entretuvo, antes de que
llegaran los Pjs, en desfogarse con la balsa, que se
encuentra destrozada y semi hundida. Sin embargo,
Jeremiel mostrara por primera vez sus habilidades,
extendiendo la mano y reparando de manera milagrosa
la balsa... En escasos minutos, el grupo estard navegan-
do rumbo a Dite...

El asalto a la ciudadela del Demonio

Al cabo de cierto tiempo de navegacion, por ese mar de
aguas hirvientes donde se oyen, apagados, los gritos de
rabia de los condenados, la balsa llegara al otro embarca-
dero. Un camino empedrado con lo que parecen piedras al
rojo vivo conduce, a partir de alli, a la ciudad mis grotesca
y fantastica que jamds se pudieran imaginar los Pj (y sus
jugadores). La orilla parece vacia, tanto de amigos como
de enemigos... pero las cosas, claro estd no tienen que ser
TAN faciles... De pronto, aparecerdn a los lados del
camino una serie de personajes altos y delgados, de largas
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cabelleras blancas, portadores de espadas largas y delgadas.
Jeremiel maldecird en voz alta, diciendo que son los
Malache Habbalah, los mercenarios del Cielo y del
Infierno, que se venden siempre al mejor postor... Pero
esta vez, duda que sean un simple comité de bienvenida.
Estas tltimas palabras las dird con una voz sibilante,
inhumana, que hara que los Pjs se giren sorprendidos al
verle... encontrandose que comparten la balsa con un
monstruo gigantesco, de piel escamosa, ojos rojos, dos
pares de brazos y unas alas correosas, como de demeonio,
en la espalda. Jeremiel lanzard un guifio a los Pj, les
deseara suerte y, seguidamente, se lanzard de un salto
increible contra esos seres, mientras cuatro espadas de
fuego (una por cada brazo) aparecen en sus manos. El
grupo puede quedarse a ver el espectdculo... pero teniendo
en cuenta de que cada vez aparecen de la nada mds y mds
seres de esos, quiza seria mas juicioso dejarlo estar (que su
guia parece saber lo que se hace y a lo mejor se ofende si
hay espectadores), y desembarcar un poquillo més abajo...

Una vez pongan los pies en el suelo y empiecen a subir
por la cuesta hacia la ciudadela, un chillido horroroso
sonard a sus espaldas: al girarse veran una hueste de
angeles castigadores, montados en bestias aladas, que
cruzan volando la laguna de las lagrimas para asaltar la
capital de Infierno. Son una hueste formidable, pero no
estdn «jugando en casa» por lo que lo mas probable es que
se estrellen contra los muros de Dite... El problema es que
entre ellos y esos muros estdn los Pj, por lo que seria
interesante que se apresuraran...

Ante ellos, finalmente, se alzaran las puertas de Dite, que
se abrirdn a su paso... jy en el umbral aparecera su
enemigo, Hier6nimus el monje, riendo a carcajadas, con
una serie de demoniacas criaturas a sus espaldas!... Una
tirada de Teologia o Leyendas las identificard como las
miticas «Criaturas de Abbadony, los seres demoniacos que
han de permanecer encerrados en el Infierno hasta el dia
del Juicio. Hierdnimus reira a carcajadas, burlandose de
los Pj, diciéndoles que es triste que hallan llegado tan lejos
para nada: gracias a Bileto, la mano derecha de Belzebuth,
ha logrado llegar al infierno antes que ellos, y ha abierto las
puertas de su prision a las bestias de Abbadén, las que el
dia del Apocalipsis han de exterminar a buena parte de la
Humanidad... y que ahora los exterminaran a ellos
(suponemos que como aperitivo). De todos modos, dird en
tono conciliador, eso no serd mas que el anticipo de las
torturas que les esperan en el Infierno, con sus amigos, los
demonios... Entonces se oird un suave carraspeo, y
girdndose vera a sus espaldas a un dngel de tdnica blancay
alas resplandecientes, que tiene a sus pies a un horrendo
monstruo alado negro de talla gigantesca que se agita
levemente con movimientos agénicos a sus pies. El dngel
se presentard como Ramiel, «el que se coloca por encima
de los que se alzan» (una tirada de Teologia lo identificard
como uno de los dngeles supervisores del Infierno, una
tirada de Memoria como el dngel que se presentd en
suefios al Papa Luna iniciando todo este follén). Ramiel,
deciamos, dird suavemente: <bueno, Hierénimus, espero
que no contaras con el pobre Bileto para controlar a estas
criaturas... Hemos tenido una pequefia charla y el pobre esta
algo... indispuesto. Y claro, resulta que ahora, estas criaturas
obedecen al mas poderoso... Que casualmente, soy yo.

.Y Hierénimus lanza un grito horroroso, mientras las
criaturas que ha liberado se lanzan sobre él y lo devoran
vivo. Ramiel hara un gesto a los Pjs para que se den prisa,
y cerrard las puertas de la ciudad del Infierno a las Huestes

Celestiales... que se estrellan contra ella. Se produceun Respect
enorme retumbar y todo tiembla, y Ramiel, una vezmi qui
azuzard al grupo a que se dé prisa... él ya se encargard il noni
lugarteniente de Belzebuth...  {ras el

erc
Y los Pj se alejan hacia el Palacio del rey del Infiemo, ion
mientras a sus espaldas Bileto se queja entre dientes an lc
diciendo algo asi cémo jPero suéltame de una vez, so

bruto, que ya no miran! Y su enemigo le contesta algoal ecorre |

como jTu calla y gimel... alti
meti
El Cielo y el Infierno mbre
Y los Pj cruzarén la ciudadela de Dite, prestando escasa rbol de
atencion a sus habitantes: hombres de rostros deformes; Imer
roidos por las enfermedades, muchos de ellos con la A
podrida y descompuesta, algunos simples esquelefos Mucha
menos de la mitad de su carne en ellos. Y junto a ellos: -
seres de pesadilla: seres grotescos, medio monos, medio Dranm

hombres; y demonios cornudos con el cuerpo llenode:

pustulas sangrantes y leprosas; y mujeres desnudas conel
cuerpo sensual repleto de gusanos y cabeza de cerdo
bestia... y avestruces montados por leprosos, y «cosass
cuya camne parece liquida... Pero pasaran sin mal porenli
todos ellos... Pues el Diablo les espera.

Y en su salén del trono los Pj se encontrardn con unser
con aspecto de muchacho joven, casi adolescente, conun as
par de alas de aguila negra a su espalda, de rostro tan rmac
inhumanamente hermoso e impasible que serd imposibl¢ ota: |
mirarlo fijamente mds de un instante... Y Lucifer, dmigos
tembloroso, se llevard la copa de barro a los labios, )
llena inexplicablemente de un liquido claro, coma Cynoc
agua, y bebera largamente... o

El Cielo y el infierno se estremecerdn un instante, y losPs
podrén ver, antes de sumergirse en la piadosa incons:
ciencia y el olvido, como un pufio negro surge del
Infierno y otro blance baja de los Cielos... y que

ambos se abren y se dan la mano... Arma:

Conclusidén
Los Pj supervivientes aparecerdn en las cercanias del
castillo de Pediscola. No recordardn nada de lo sucedido’ {
en el Infierno (es decir, en esta Gltima parte de la Blem:
aventura), pero tendran la sensacién de que, dealgin i
modo, lo han conseguido.
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Si deciden ir a Pefiiscola a entrevistarse con el viejo Papi.
se encontrardn con que el anciano Benedicto XIII,
nacido Pedro de Luna, acaba de fallecer tras una
enfermedad de doce dias.

Estamos a 23 de Noviembre de 1422, Y ha muertoen
paz, sonriendo. Sus cuatro cardenales, que intentan Al
mantener en secreto su muerte para repartirse el tesoro Comp
Papal, tenderan una emboscada a los Pj, con la sana
intencion de volver a meterlos en el famoso calabozo |
subterraneo. Su problema es que los Pj, después de habert Malas
enfrentado contra el Cielo y el Infierno, no se vana
arrugar frente a un pufiado de mercenarios... en espegial
cuando tienen el convencimiento de que, al menos para
ese combate, son invulnerables (en concreto, proteccion
10, cortesia del Cielo y del Infierno). Asi que posiblemen:
te sean ellos los que, finalmente, solucionen el problema

del Cisma de Avignon, quedéndose de paso con las Arma
riquezas papales y con el castillo y feudo de Peiscola..y. Arma
con la sensacion de que les deben un favor... tanto sarmibiy Comyj
como <abajo». (En términos de juego, cada Pj que llegue Pode:

hasta aqui recibird 75 P. Ap, que no son moco de pavoli



lpecto a lo que hablaron Dios y Lucifer... nadie lo sabe.
Hiy quien dice que el Sefior se negd a perdonar al

kmonio, diciéndole que no habia redencidn posible para
s el pecado original. Otros afirman que fue perdona-
b, pero que sigue en el Infierno, supervisando su buen

0, iincionamiento... porque alguien tiene que hacerlo. No
ilan los que aseguran que se rebeld una vez mds, se
50 rancd las alas y desertd de su puesto, y que hoy en dia

worre |a tierra junto al judio errante...

lr (ltimo, algunos, los menos, afirman que Dios le
mometio la Redencion... si colaboraba a la Redencidn del
lmbre. Si se convertia en custodio del conocimiento, del
itol de la Ciencia, y entregaba la sabiduria a los que
gilmente lo merecieran...

Muchas leyendas. Quiza ninguna sea verdadera...

Jramatis Personae.

kebrices
. FUE 30 Allura 430 m,
| 7 AGl 10  Peso 350 kg.
HAB 5 Apariencia -
3 RES 40 ArmaduraNat. Pelo(Prot.2)
PER 10

COM 1 RR 0%
, CUL 1 IRR 1500

as: Garrote 4090 (5D6)
adura: Carece

ota: Un Bebriz enloquece en combate, hiriendo a
migos y enemigos, si saca una pifia en suarma.

"

o (ynocéfalos

N FUE 25 Aliura 1'85m,

| AGl 25 Peso 95 ka.

HAB 12  Apariencia -

RES 30  Armadura Nat. Piel gruesa (Prot. 1)
PER 30

COM 1 RR 0 o

CUL 1 IRR 150%

\mas: Garras 65% (1D8+3D6)

Amadura: Carece

Competencias: Otear 65%, Trepar 90%, Saltar 75%,
biquivar B0,

blemys
‘ o\ PE 20 Alua 195 m.
.] “ % AGl 20 Peso 110kg.
- HAB 20  Apariencia 3
RES 35  Armadura Nat. Carece

‘ ‘ PER 5

-’-’ COM 1 RR 0%

\_ | CUL 5 IRR 125%

as:  Mordisco 50% (1D10+1D6)
Hacha 70% (1D8+1D4+2)

adura: Carece

Competencias: Esquivar 65%

|

lache Habbalah

— FUE 25 Altura 195 m.
AGl 18  Peso 75kg.
& wgiy HAB 15  Apariencia L.
y X RES 20  ArmaduraNat. Auradesombras (Prot. 5)
AP PR 20
M COM 5 RR 0%
CUL 5 IRR 125%

Armas: Espada de Dios, 75% (1D8+2D6+1)

Armadura: Carecen

Competencias: Esquivar 50%, Rastrear 75%, Saltar 60%,
Poderes: Espada de Dios {ver Jerarquia...)

Criaturas de Abbadén

FUE 35 Allura 3x5 m.

AGl 20 Peso 15Tn.

HAB -  Apariencia -

RES 3¢ Anmadura Nat. Piel escamosa (Prot. 10)
PER 5

COM - RR 0%

CUL - IRR 350%

Armas: Mordedura 65% (1D4+1D6)
Aguijon 80% (1D10+ veneno)

Competencias: Correr 70%, Volar 99%

Poderes: Veneno del aguijon (ver Jerarquia...)

Angeles Castigadores

T RJE 25 Altura 2'50m.
AGl 10 Peso 150 Kg.
HAB 20  Apariencia

— G
RES 93 Armadura Nat. Aura (Prot. 5)
PER 10

. COM 5 RR 125%
. CUL 7 IRR 0%

Armas; Espada de plata 75% (1D8+3D6+1)

Armadura; Carecen

Competencias: Cabalgar 75%, Otear 50%), Rastrear 50%
Poderes: Los dngeles castigadores son inmunes a los
hechizos de primer, segundo y tercer nivel.

Mercenarios del castillo de Peniscola

- RJE 12  Altura 170 m.
o AGl 15 Peso 65 Kg.

HAB 15  Apariencia 12

RES 15 ArmaduraNat. Carece

PER 10

COM 5 RR 50%

gl CUL 5 IRR 50%

Armas: Lanza 70% (1D6+1D4+1)
Espada 50% (1D8+1D4+1)
Ballesta 40% (1D10+1D4)
Armadura: Peto de Cuero (Prot, 2)
Competencias: Discrecion 45%, Esconderse 50%;, Otear 35%

OS..
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Anexo 1

El Cisma de Occidente

El 21 de marzo de 1309 el entonces Papa Clemente V/
decidié abandonar Roma, huyendo (al menos tegricamen-
te} de la anarquia causada por las bandas armadas de las
diferentes facciones. En la practica éste pontifice no hacia
mds que arrimarse bajo el ala de su amo, el rey francés
Felipe el Hermoso, al que ya habia prestado buenos
servicios (no siendo el menor la disolucion de la orden de
los Templarios en 1307). Se instalé en la ciudad de
Avignon, que sus sucesores convirtieron en un auténtico
estado eclesiastico, construyendo el Palacio Viejo (residen-
cia pontificia), adquiriendo la propiedad de la ciudad y del
territorio que la rodeaba (el condado de Venaisin) a la
familia de los Anjou, y hasta creando dos residencias
veraniegas: Pont Sorgue y Chateauneuf du Pape. Sin
embargo, 66 afios mas tarde (el 17 de Enero de 1378),
Gregorio X decidia abandonar la sede pontificia
francesa para regresar a Roma, para regocijo de los
habitantes de la ciudad.

Desgraciadamente, Gregorio XI moria dos meses mds
tarde, el 27 de marzo. Los romanos, movidos tanto por
sentimentalismo como por intereses econémicos, estaban
decididos a que el nuevo Papa fuera romano, o al menos

italiano, con la certeza de que asi no abandonaria la ciudad.

Por ofra parte, la presion francesa era muy fuerte, para
intentar devolver al Pontifice al que ya era llamado por
todos el cautiverio de Avignons. La sifuacion era tan
tensa que de 23 cardenales convocados a conclave
solamente se presentaron 16. En efecto, la multitud
romana asalté el palacio apostélico donde estaban
reunidos, teniendo los cardenales que elegir Papa al
arzobispo de Bari, Bartolomé Prignano, que adopté el
nombre de Urbano V1.

No obstante, tras la designacién los cardenales huyeron a
Fondi, donde fras un par de dias anunciaron que la
eleccién no era legitima, pues habfa sido forzada, y
proclamaron Papa a Robert de Ginebra, que tomé el
nombre de Clemente VI, y que se instalé en Avignon.
La lglesia catdlica cristiana tenia dos Papas. Se habia
producido el Cisma de QOccidente.

A la obediencia de Roma se adhirieron el Imperio
Alemdn, los paises Escandinavos, Polonia, Hungria,
Flandes, Portugal, Irlanda e Inglaterra, asi como la mayor
parte de los Sefiores italianos. Por su parte, la obediencia
de Avignon cuenta con el apoyo de Francia, Castilla,
Aragén y Navarra, Ambos Papas excomulgan a su rival,
al que denuncian como el antipapa del Apocalipsis.

A la muerte (loco de atar) de Urbano VI en octubre de
1389 sus pontifices eligen un nuevo pontifice, el napolitano
Pietro Tomacelli, que toma el nombre de Bonifacio IX. El
Cisma contintia. Asi que cuando en septiembre de 1394
muere Clemente VIl a nadie le extrafia que en el conclave
de 21 cardenales que se retine en Avignon (11 de ellos
franceses) salga elegido Pedro de Luna, cardenal de
Aragon, que llevara la mitra con el nombre de Benedicto
XII. Dos anos més tarde una triple embajada de prelados
franceses, ingleses y castellanos, enviados por sus respecti-
vos reyes, se dirige a Avignon y a Roma proponiendo la
renuncia simultdnea de ambos pontifices, y la eleccion de
un tercero. La embajada fracasa estrepitosamente:
Benedicto XIII los echa a cajas destempladas, en Roma
solamente reciben largas. Ante ello, los tres paises se

retiran de la obediencia de Avignon. El Papa Lunase
queda solamente con seis cardenales fieles.

En 1398 Francia decide terminar con el Cisma de una
para siempre, enviando tropas contra Avignon. Los
habitantes de la ciudad, temerosos de un asalto y del
consabido saqueo, abrieron las puertas de la ciudad a
tropas. Benedicto XI1I tuvo que refugiarse en el palacio
pontificio (que llevaba meses avituallando y fortificanda
previsién de algo parecido) con unos trescientos seguids
res. Tras un asedio de siete meses, la fortaleza capitula.
Papa de Avignon queda prisionero de su propio palaio
vigilado por cien soldados franceses al mando del dugue
de Orléans. En 1403 protagonizard una fuga
rocambolesca, poniéndose bajo la proteccién de Luisde
Anjou e instalandose en Marsella. Poco tiempo desp
moria Bonifacio IX, siendo elegido nuevo Papa de Rom
Inocencio VI, y a la muerte de éste en 1406, a Gregi
XII. Mientras tanto, tras la muerte por asesinato del
poderoso Luis de Anjou, Benedicto X111 ha de refugi
en Perpignan, en la Corona de Aragén.

En marzo de 1409 tiene lugar el Concilio de Pisa, dond:
se destituye a ambos Papas para asi dejar via libreala
eleccion de un tercero, terminando con el Cisma, Enfre:
otras cosas, se acusa al Papa Luna de haber favorecidoa
herejes, violar la inmunidad eclesiastica, encarcelar,
torturar y condenar a muerte a prelados, asi como de
practicar la hechiceria. En 1410 era elegido nuevo Papa¢
la Iglesia Catélica Juan XXIII. Evidentemente, ni
Gregorio XII ni Benedicto XI1I abdican, antes al conli
rio, se ponen de acuerdo por primera y Unica vez para
declarar herético al nuevo Papa...

En 1415 un nuevo Concilio, el de Constanza, convocad
los tres Papas para encontrar una vez por todas la soluci
al conflicto... que no es otra que hacerlos abdicar porla
fuerza. Gregorio XIl acepta bajo amenazas, Juan XXIII
(acusado entre ofras lindezas de inmoralidad, tiraniay
ambicién) es encerrado en un calabozo (en el que morir
en diciembre de 1419). Solamente Benedicto X1, de 8
anos, queda libre, pues se negd en redondo a asistiral
Concilio, sin duda temiéndose lo peor. Delegados
enviados a su sede en Perpignan le presionan para qug
renuncie a su cargo, cosa a la que nuevamente se
niega. Navarra le retira su apoyo. El Papa Lunaya
solamente gobierna sobre las almas de los sabditos:
la Corona de Aragén.

Al afio siguiente abandona por razones de seguridad
Perpignan para instalarse en la antigua fortaleza templar
de Peiiiscola, una ciudadela inexpugnable situada en uni.
pequena peninsula. En abril de 1417 la Corona de
Avragdn, el Gltimo pais que le rendia obediencia, se
retira de ella. En Noviembre, en Colonna, es elegido
nuevo Papa Martin V.

Olvidado por todos, Pedro de Luna <seguiré en sus fred
(frase que le hace referencia directa) negéndose a abdican
Morird asistido por Gnicamente cuatro cardenales fielese
1422, a la edad de 94 afios. Sus cuatro seguidores mant
vieron su muerte en secreto, mientras se repartian enire
ellos el fabuloso tesoro papal que, segtn la leyenda, sl

papa Lunax escondia en las profundidades de su fortaleza.
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inexo 2

[l Grial de Valencia

oiin la leyenda, hacia el siglo 111 después de Jesucristo
lsg a Huesca el Santo Grial, el cliz del que habia

libido Nuestro Sefior durante la Gltima cena, y en el que
¢ de Arimatea habia recogido algunas gotas de la sangre
Ut Jestis, mientras era martirizado en la cruz. La sagrada
liquia habia sido llevada a Roma por San Pedro,
nvirtiendose en el caliz en el que tradicionalmente los
imeros pontifices celebraba la eucaristia. Fue una de las
sesiones que segn la tradicion el Papa Sixto Il no

ieria que fueran profanadas por los romanos, y que
alfegd a San Lorenzo para que las escondiese o las

nartiese entre los pobres. San Lorenzo envid el caliz a su
Wieblo natal, Loreto, donde permaneci6 hasta la invasion
iisulmana de la Peninsula. En el afio 715 el obispo
Jscisclo (0 Audeberto, que la grafia cambia segin los
stribas) huye con la reliquia, llevandosela a una caverna

ki monte Yebra, donde haré vida de ermitafio. Los

thispos de Aragon se convierten en custodios del caliz,

iie fue entregado al monasterio de San Adridn de Sasabe.
frglin parece los monjes del cenobio se corrompieron, ya
fichacia el afio 1044 les es arrebatado el céliz, por ser
ansiderados indignos de custodiarlo (de hecho, todos los
finjes del monasterio serdn expulsados de la Iglesia, y el
anobio cambiaré de nombre, pasando a llamarse San
Ndro de Sasabe). El céliz fue llevado a la catedral de Jaca,
inde permanecié hasta 1076, afio en el que el obispo don
Sncho renuncié a su cargo y marché al monasterio de

Un Juan de la Peiia... llevandose consigo la reliquia, que se
ardaba en un arca de marfil usandose como céliz de

1iisa en los dias de mayor solemnidad.

El

nde

re
) a

el afio 1399 el rey Martin el Humano lo hizo trasladar
palacio de la Aljaferfa, en Zaragoza. Mas tarde, durante
einado de Alfonso el Magnénimo, fue llevado al

Pilacio Real de Valencia, situado junto al rio Turia. En
1454, a la muerte de mosén Antonio Sanz, capelldn

niayor de la capilla regia, don Juan, rey de Navarray
ermano del rey Alfonso, dispuse que la reliquia fuera
isladada a la sacristia de la catedral de Valencia... donde
antinua en la actualidad, en la capilla «del sanfo cilizs.

Anexo 3
Las tres mujeres de Adan

Conocido es (aunque més entre los hebreos que entre los
cristianos) que Dios cred en un principio a un ser (nico, un
andrégino de dos cabezas, cuatro brazos, cuatro piemas,
dos sexos de macho y hembra y dos cuerpos, unidos por la
espalda. Luego decidié separarlos, y al macho lo llamé
Hombre y a hembra Mujer. Y al Hombre lo llamo
Adan, y a la Mujer Lilith. Pero habiendo sido una vez
uno, ansiaban desesperadamente volverse a unir, y se
buscaron, se encontraron y yacieron uno dentro del ofro.
Ya se ha dicho méas de una vez como se pelearon, y cémo
Lilith abandoné a su marido para buscarse amantes mds
ardientes y comprensivos. Entonces Adan quedd muy solo
y triste, pues habiendo conocido mujer la echaba de
menos. Entonces Dios se apiado de él, y le dijo que le haria
ofra compafiera. Adan batio palmas de alegria, y pididé
estar presente, por curiosidad, mientras Dios creaba a su
nueva muijer. Y la cred de la nada, de fuera adentro:
huesos, carne, musculo, cartilago, grasa, sangre, bilis, piel,
pelo y aliento... Pero Adén se horrorizé al verla. No
queria focarla, pues no veia una mujer, sino un cuerpo
lleno de secreciones y sangre. Por ello Dios dispuso
que el hombre nunca entendiese a la mujer, ni lo
supiera todo sobre ella.

Luego Adan durmié, y mieniras dormia, de una costilla
suya, hizo Dios en secreto a Eva... Pero esa parte de la
historia ya es mas conocida. Lo que no todos saben es que
tras la muerte de Addn se retir6 a una cueva, anciana y
sola, pues la parca se niega a ir a buscarla, por ser culpable
del pecado del mundo...

Los textos sagrados no se ponen de acuerdo sobre qué le
sucedit a la segunda mujer de Adan. Algunos dicen que
simplemente fue destruida, tan pronto como habia sido
creada. Otros aseguran que fue expulsada del Paraiso, y
marcho, sola, a vivir la eternidad en el Limbo. Pero
algunos insintian que se le permitié quedarse en el Paraiso,
en el Jardin del Edén, que pronto se quedd abandonado...
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Y esta es la historia de las tres mujeres de Adan: Lilith, 1a
mujer voluptuosa y sensual, la hetaira que copula con los
demonios; la doncella sin nombre, destruida o abandonada
injustamente; y la anciana, cargada con todo el peso del
pecado... y de la sabiduria (pues es el tnico ser vivo que
jamas haya probado el fruto del Arbol de la Ciencia).

Anexo 4
La Muerte Negra

En 1347 tres naves mercantes genovesas llegaban al puerto
de Mesina, en Sicilia, procedentes de la peninsula de
Crimea. En sus bodegas viajaban ratas negras, y ellas
trajeron la Peste a Europa.

El causante de la peste es un microorganismo llamado
Pasteurella pestis, o bacilo de Yersin, que muchas veces
aparece endémico en la rata negra, animal que acostum-
braba a anidar en los tejados de las casas de madera. Las
ratas tienen pulgas, éstas pasan a los seres humanos... y les
contagian la enfermedad, que también puede ser transmiti-
da por contacto prolongado con un enfermo. Los sinfomas
de ella son una fuerte fiebre, con intensa sudoracién de olor
fétido (de ahi el nombre de «Pestes), acompariada de una
extrema debilidad durante uno o dos dias. A continuacién
aparece un «<bubdns, un tumor de las glandulas linfaticas,
hinchado y muy amoratado, que se forma en las axilas y
en el cuello, y muy raramente en la ingle. Casi al mismo
tiempo el enfermo sufre de fuertes dolores abdominales,
siendo incapaz de comer o beber apenas nada. El bubén
revienta por s mismo al cabo de una semana. Si el
enfermo logra sobrevivir hasta entonces es muy posible
que se cure por sus propios medios... pero lo més probable
es que muera antes. Una variante de la peste es la
pulmonar: los sintomas son similares, pero el paciente
lanza esputos y vémitos sanguinolentos, tosiendo y
ahogdndose en sus propias secreciones, y no le aparecen
bubas... En la Edad Media, esta variante es una sentencia
de muerte...

Esta enfermedad era originaria de Asia Central, (norte de
la India, Mongolia, China). Zonas con una densidad
demografica baja, en los que la infeccion no llegaba a
convertirse en epidemia.

Pero claro, ese no es el caso de la Furopa de 1347, con su
hacinamiento urbano, su falta de higiene y su desnutricién
debida a una serie de afios de malas cosechas: Mesina fue
arrasada por la Peste. Sus aterrados habitantes huyeron a la
vecina Catania... cuyos habitantes fueron casi en su
totalidad exterminados en cuestion de dias. A partir de alli,
la plaga fue imparable: Primero se extendié por toda Italia,
(Florencia perdié 70.000 personas el primer afio de la
epidemia), al afio siguiente pasé a la peninsula Ibérica
(Valencia perdio en tres meses 20.000 habitantes... de un
total de 45.000) y la Europa continental (Frankfurt
contabiliza 2.000 muertos... jen una sola semanal), en
1349 habia cruzado el canal y estaba azotando las islas
briténicas, y pronto pasé a la peninsula escandinava, para
finalmente ser detenida por el frio de las estepas rusas. Se
calcula que en cinco afios, desde Diciembre de 1347 hasta
Primavera de 1352, aniquilé a un tercio de la poblacién
europea. Desde entonces, y aproximadamente cada diez
afos, se dieron nuevos azotes de peste en diferenies zonas
europeas, aunque sin alcanzar la virulencia de la primera.

Las gentes se enfrentaron a la enfermedad como mejor
supieron:

Los eruditos discutian sobre la transpiracién de la Tiem0
la influencia de las estrellas como causante de la epid
Pronto cobrd fuerza la idea de una artimana del Diablo, o
mejor alin un castigo Divino. Se empezd a hablar del
Juicio Final, y enloquecidas masas de fanaticos recorrier
Europa. Se realizaron rezos y procesiones, los poderosts
adquirieron a precio de oro indulgencias papales para
escudarse de la ira de Dios... Fue indtil. La muerte no
distingufa ricos de pobres, virtuosos de pecadores. Algy
dijo que los culpables eran los judios, que envenenaban
agua de los pozos, o que la plaga era un castigo de D
los cristianos que convivian junto al asesino de Su Hijo.
Sea como fuere, se desaté la violencia, y las masas
saquearon las juderfas..,

Muientras los sacerdotes rezaban, los médicos hacian logl
podian, que tampoco era mucho: Se tenia la creencia de
que la enfermedad se transmitia por los miasmas del it
asi que se mantenia a los enfermos en lugares cerradosy
con la menor ventilacion posible, y los sanos intentaben
evitar el contagio quemando hierbas y esencias. Muchos
médicos, a la hora de asistir a un enfermo vestian un
abrigo, guantes, zapatos con suela gruesa (para Tesguardi
se del humo pestifero que podia surgir del suelo), se
cubrfan la cabeza con una capucha... y el rostro con ung
méscara en forma de pico de pdjaro, en cuyo extremo
depositaban hierbas aromaticas para neutralizar los vapors
pestilentes que exudaban los enfermos.

Cada médico tenia su propia teorfa sobre cémo curarla
enfermedad, y los tratamientos que recetaban eran tan
variopintos como indtiles. Solamente aquellos que se
fijaron en que los pacientes a los que se les reventaban lis
bubas sobrevivian, y empezaron a sajar ellos mismos los
bubones de los ganglios extrayendo la sangre y el pus
lograron salvar a algunos de sus pacientes...

Anexo 5

La ciudad de Zamora
Historia

«Zamora la bien cercada», como la [lamé Fernanda | d¢
Castilla, se alza sobre unas grandes pefias que dominanel’
Duero. (Las Pefias de Santa Marta, también llamadas da’
pefias tajadas»). Sus habitantes proclaman orgullosos que
ya estaba habitada antes de la llegada de los romanos,
siglos antes del nacimiento de Nuestro Sefior Jesucristo.
Parece ser que su nombre en latin fue Semure, y asila
llamaron los visigodos.

Luego los musulmanes le cambiaron el nombre por

Azemur («el olivar silvestres) y mds tarde Samurah /
(«ciudad de las turquesas»). En tiempos de Alfonso | d¢ I 2
Castilla, tras la reconquista cristiana, se le dio el nombre . %
por el que atn se la conoce. ////
|

Murallas | P
Zamora cuenta con dos recintos amurallados adems dest ' e
v

ciudadela o castillo: la Muralla antigua, levantada por

Fernando | en el siglo XII y que rodea toda la ciudad viga

y la muralla nueva, levantada unos siglos més tarde para
defender los arrabales creados tras la repoblacion dela

ciudad. Las puertas mds importantes de acceso a la ciudad |
son: \

La puerta de Olivares, situada justo enfrente del puente |
romano. Por ella entran los viajeros que van o vienen del’ |
sur, por las rutas de Salamanca, Toledo o Cérdoba, Es '
obligatorio que los carros o reatas de mulas con mercade |
rias entren a la ciudad por esta puerta o por la de San

A




liruato, al norte, para asi facilitar el pago del impuesto
waentrar en la ciudad.

ipuerta de San Torcuato, situada al norte, conduce a las
s de Ledn, Burgos y Asturias.

ipuerta de Santa Columba esta situada al oeste, v

nica con los caminos que van a Portugal y Galicia.
i (ltimo, la puerta de San Pablo es el acceso del este,
lirel que entran los viajeros procedentes de la Corona de
agon.

arte de estas puertas principales hay algunas mas, ast

imo ofras més pequefias denominados portillos. El mas
anocido de éstos es el llamado «Portillo de la Traicions,
ir¢l que segun la leyenda escapd del Cid el regicida

lilido Dolfos, tras asesinar al rey Sancho Il. Posiblemente
¢l acceso menos transitado de la ciudad, pues es

wencia popular que da mala suerte cruzar su umbral, en
igecial al amanecer y al atardecer.

larrios de la ciudad
Zmora puede dividirse en tres zonas perfectamente
itlimitadas:

li Ciudad Vieja, delimitada por la muralla antigua, donde
lije buena parte de la nobleza de la ciudad, cuyas

msiones se apifian entorno a la Catedral, el Palacio
hiscopal y el Castillo del Corregidor Real. Hacia el oeste,
ioala calle Mayor y la Puerta Nueva, viven los

sindes mercaderes, las fortunas plebeyas que han logrado
nsitio (aunque sea de segundo orden) entre los

ilerosos. Alrededor de la rta del Mercadillo y por
lqunos puntos mas también se encuentran los princi-
files centros gremiales.

| f Arabal de Intramuros, o ciudad nueva, corresponde a

. iprimera ampliacion de la ciudad tras el saqueo de
Amanzor en el siglo IX. Al sur de la rda de San Andrés
jven trabajadores y jornaleros, gente pobre pero honrada.

o a medida que el atrevido caminante cruza dicha ria y
bdirige a la Puerta de San Torcuato, entra en el peligroso

barrio de la Horta, donde se hacinan los malhechores y
toda la gente de mal vivir en general. Es dicho popular en
la ciudad que la gente de la Horta tiene la muerte de las
ratas: muere mordiendo.

Para finalizar, en Extramuros alrededor de la ciudad se
alzan pequenos ntcleos urbanos, habitados por campesinos
en su mayoria. Estos campesinos son los que mantienen a
los religiosos de los monasterios de las cercanfas, pues suya
es la tierra que trabajan. En ocasiones hay conflictos entre
la autoridad municipal y la autoridad del Abad (o
Abadesa) de alglin monasterio, en especial cuando se
produce un delito en tierras monacales y se ha de dirimir
quien tiene jurisdiccién sobre el criminal...

Edificios de interés

La Catedral

Data del siglo X1 (afios 1151 a 1174, en que fue consagra-
da), y es uno de los simbolos de la ciudad. Su cipula
colocada sobre el crucero le da cierto aire oriental muy
caracteristico. La rapidez con que se hicieron las obras se
manifiesta en lo severo y liso del edificio, muy cercano en
este punto a los monasterios cistercienses, y también en el
sentido unitario y arménico de sus proporciones.

Tiene planta de cruz latina con crucero poco marcado, tres
naves de cuatro tramos y tres dbsides. La parte central del
crucero se cubre con cipula gallonada sobre pechinas,
de clara raigambre oriental, y las naves laterales con
boveda de arista,

En el centro del crucero se eleva el cimborrio, la parte mas
original y bella de todo el conjunto catedralicio. Sobre los
arcos torales se levantan cuatro pechinas que forman un
anillo y sobre éste va el tambor que tiene dieciséis ventanas
que descansan en columnas con capiteles corintios. La
ctipula esta formada por dieciséis gallones concavos que al
exterior se adornan con escamas semicirculares de piedra.
Esta cipula se repite a menor escala en las cuatro dngulos.
Fl conjunto adquiere un aspecto mds bello y dinamico si

Zamora

‘Maodulos.
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cabe con el juego de contrastes entre las lineas rectas y la
curvatura de las ctipulas.

Su fachada sur es la principal, con la llamada Puerta del
Obispo. Su estructura es puramente arquitecténica y esta
dividida en tres calles por dos columnas acanaladas y en
otros tantos cuerpos mediante cornisas. Las otras dos
portadas son la del norte y la de los pies, semejantes a la
del sur pero no tan majestuosas.

En el dngulo noroccidental se eleva una torre de planta
cuadrada, construida posteriormente, en el siglo XIII.

Esta dividida en cinco cuerpos por cornisas, y en cuyos tres
Gltimos se abren una, dos y tres ventanas en cada lienzo.
Pertenece al siglo XIlI.

El Coro es muy posterior, del siglo XV, pero tiene
detalles demasiado interesantes como para dejarlos de
lado (y ademas, éste es un juego «de ambientes
histérico-medieval, jno! jPues conceddmonos alguna
pequefia licencia...!)

Parece ser que el Coro de la Catedral de Zamora fue
construide por un grupo de anénimos entalladores que
vivieron en la ciudad entre 1512 y 1516, para desapa-
recer luego misteriosamente, una vez terminada la
obra (Algunos historiadores rebaten la leyenda
diciendo que ne, que su autor fue Juan de Bruselas, o
Rodrigo Alemén... Bueno).

Los sitiales de la silleria alta llevan en sus respaldos figuras
de santos y apdstoles y sobre ellos hay una serie de tableros
con relieves alegéricos de leyendas populares (buena
manera de introducir al grupo en una aventura). En la
silleria baja ademas de representar patriarcas, reyes y
profetas del Antiguo Testamento, las Misericordias y
brazos de las sillas estdn ocupados por relieves de asunto
profano, con escenas grotescas e imptdicas. La explicacion
oficial de ello es que reflejan el antagonismo existente entre
el clero secular y regular en aquellos momentos... pero
cualquier Dj con un minimo de imaginacién pronto le
sabrd encontrar otras explicaciones.

En la catedral hay capillas dedicadas a la «Virgen Calvas
(imagen gotica llamada asi popularmente por su ancha
frente); la capilla de Santa Inés, donde se conserva la
famosa reliquia de la Cruz de Carne, al arcangel San
Miguel, a San Nicolds, a San Pablo, a Santa Inés, a San
Juan, a San Bernardo y a San Ildefonso.

iglesia de San Isidoro
También del siglo XII, cercana a la Catedral, al otro lado
del Parque del Castillo.

Iglesia de San Pedro y San Iidefonso

De comienzos del siglo X!II, aunque parece mas moderna
debido a las sucesivas reformas, que han terminado con
casi toda la decoracion romadnica, en especial en las
fachadas norte y oeste. Es el mas grande de los templos
zamoranos después de la Catedral.

Iglesia de la Magdalena

Del tltimo tercio del siglo XII, que mira al convento de
las franciscanas Descalzas del Corpus Christi, al otro lado
de la calle. Un estudioso no deberia dejar pasar la ocasion
de admirar su 4bside y su portada sur, considerada por
muchos como una de las de mds rica ornamentacion de
todo el romanico zamorano.

Iglesia de Santa Maria la Nueva
Se alza junto al lienzo norte de la muralla. Su nombre
proviene de que fue construida de nuevo, (es decir

reconstruida) tras el legendario «motin de la truchas,
revuelta social del pueblo contra los privilegios de los'
nobles, ocurrida en el siglo XI.

Iglesia de San Cipriano
Por la inscripcion de su portada se deduce que esta iglesii
fue reedificada en el afo 1157, posiblemente sobre un
templo mds antiguo. A esta época corresponde el arco
toral, la boveda de cafion y el arco de la capilla de la
Epistola, la portada sur y la torre con el pasadizo.
Su planta es de una sola nave con cabecera plana y algun
capillas anadidas.

Elementos a destacar del templo son:

La ventana de la capilla del Evangelio, guarnecida porand
de medio punto que descansa en columnas capiteladas, |4
protege una pequefia reja romdnica, del siglo XII.

Los relieves con inscripciones del muro sur interior,
aparentemente sin ning(in orden, y que se supone que
proceden del templo primitivo. También se encuentran
inscripciones parecidas en la capilla del Evangelio.

Los capiteles del interior del templo, unas veces figuratiy
y otras mas historiados, como los de la capilla mayorqu
representan la Expulsion de Adén y Eva del Paraisoyla

Adoracion de los Reyes.

Iglesia de Santiago del Burgo

Construida en el siglo XII, es una de las que mejor
conserva su primitivo trazado roménico, con tres navesdt
armoniosas proporciones.

Iglesia de San Vicente
Del mismo estilo romanico que la anterior, aunque
sustancialmente reformada, conserva su majestuosa o,
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Marte y Venus

Delibuta lacrimis
Oscula plus sapiunt,
Blandimentis intimis
Mentem plus alliciunt

A MAM,
Recuerdo tu nombre.
iUnas birras!

Un... conflicto moral en el mundo de Aquelarre para un
Pj condenado y su dngel de la guarda. Seria interesante que
el Pj tuviera un alto porcentaje en armas. Esta aventura
puede intercalarse dentro de la campafia Scripta
Barchinone (ya que hace referencia directa a ésta) o jugarse
de manera independiente. De ser asi, como minimo
convendria leerse previamente el anexo 3 de dicha camparia.

Introduccién

Por qué brillan las estrellas

Equilibrio. Yin y yang. Todos los pensadores coinciden en
que nadie es completamente bueno ni completamente
malo. Tan errdneo es pensar que existen inmaculados
santos, como que en el alma del mds infame de los
hombres no pudo nunca haber un asomo de bondad.

Es bien sabido, por ofra parte, que mientras alguien
recuerde nuestro nombre no estaremos realmente muertos.
Que parte de lo bueno (y malo) que hicimos en esta vida
sigue brillando en alguna parte. Es lo que llamamos
estrellas. No existen realmente, pero nosotros las vemos, y
sirven para ensenarnos el camino en el mar oscuro, cuando
hace frio y tenemos miedo.

Este es el motivo por el que parpadean las estrellas: Angel
y Demonio, Bien y Mal, Jano bifronte, simbolo del alma
humana, punto intermitente de luz en un océano de
tinieblas... guiado por ofras estrellas.

Resumen de la aventura.

Como toda obra humana, nuestros Pjs nacen, crecen
(cuando pueden y tienen tiempo),... y mueren. Y esto
tltimo es duro. A un buen Dj siempre le duele hacer
desaparecer a un personaje noble y valiente, que se ha batido
el cuero hasta el final, sélo por una mala tirada de dados.

iVamos a darle una segunda oportunidad!... Suponga-
mos... que el Pj tenga un suefio. jSélo un suefio! Quién
sabe. Creerd despertar en un mundo atemporal, en pleno
Apocalipsis, a pocas horas de la batalla de Armagedén. Su
destino, y lo sabe bien, es el Infierno. El dolor y el
sufrimiento... hasta el Dia del Juicio. Y después, quiza para
toda la eternidad.

Pero vamos a ofrecerle, por tltima vez quizas, la oportuni-
dad de hacer algo bonito: Salvar a una inocente y enamo-
rarse de una chica. Esto no va a servirle para nada. No va a
mejorar su situacion. Ya estd condenado, por un Ser al que
no conoce, y sin haber podido apelar. Esto Gltimo debe
quedarle muy claro... Eso es lo que él cree, al menos. Pero
si consigue seguir creyendo que, a pesar de cualquier
circunstancia, por encima de toda ley inicua, el hombre
debe ser fiel a lo que dicta su corazén... Qué poder va a
condenarlo? Por el contrario, si deja que el odio, la
impotencia, la rabia puedan mas que él... se verd abocado
al mas tenebroso de los tormentos infernales.

Esto es lo que (indirectamente y sin palabras) infenta
inculcarle su angel de la Guarda. Por algin motive
extrafio, éste ha roto las normas para morir a su lado, H
renunciado a una gloria segura para compartir la suerte|
humano mortal que protegia. ;Por qué! Fs otra historia
que a lo mejor os cuento otro dia. Pero sigamos,

Vamos a meter al Pj en un apuro. Con todo perdido,a
pocas horas de precipitarse sin remision en un terrible
infierno, vamos a pedirle que se arriesgue, que lucheun
vez mds, pero en algo que no va a servirle para nada, Y
vamos a poner a su lado, en un océano de mierda, a una

semilla de esperanza, a un puntito de amor que, por s filr
poco, va a ponerlo al borde de un destino atin més funest:

Ojo, no quiero decir con esto que el Pj deba comportis
como un tontolhaba. En absoluto, De hecho, es unalmi
condenada y tiene derecho a estar muy pero que muy.
enfadado... |/A uno no le matan todos los dfas, carambi
Pero si, atin en estas circunstancias sigue adelante, sigu
perder la esperanza... Puede que reciba una segunda

oportunidad. ' si no... fue hermoso mientras duré.

Seria interesante que el perverso Dj mentalizase al ju
del Pj, durante la semana anterior, a la partida, que esfa
«lltima aventura» va a ser muy dura. Ya se sabe, ign
cia y miedo, miedo e ignorancia... Vieamos esa noblezu

Nada por qué vivir.
Nada por qué morir.
iAdelante, pues!

Dolor. Dolor. Miedo. Nacer debe ser par
morir, reflexionas en una rafaga de luci

fortura espantosa. que te lanza a un universo
desconocido. Recuerdas la espada entrando e
cuerpo, y el caer, caer a camara lenta en un pox
sin fondo. Un pozo de paz, de silencio...
Después vino este espantoso despertar. iTan
doloroso es llegar a la muerte! iTan doloroso
debe ser nacer!

Sientes como unas manos suaves acarician tu
frente, y alguien -o algo- desliza un liquido fresc
por tu garganta, No calma tu sed terrible, pero
baja unos segundos la fiebre que te devora. Una:
palabras de consuelo, susurradas a tu oic
hacen comprender que no estds solo en el
universo. Aun hay esperanza,

Dolor. Dolor.

Te parece que han pasado mil afos cuando abres
los ojos. Una sed espantosa te devora. Miras 4 i
alrededor: Ni rastro del campo de batalla.
éDonde estaran tus hermanos de armas? éD
tus enemigos? ¢Serd esto el Cielo o el Infier
puedes asegurarlo. De momento, parece el
interior de una cueva, habilitada como vivienda.
Esto si que no te lo esperabas.

El despertar
El Pj yace en un camastro, con todo tu equipo de batalla,
Recuerda la bafalla y que... murié. Pero la herida quele
parte el pecho, a la altura del corazon, duele demasiada
para estar muerto. Si duele, es que atin estd vivo...



ltpronto, el Pj se dard cuenta de que no esta solo: una
juchacha bellisima estd sentada al borde de su cama.

\inca ha visto nada mas hermoso, de una belleza tal...

it no puede ser de este mundo. Una tirada de PER x 3
anfirmard esa idea, al darse cuenta de que el cuerpo de la
Yimosa no toca la cama, sino que flota, como una pluma,
sscasos centimetros del suelo. Una tirada de Teologia o
'Leyendas revelard que no puede tratarse de otro ser sino
un dngel, a quienes por su naturaleza no se les permite
wrclarse con seres humanos.

ingel estd mirando a los ojos del Pj. Parece que haga
micho tiempo que lo esté haciendo. Y se la ve cansada...
[imo puede estar cansado un dngel! Por otro lado, el Pj
impoco estd en su mejor momento... Serfa tan facil cerrar
550j0s... olvidar el dolor... descansar.., para siempre...

lnscamente una alta y robusta anciana entraen la
ikva. Si, lleva un baston... pero parece mas un arma
i un sostén.

Buen frabajo.., bueno, ahora ya no puedo llamarte por tu
umbre. Creo que fe llamaré Venus. Si, es lo mds

Wopiador -se dirige al jangell- « Pensaba que este mocifo
stiba lejos incluso de fus manos. Pero fu fienes algo mds
e mis viejos hechizos, jehi Y la vieja echa a reir, ante el
anrojo de la muchacha. Luego, ya con voz seria, se dirige
UPi: «Bueno... Marte, me alegro que vuelvas a estar enfre
Wwsofros, Primero... en algin lugar se te echa de menos.

U recuerdos de fus amigos te refienen en la consciencia.
Ysegundo, te necesito.

Suramente, en este punto el Pj explicard a la sefiora en
aestion que a) hace muchos afios que nadie le llama

hicito, al menos a la cara y b) que, definitivamente, nadie
neale ha llamado Marte.

Bieno, bueno» -dice la mas anciana-. «£s normal que fe
\intas confuso y desorientado. Con fodoe lo que has
wiado... Pensamos en dejarte morir;, para ahorrarte lo gue

2
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nos viene encima. Pero no fuvimos el valor necesario. En
fin, es bueno tenerte a nuestro lado. Aungque sélo podamos
compartir el camino del Infierno. Bueno, juntos ne va a ser
tan malo. Ya hemos pasado por cosas muy duras... ;O nof»

«Mlira, te voy a resumir los hechos, a ver si vas recordan-
do. Te has metido en alguna de fus fonfas aveniuras... y has
mordide mds de lo que podias masticar. Has muerto. Por
eso no fe llamo por tu nombre porgue solamente los vivos
tienen uno: Los muertos son anonimos, y no existen...
‘Marte’ servird... de momento.»

La Mision

«No me recuerdas. Pero yo si fe recuerdo a ti. Me has
conocido con ofros nombres y en otros sitios. Has
conocido a lo gue represento.»

«En este tiempo y en este lugar, hace unos... meses, la
horda de hombres grises pidié permiso al pueblo para
ocupar las ruinas del viejo castillo. Yo les sugerf que no lo
permitieran... pero la verdad es que, aparte de su exfrafia
apariencia, no habla ningiin motivo para desconfiar de
ellos. Asi que aceptaron.»

«Al principio fue bien. Reconstruyeron parte de los
edificios, se asentaron comodamentfe... lo tipico. Pero al
cabo de pocos meses, los gue estamos en contacto con la
tierra notamos un desequilibrio, una alferacion del orden
natural de las cosas...»

Caso de que el Pj sea de esos de RR a toda prueba, y se
empiece a mirar a la anciana como quien mira un
extraterrestre, ésta lo mirard unos momentos (posiblemen-
te, mientras el Pj digiere todo lo que le ha estado contan-
do... sin éxito). Por altimo le dird meneando la cabeza:

«Mira, olvida fode lo que te he dicho. Mi... niefa estd
prisionera en el castillo. Habria que rescatarla. Es imposi-
ble. Asi que, por favor, jquieres ser fan amable de ir y
matarlal Para gue no sufra. Gracias.

— M
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Si por el contrario el Pj tiene suficiente IRR (o la suficiente
experiencia) para seguirle el hilo al razonamiento de la
anciana, ésta continuara:

«Descubrimos que alguien habia provecado un conflicto
entre el Cielo y el Infierno. Puede gue sea el Apocalipsis...
Nadie lo sabe, pero los dos bandos se preparan para la
batalla del Armagedon. Y se producird aqui, en este valle.
Dentro de pocas horas. Tu fe la ahorrards, porque ya estds
muerto. Solamente la fuerza vilal de Venus, la gue efla te
da voluntariamente, fe mantiene aun en pie... Fso, y el
heche de que, por algin motivo, el Infierno esté demasia-
do ocupado para reclamarte... por ahora. $i, Marfe, nos
quedan pocas horas. Y no hay nada gue podamos hacer.
Toda mi magia es iniifil.»

«£s por eso que quiero... pedirte un favor Cuando empezé
todo, los del castillo raptaron a mi hermana... o, al menos,
a una idea de mi hermana. Creen que fiene la sabiduria. Y
se equivocan, pues la unica que probd el fruto fur yo. Flla
es inocenfe. Inocenfe de fodo. Enira en ese maldifo
castillo... y sdcala de alli, Y 'si no puedes, mdfala. Que no
sea su enemigo el que elija su destino. Pronfo me tendrd a
su lado para cuidarla. Bueno, nos tendrd a su lado. Pues fii
fambién fienes un sitio en el Infierno.»

Y el «dngel» alarga su mano abierta y toca palma con
palma al Pj. Y mientras el Pj recupera el aliento y las
fuerzas, el Pj nota que la piel de ella se vuelve febril, como
la de una nifa. Que empieza a sentir su peso. Que sus pies
tocan el suelo... «Venus» ha perdido la gloria. Es de esperar
que el Pj se sienta mas o menos mal... al verla despojada
del brillo de los éngeles, empufiando una espada que
apenas si sabe manejar, sacando fuerzas de flaqueza y
colocdndose a la izquierda del Pj... como un perro fiel.
Cada quince minutos de tiempo de juego (més 0 menos) el
Pj necesitard un poquito més de la fuerza vital de «\Ve-
nuss... la cual se ird avejentando y consumiendo poco a
poco. En caso contrario, serd ¢l el que vaya perdiendo
puntos. Si el Dj interpreta bien su papel... con un poquille
de suerte empezara a sentirse incomodo. Y puede que no
acepte la fuerza vital de Venus. Que intente llegar al final
de la aventura solo a base de... <bemoles».

El Dj debera tener esto en cuenta a la hora de determinar
si, al final, el Pj va a seguir viviendo. Los actos egoistas no
van darle demasiados puntos, precisamente...

De todos modos... conviene recordar que el Pj ya esta
muerto. El no lo sabe, pero ganar o perder puntos de
Resistencia no le servira de nada... porque los muertos no
pueden volver a morir. El ansia de fuerza vital... como
muchas de nuestras necesidades... es meramente psicolégi-
ca. Un cuerpo fuerte obedece. Un cuerpo débil ordena.
iCudnto de duro presume el Pj que es!

Puede que el Pj acepte la mision... o puede que no, que lo
envie todo al cuerno y que le diga a la vieja bruja que pasa
de rollos raros. Mala suerte. A su debido tiempo, tras la
batalla, el ejército vencedor vendrd a buscarlo. Y sea quien
sea, estd perdido. Los angeles son sus enemigos. Los
demonios le persiguen. El Pj deberia darse por maldito...
De hecho, ya lo estaba.

Si acepta, la anciana le indicara la salida de la cueva: Fuera,
un ejército de mujeres espera a su capitana.

Algunas visten con pieles, otras cota de malla o armadura
de hombre, y muchas mas llevan extrafias vestiduras de

materiales que el Pj desconoce. Pero un aire pro
distingue, las hace iguales a pesar de los siglos que
parecen separarlas

«/Nosofras a nadie servimos, dice la anciana, sexceploall ierto
Brujeria, que sélo requiere el deseo de ayudar a fus e
hermanos. No lo olvides, Este mundo ha ferminado, yi
€/ nuestra mision. Quisiera ahora dar liberfad a ésta hu
para que cada una acuda a luchar al bando en el guea
Pero nos queda una tlfima cosa que hacer. Nunca hastt
ahora hemos fallado, y esta no serd la primera vez. Vi
a estar con nuesiros hermanos de la fierra, simplemente
para gue no luchen solos. Vamos a morir a su lado. No
van a morir solos. Como no quiero que muera sola i
hermana. Por favor»

«Fl castillo se halla siguiendo este camino, a eso de uni
hora. Ve. Yo, ya ves, no puedo. Hasta ahora, Marte.

Hasta ahora, Venus. Con vosotros a mi lado, el Infiero
no serd tan ferrible.»

La fuente de sangre
El Pj y su compaiiera parten camino adelante. Algoené
interior del Pj recuerda un camino similar a éste... en ofto:
tiempo y en otro lugar... pero verde, hermoso. Esto esun
erial, desprovisto de vida. Por otro lado, el Pj tiene la
certeza de que no hay pérdida posible: El camino condute
al castillo... y a su destino.

De repente, al girar una curva, {Una fuente! Un recio i’
deja caer sobre un remanso fresca y cristalina... sangre.
Energia vital. Y el Pj se da cuenta de que es precisamentelo
que estd necesitando... Sangre dentro de su cuerpo, ofra vz

Quizé deberia mantener la cabeza fria y recordar que,
como todo el mundo sabe, las fuentes de sangre no
existen... 0 al menos, eso es lo que «\Venuss intentard
decirle... 'Y es que, como minimo, esto parece bastante
turbio. Evidentemente, la fuente no es mdas que una ilusidn;
preparada por alguien para defener su camino.

ntr& él
Aglas SC

Si el Pj decide seguir pasar de largo... sin problemas,
Solamente fragar saliva, pasar una tirada de RR... y perder
un punto mas de Res. o drendrselo a su compaiera...

Por el contrario, si se acerca al liquido le parecerd comple-
tamente normal. De aspecto agradable, nutritivo y
refrescante, parece a todas luces sangre humana... i llegaz
probarla... El Pj sentird una voz dentro del pozo. Una
antigua, que le habla del orgullo de los no-muerfos. N
amenazadora. Es fuerte, vital. Habla de épocas pasadasy
por venir. De las grandes hazafias que el Pj ha realizado,
De lo gran guerrero que es. Habla, habla, habla...

El Pj debera pasar una tirada de RR con un malus de -850
para levantarse y seguir su camino. Si llega a beberla

sangre, el malus a la tirada serd de -50% Caso de fallar
tiene una segunda oportunidad... y de fallarla, quedard
hipnotizado, con su voluntad atada a esa fuente de vidaque
tiene tan cerca y que, sin embargo, no puede alcanzar...

EL Dj puede hacer sufrir un poquito al jugador. Decirle que
le envuelve una niebla roja, que se va espesando por
momentos. Que siente, muy débil, una presencia que grifd
y llora, que le llama a lo lejos. Cada vez mds lejos,

Mientras la voz lo nombra como el mds gran guerrero.,
Y es que podemos estar escudados contra la critica... perol
no contra el elogio. El Pj saldra del hechizo cuando lo



lkgue. Cuando afirme que no, que él no es el mas grande
blos luchadores. La humildad es la (inica manera de
biarse de la trampa del orgullo.

propio las
0s que

i cierto, cuando el Pj descubra (si llega a hacerlo) que la
linte es una trampa, y si pasa una firada de Psicologia,
nada, y wird deducir que, en primer lugar, les estan esperando.
ilie pone una trampa tan especifica (para cazar muertos
Wientes guerreros) al azar. Y en segundo lugar, alguien les
e miedo. Sin miedo, no se prepara una trampa, sino
iesimplemente se espera al enemigo y se le destruye.

| asalto

dnte los muros del castillo, el Pj debera idear un plan para
iar en él... y debera pensarlo solo, pues «Venus» no le sera
tayuda en este punto. Si el plan es un desastre (o el Pj se
de una mporta de forma ruidosa / estipida / imprudente / todas
Aarte. xanteriores...) su compariera y €l se dardn de bruces confra
| Infierno eseuadron de soldados. Al fin y al cabo, viven alli...

ado. INo
sola mi...

(¢l Pj realmente es un patoso, el DJ puede jugar un

wuito (mds) con él. Ya se sabe, algo del estilo de

wwando tratas de levantar el candelabro gue al caer ha

\ wido fuego a las cortinas, golpeas accidenfalmente el
sto es un wrejo de mefal brufiido que cae sobre /a cristaleria fina. En
i wwdio del estruendo, fe parece oir unas voces que gritan

o asi como: 1) Qué es este folloniis

Inimero de soldados es cuatro. Suficientes para que el Pj
kida rendirse... o se lance a la carga procurando

senfar batalla en un pasillo estrecho, donde le puedan
jacar de dos en dos, escudado por su compaiiera. Sin
iibargo, pronto se dard cuenta de que estos tipos estan
ithos de otra pasta... \Una tirada de Percepcién x 5 le

i darse cuenta de que... jno son humanos!

iitin asf sigue sin querer rendirse, y sin posibilidades de
itapar, sus enemigos se lanzardn en ataque de melé
intra él, intentando reducirlo a fuerza de masa (ver
iglas sobre inmovilizar),
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Venus luchara valientemente a su lado (cémo no) hasta
que Marte sea reducido. En este momento entregard su
arma. Y es que no puede con ella.

En este caso, Venus y Marte serdn trasladados a una
profunda mazmorra... donde jsorpresal, también se
encuentra una muchacha, casi una nifia, que los mirard con
ojos asustados... Y al Pj le recordara alguien que conocid
en otro fiempo y en otro lugar, una doncella de ojos tristes,
en un bosque olvidado... Y le vendra a los labios el sabor
de leche cremosa, de pan recién horneado, de fruta
fresca... solamente un instante, antes de que el recuerdo
se desvanezca de nuevo. Los guardias se iran, como
aturdidos, como si alguien o algo se hubiera aduenado
de su voluntad...

Por otra parte, puede que el Pj se comporte de forma
silenciosa /inteligente / cauta. He dicho “puede”. En ese
caso, incluso a lo mejor captura a un centinela, y le obliga
a que lo acompaiie hasta los calabozos. De todos modos,
no hace falta demasiada imaginacién para encontrarlos:
Se hallan en lo mdés profundo del castillo. Y sélo hay
una mazmorra vigilada, por un tGnico guardidn. Hasta
aqui, de maravilla.

Los planes del Nephilim

Sea por su propia voluntad, o a punta de espada, el Pj
terminara denfro de la celda, junto a Venus y la mucha-
cha... Y entonces, desde el rincon mds oscuro de la celda,
oirdn una risa que se rie por lo bajo, como de un chiste
privado. Y aparecera ante los ojos del Pj una mujer
desnuda, en la plenitud de su belleza y de su lujuria, que o
mirard como quien mira un trozo de came en el mercado,
relamiéndose sensualmente los labios, hasta que haga una
mueca de asco y musite un “jEcss! jEste esta ya muerto!”
para a continuacién acercarse a la muchacha acurrucada en
el rincon y acariciarla suavemente, mientras le dice:
“Hermanita, hermanita, hubiera venido antes, pero ya
sabes... necesitaba una pasién para entrar. T0 no tienes, los
soldados tampoco y tu captor no se te ha acercado aun...
jPero ahora movermnos nosofras!”.

A continuacién, explicara al Pj (y a Venus, que al parecer
tampoco sabia nada) que su <hermana mayor» (la anciana)
ha hecho que el Pj llegue hasta aqui con un fin muy
concreto: <El sefior de este castillo es un Nephilim.
Posiblemente, uno de los pocos que quedan en las
multiples realidades de la Creacién. ' busca descendencia.
No de una humana, con la que engendraria un monstruo
que la mataria al nacer... sino de una de las tres
hermanas creadas, no engendradas... De la doncella.
No te preguntaré como te ha capturado, pero ti sabes
y yo sé que si ese bruto te desflora esta noche, dards a
luz toda una hueste de gigantes... Créeme, te aseguro
que de esto entiendo un rato...»

La mujer, que no dara su nombre, explicard que, para
poder enfrentarse al monstruo, el Pj tiene que unirse a la
muchacha. espalda contra espalda, cuatro brazos, cuatro
piernas, dos cabezas, dos sexos, dos cuerpos... un (nico ser.
Y la amalgama tiene que ser «\Venus», el componente
espiritual, no terrenal. Solamente asi podran enfrentarse al
monstruo que ya se acerca,

El Pj no tiene muchas opciones... y los pasos del gigante ya
retumban en el pasillo.
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El combate final

Realizada la unién, la mujer desaparecerd con una
carcajada de triunfo, tan misteriosamente como entrd... Y
el Pj se sentird... entero. Por primera y tnica vez en su
vida... Y con todas las competencias y caracteristicas
multiplicadas por dos... (revisar los bonus al dafio,
please)... y esgrimiendo la espada de «\Venus»,

El monstruo abre la puerta, posiblemente con un problema
de priapismo... pronto tendrd otros problemas...

Finalizado el combate, la unién se rompe. La doncella se
desvanece, como se esta desvaneciendo todo alrededor del
Pj. Y «Venuss yace en el suelo, blanca y hermosa. Pero su
palidez no es la de la gloria de un angel, sino la de la
muerte. Pues ha sido ella la que ha absorbido todos los
impactos que el monstruo ha acertado durante el combate.
Ahora muere... y va hacia su condena, pues al haber
renunciado a la gloria carece de alma... La Gnica manera de
salvarla seria que fuera el Pj el que le diera energia vital...
Devolverle la vida que le prestd... Aceptar la muerte.

Si eso sucede, se podré leer al jugador la ltima parte de
ésta aventura. En caso contrario... Bueno, tendrd el
consuelo de que, en algin lugar, hay un Muerto maldito por
el Cielo y el Infierno que tiempo atras fue su Personaje...

Conclusion

Lee esto al jugador:

Los seriores de ambos efércitos han desaparecido, e incluso
el lefano fragor como de tormenta que anunciaba fa batalla
ha cesado. Y ya no estis en el majestuoso castitlo, sino en
el campo de batalla donde te parecié morir...

Ilustracién: Manolo Carot

iQué ha pasado? jHa sido una alucinacion! jHemos
vencido o perdido...7 jPero en qué bando luchabal Ti
de ordenar tus pensamientos. Estds cubierto de sangre, pe
no hay heridas en tu cuerpo. Y al levantar tu mano, la-
sensacion de realidad te golpea como un martillo. Llevas
cubierta de sangre, la espada de Venus.

Tus comparfieros te convencen: Ha sido todo consecueitii
del delirio, de la fiebre. Venus nunca ha existide, noes
mds una alucinacion. ;'Y como se me ha curado la he
jQuizds no te hirieron! ;'Y toda esta sangrel ;'Y esta espids
maravillosal

Tus amigos menean la cabeza pensativos. Tras la terrible
batalla, solo quieren olvidar. Y pasan los dias, y lleganmis
aventuras, e incluso i mismo llegas a dudar que hayas
sido Marte alguna vez. Pero ain ahora, al cabo de tanfos
afios, cada vez que levantas los ojos al cielo no puedes
evitar que una sonrisa asome a tus labios.

Porque para sorpresa de astrologos y adivinos, hay dos
estrellas en el firmamento que no titilan: Venus, ¢l lucer’
del alba, de inmaculado blanco, y Marte, el planeta Roje:

De hecho, hay otras estrellas que no parpadean.

Pero son otras historias.

Dramatis Personae

Venus (Angel de la Guarda)

FUE 15 Altura 160 m,
AGl 20 Peso 50k
HAB 20  Apariencia 95 |
RES 15  ArmaduraNat. Inv.armasfises
PER 15

COM 10 RR 195%
CUL 95 IRR O

Competencias: Las inversas de las que tenga el Pj (ver
descripcién en Jerarquia...)

Poderes: Venus lleva una espada de plata de un dngel
castigador. Hace el mismo dafio que un arma normal
(1D8+1+bonus), pero resta de manera natural 2 punfosde
proteccién a la armadura de su adversario...

Andréginos

. ', RJE 25 Altura 175m.
' ' AGl 10 Peso 70kg.
) { HAB 95  Apariencia -
” RES 30  ArmmaduraNat. Inv.armasfisics
¢ ‘ ! PER 15

COM 1 RR 0%
CUL 1 IRR 150%
Armas: Lanza 60% (3D6)
Pelea 75%
Armadura: Peto de cuero (Prot. 2) |
Competencias: Escuchar 90%, Otear 75%, Esquivar 400
Poderes especiales: Consultar De Rerum Demoni

Hafnarr, el Nephilim

RJE 40 Altura 4m. [
AGl 30 DPeso 300 kg ,
HAB 10  Apariencia -
oy i’ RES 45 ArmaduraNat. Piel gruesa(prob8
Z PER 20 .
! % COM 10 RR 05%

CUL 10 IRR 954

Armas: Pelea 80% (1D3+1D4)
Garrote 45% (5D6)
Competencias: Buscar 60% Correr 75%, Rastrear 90%




nas fisicas

7777
G

i
ot

i /-
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Cuento de Invierno

Quicquid agant ceteri,
Virgo, sic agamus,

Ut, quem decet fieri,
Ludum faciamus

Aventura prevista para dos o tres Pj de baja extraccion
social, con poca o ninguna experiencia en combate ni en
magia, y si en cambio con cierto ingenio. Es, pues, ideal para
goliardos, juglares, ladrones y prostitutas, En caso contrario
el Dj debera adaptarla “endureciendo” los encuentros (Y atn
asi el autor no se responsabiliza del resultado...).

Basada (muy de aquella manera) en el relato “La hija de los
bihos”, de Neil Gaiman.

Introduccion
Monasterio de Castroleon,
Galicia, enero de 1389

Los Pjs, ya sea por haber recorrido como peregrinos el
Camino de Santiago, o porque hasta alli les ha llevado la
aventura (que tampoco viene al caso), se encuentran con
los primeros frios del invierno en las costas de Galicia, alli
donde la tierra se acaba... Como son malos tiempos para
recorrer nuevamente los caminos, han decidido esperar la
primavera recorriendo los muchos monasterios de la zona.
Y asi se encuentran, conforfablemente alojados en la
hospederia del monasterio de Castroleén (Nota: hoy
monasterie de Poyo, en la provincia de Pontevedra).

El inglés y su compania

Y asi estan nuestros... “héroes”, disfrutando del tibio sol del
mediodia en el patio del convento, cuando ven entrara un
grupito que por fuerza llamard su atencion: Se trata de una
media docena de mugrientos hombres de armas que hacen
las veces de séquito de un caballero con la armadura més

fantastica que los Pjs hayan visto nunca: brufiida comou
espejo, brillante como la plata, con numerosos adomos..
como remate macabro, con el yelmo en forma de calaver
Una tirada exitosa en cualquier habilidad de armas hard

menear la cabeza: esa armadura puede ser buena en torneos
y paradas militares, pero en un combate de verdad...

Si alguno de los Pjs tuvo en el pasado (ya sea por back-
ground, tirada de Rasgos de cardcter o simplemente enu
aventura anterior) contacto con algin bandido o ladrén(y
el susodicho salié con el pellejo intacto, que ya es mucho
puede ser buena cosa que lo reconozcan como parte de
exfrafio séquito. En caso contrario, una tirada de Psicolog
hard que los Pj confirmen su primera impresién: esfos
corfagargantas degollarian a su hijo si alguien les ofreciera
maravedi por sus entrafias. Compaiiia poco aconsejable
recorrer los embarrados caminos de Galicia en inviemo..

por non
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hartado
Junto al bufén de la armadura cabalga otro, diferentede ~ cuando
sus companeros como un dguila pueda serlo de una col, ber:
bandada de buitres. Un tipo vestido de oscuro, con cofa Quizd,
de malla de soldado y espada cémodamente colgada end visita al
costado. Cuando los Pjs estén observandolo, girard la encuent
cabeza, deteniendo la mirada en ellos algo mas de un Vino y «
instante. Una tirada mas o menos desconfiada de quiza p
Psicologia confirmara que los estd estudiando de la seran lo
misma manera que ellos estdn haciendo con él... ran por
Los Pj contemplardn con envidia como los recién llegados: al herm
no son alojados en la destartalada hospederia del convents,
sino en el edificio principal. Con armadura rara o no, un La posa
caballero sigue siendo un caballero, y porello él y su viejom
séquito se merecen algo mejor que lo que se ofrece a ung su histo
buscavidas como los Pjs. patriarc
ahoga,
Si éstos tienen curiosidad, pueden abordar al monje monstr
hospedero o a alguno de los miembros del séquitode: Sus con
tan curioso personaje. Unas monedas, una buena firadi espalda
en una habilidad de Comunicacion o simplemente uni. cabeza
mejor interpretacion por parte del jugador hardn que entendi
los Pjs se enteren que el payaso de la armadura tiene volver
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yrnombre sir William de Gates, y es uno de los muchos
tleses que se trajo el dugue de Lancaster a la Peninsula

e un par de aitos, cuando desembarco tropas en Galicia
whmando derechos sobre la corona de Castilla, por estar
wido con Constanza, una de las hijas ilegitimas de

ro el Cruel... pero eso es otra historia... La cuestion
tque desde entonces se ven pululando por las cortes
lspanas buen nimero de estos tipejos, que se asemejan
i5us malos modales, sus ojos de pescado muerto y
dexcéntricas armaduras.

i posada de Jonas

ihospitalidad del monasterio, como es habitual, se limita
i maximo de tres dias (salvo que el peregrino esté
uimente enfermo) y tiene mas en cuenta el alma que las
ividumbres del cuerpo. Asi que los Pjs se pueden haber
itado de misas y rezos, pero pondrdn una mueca de asco
erent: lindo les pongan delante una escudilla con un potaje de
1, berzas y nabos, junto con una rebanada de pan negro.
lizd, si tienen unas monedas, se planteen hacer una

iiifa al cercano pueblo de Castrove, donde seguro que
nentran una buena taberna donde tomar unas jarras de
oy comer algo decente... Y si no tienen las monedas,
iizd puedan ganarlas... honradamente o no. De hecho, no
win los Ginicos. Bastantes de los "peregrinos” se escabulli-
iinpor uno de los portillos del monasterio, previa propina
jlhermano encargado de cerrarlo,

iposada de Jonds recibe su nombre por su duefio, un

tjo marinero de andares cojos, que no se cansa de repetir
ece d u ihistoria al que tenga la minima curiosidad: como el
riarca biblico, una tempestad lo arrojé al mar, y casi se
ioga, y aunque no lo tragd una ballena, sf vio un enorme
instruo entre las olas (Para descripcion, ver Leviathdn).
\isconciudadanos menean la cabeza, y sonrien a sus
ipaldas explicando que al pobre Jonas algin golpe en la
ibeza le revolvid los sesos, privandole de parte de su
itendimiento. Sea como fuere, el viejo marinero no quiso
ilver a la mar, cambiando el oficio por el de posadero.
fice comidas sencillas: liebres guisadas, pescado recién
ado del mar, pan de centeno, queso, cebolla, manza-

.. todo regado con ese vino blanco, dorado como el sol
e gusto tan peculiar que es tipico en estas tierras.

Deja que los jugadores se relajen y
an un pequillo de reol de verdad. Que los
ares y gr;!liat'dos intenten sacarse unas mone-
con sus canciones, las prostitutas se ofrezcan
los clientes y los ladrones procuren al
ina que otra bolsa. Y cualquiera de ellos, por
uesto, puede organizar una partida de dados.
Describe una taberna bulliciosa, llena de humo
noducto de una lena siempre himeda (es dificil
ninvierno conseguir lena totalmente seca) a la
e le cuesta subir por el cano de la chimenea,
ado por el hollin y quién sabe cuantas cosas
nis, De todos modos, segin sentencian muchos,
| humo es bueno, previene contra los resfriados...

isjarras de vino que serviran a los Pjs no contienen vino
ino vinagre.... algo evidente para cualquiera, a no ser que
ille con una Pifia una tirada de Degustar. Si los Pjs

ntestan (lo cual seria normal) al principio Jonds se pondrd
oo chulito, diciendo que ese vino no puede estar malo,
iwees de un barril nuevo, que acaba de abrir. Si recurren a
nremedio tan sencillo como darle de beber, dara un

sorbo, lo escupird y a continuacion romperda de un hachazo
el barril, dejando que el vino se derrame al suelo, mientras
grita a sus clientes: | £n casa de fonds, lo gue no es bueno,
se firal Seguidamente se disculpard ofreciéndoles una
nueva ronda, e invitandolos a la siguiente...

Mientras tanto, un par de borrachos han aprovechado para
meter la cabeza en el barril desfondado (ya que, picado o
no, el vino sigue siendo vino).

En mitad de este follon, dos nuevos clientes llegan a la
posada. El tipo de la cota de malla y otro del séquito del
inglés (;quiza el viejo conocido de los Pjs?).

La astucia de Alvaro

Alguno de los Pjs puede intentar abordar a los dos tipos,
mads por curiosidad que por otra cosa. El tipo de la cota de
malla no soltara prenda, y a su lado su compafiero estara
bastante cohibido. Si los Pjs quieren sonsacarle algo,
tendran que separarlos (esperando que el de la cota se vaya
con alguna prostituta, por ejemplo).

Si logran separarlos, un par de fragos, una buena tirada en
Elocuencia o algunos arrumacos de un Pj femenino bastaran
para que al bellaco se le suelte la lengua. No lo dird todo de
una vez, y la cantidad de informacion que le sonsaquen
dependeré de la calidad de sus tiradas (o de su buena
interpretacion). La historia, de todos modos, es la siguiente:

El tipo de la cota de malla se llama Alvaro, y con &l hace
un tiempo que se dedican a un negocio muy lucrativo:
Alvaro se ofrece a los viajeros que viajan solos o en
pequefios grupos, como hombre de armas y guia. En
realidad, en lugar de protegerlos lo que hace es conducirlos
a donde le esperan sus hombres, que degtellan alegremen-
te a todo el mundo (previa violacion de lo violable)
dejando los caddveres para las bestias del bosque. Al inglés
lo conocio en Santiago, y al principio pensé en hacer lo
mismo, pero luego cambi6 de idea, se presentd ante sus
hombres y les dijo que a partir de ahora harian de criados
del sefior. Cuando algunos protestaron (y después de
repartir un par de golpes) les explicé que un tipo como el
inglés valia mas muerto que vivo, pues junto a él tendrian
acceso a palacios y castillos, en lugar de seguir viviendo en
el bosque como animales.

Y asi estdn, de compafiia del inglés. Al principio el tal
William estaba acompaiiado de un par de paisanos, que
pronto se cansaron y se fueron a su fierra. Alvaro se dedica
a buscar distracciones para el inglés, con la esperanza de
que éste no se aburra y también decida irse. Asi que han
estado un tiempo haciendo el tonto por el Pico Sacro, en
busca de la entrada a la sala subterrdnea donde se encuentra
una fiera que protege un tesoro... Evidentemente, no han
encontrado ni tesoro ni Dragdn, y el inglés se ha quedado
con las ganas de hacer de San Jorge. Asi que Alvaro se lo
ha traido a la costa, con viejas leyendas de sirenas y de
brujas, para seguir excitando su imaginacion.

La historia del arriero

En éstas que a uno de los borrachos que se han estado
remojando con el vino picado se le suelta la lengua, y
empieza a contar mil y una anécdotas que le han pasado a
él mismo o que ha oido al pasar. Pues es un arriero, y con
sus mulas recorre los caminos comprando y vendiendo (y
maldiciendo a esos podridos de Maragatos, que monopo-
lizan todas las rutas que pueden). Varios parroquianos se
sientan a su alrededor riéndose de sus incoherencias de
borracho... Entre ellos Alvaro, que sentado en las
sombras sorbe pensativamente de su jarra de vino,
escuchando... y maquinando...

~ Modulos.
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El arriero, de nombre Adrao, contard que se ha acercado al

viejo castro, a ver a la medio marifia. Los forasteros le
pediran mas datos, interesados, pero los del lugar lo
miraran incomodamente, y alguno apurard su jarra y se
ird. Varios infentardn hacer que se calle, diciéndole que no
diga tonterias, que esta borracho. Pero el arriero esta
lanzado, y excitado tanto por las burlas como por la
atencion de los forasteros, continuara:

“Hace unos anos vivia en la aldea un pescador,
fuerte y apuesto, de nombre Caitan. No habia
mejor marino en toda la Costa de la Muerte. Vivia
del mar, v para la mar. Era justo, pues, que el mar
fe diera una companera. Pues sucedio que un mal
dia se trajo en la barca a una muchacha, con Jla
que compartio a partir de entonces casa y lecho,
negdndose a casarse con ella, para escandalo de
todos y murmuraciones de comadres. Hubo quien
dijo, v el tiempo les dio la razon, que fa chica no
era otra cosa que una Marifia, una criatura del
mar, que aunque parecen humanos, ne lo son,
pues no tienen alma. A su debido tiempo Ia
barriga de la marina se llend, y de ella salio una
nina, rubia como el sol y con los ojos verdeazules
de la mar. Evidentemente, ese pecado no podia
durar, y a su debido tiempo Dios les castigo. A un
ano escaso del nacimiento de la nina, una
tormenta se trago la barquita de Caitdn, y no se le
volvie a ver entre los vivos. La Marifia enloquecio
de pena, v al poco murio. Los del pueblo
cogieron la nina, y la dejaron en la playa, para
que el pueblo de su madre se la llevara. Pero
tras un dia y una noche la nina seguia alff,
Hlorando de hambre y de frio. Del mismo modo
que los hombres no la querian por ser de la
mar, las Marinias no la querian por ser de la
tierra. Por fin, una vieja Meig
y la dejo en las ruinas del viefo castro,
donde de cuando en cuando le lleva comida.
Ahora tendra frece o catorce anos., y €s una
belleza, timida como los animales salvajes... y
silenciosa como ellos, pues nadie le ha oido

se la llevo

COns

jamds pronunciar una sola palabra.”

En esto que, de repente, el silencio corta el bullicio como
un cuchillo corta la manteca. En el umbral ha aparecido
una mujer, de larga cabellera negra, que mira
coléricamente al arriero, el cual palidece, fraga saliva (los
Pjs que lo estén contemplando jurarian que hasta se hace
caca encima) y se va. También la vieja desaparece, tan
repentinamente como llegd. Los naturales de la aldea
apuran sus jarras y se van. Solamente se quedan algunos
forasteros, que intentan quitarle hierro al asunto, moféndo-
se de las supersticiones de campesinos y pescadores...

{A quién le va a importar?

Alvaro vuelve muy contento al monasterio, pues tiene por
fin un entretenimiento para el inglés. Una aventura de
seres magicos, de criaturas diabdlicas... y de chicas guapas.

Pues si el inglés (y ya puestos el resto de sus hombres)
visitan a esa mestiza de marina y humano y yacen con
ella... ja quién le va a importar! Y ademas, si no habla...
iQuién se va a enterar! Eso, claro, suponiendo que a sir
William no le apetezca descuartizarla, o hacer que sus
hombres lo hagan, para ver como estd hecha por dentro...

Al dia siguiente temprano, Alvaro y los suyosen
buscar a Adrao el arriero, y a preguntar sobre las
del viejo castillo del que hablara el borracho. Los!|
su parte, han de irse. Los fres dias ya han pasado,’
arriesgan a que los monjes los echen a palos,
monasterio de Ribad{inia no estd lejos. Con suerté€
grupo podrd llegar a ¢l antes del atardecer.

Por desgracia, el destino tiene para ellos otros p
media hora escasa de haberse internado por los
caminos del bosque, les saldra de repente al p
de la posada. Viste ropas gastadas y marrones
negro y suelto, y unos ojos oscuros y profundos
pozos, que uno a uno miraran fijamente a cada migmb
del grupo. Los Pj deberan tirar por RR para pod od
siquiera sostenerle la mirada. Finalmente, la reci :
meneard la cabeza y les dird, sencillamente: “A
vuestra ayuda’. Los hombres del caballero estin

pueblo preguntando por las ruinas donde se e
la nifia. Por malicia, codicia o miedo alguien ;
dird. ;Y solamente el Diablo sabe lo que le har _ ¢ja
Vosotros se lo impediréis, a cambio de mi g '

jo por miedo a mi maldicion!” ig
o : :

Si uno de los Pjs se pone violento y dice queaél :
malas ni agua, o que pasa de meterse contra hom
armas, o simplemente que no es un caballero de
para defender huerfanitas y quiere seguir su cam
tendra que apartar a la meiga (pues eso eslo quee
bloquea el camino. Al acercarse hacia ella lam
susurrard algo... y desaparecerd. Al siguiente
caerd al suelo victima de convulsiones, a no serqu
una tirada de RR (efecto combinado de los hechiz
Invisibilidad y de Danza)
LLa meiga no es tan poderosa como quiere hacer
ojos de la aldea (enfre ofras cosas porque si asi fil
defender a la chica ella sola) asi que si los Pj se em|
en seguir su camino no podra hacer nada mas qu
marchar. Eso si, les lanzara su maldicion. En tér
précticos, lanzara sobre los Pjs un hechizo de Cres
escorpiones (ver Magia Negra, nivel 3). Dentrod
dias, los Pj tendran serios problemas...

Claro que también puede suceder que a los Pj
despierte la fibra sensible y decidan ayudarala
pregunia es... jcomo pueden impedir dos o fres
que un grupo de hombres de armas hagan su volu

Contra el inglés y su compania
Evidentemente, nada les impide dirigirse a lasu
castillo guiados por la Meiga, recoger a la chif
llevérsela lejos de alli. Por desgracia, Alvaro, ¥
hombres les seguiran el rastro para darles caza, pa
regocijo del inglés, que lo encontrara todo mu
divertido. También pueden optar por el enfrentam
armado directo, u organizar una emboscada.., de
modos, frente a esos hombres de armas, lleva
perder. A no ser, claro, que accedan a que la Vi
convierta en fieras salvajes (con el hechizo de
sis). Claro que la pérdida de IRR puede ser brufali:
Una prueba de astucia quizé seria infentar pone
servicio del inglés, sumandose a su séquito d
modo, o it cazandolos uno a uno,.. pero la pels
ahora, estd en poder de los jugadores. |Ques
los que resuelvan la papeletal

Los hombres de Alvaro no encontraran a Adraolg
darse cuenta que habia hablade demasiado sele
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piezan a I
r]:ﬁnas irachera de golpe, y se largd con viento fresco) pero Armadura:  Peto de cuero (Prot. 2) i
Pj, por averiguardn donde se encuentran las ruinas del viejo Casco (Prot. 2) e
y se uistillo al atardecer. El inglés no tendra prisa en partir, Competencias: Cabalgar 45%, Esconderse 60%, 3 -
sucrter ol nefiriendo hacerlo una vez haya oscurecido (por aquello Tortura 40%, -G
2, el : e que “asi es mds emocionante”). Provistos de antorchas, ' }"‘
& dirigiran a las ruinas, buscaran a la chica, y si nadie lo } o
impide... \Una vez haya acabado todo, la Marifia se arrojara FUE 20 Altura 180m. , E
. " i . ! it AGl 5 Pew 90k,
1es. Ala loalto de una pepa, cayendcf al mar. Las Plas escupiran su . HAB 10 =% 4 _
cjos werpo destrozado unos dias mas tarde, arrojéandolo contra 72 RES 20 MAM—NI ira Mgt Cavere ‘
arecifes. Y la Meiga, de seguir viva, empezard su | PER 15 L ]
) . il com R il
el inganza contra aquellos que no tuvieron piedad.., ‘ o &,:‘E S 1g }g‘ﬂ 38 x i i
0mo - i
bl onclusién Armas: Garrote 80% (2D6) il |
T 0s Pj ganaran 35 P. Ap por jugar esta aventura, mas 25 Armadura:  Carece i

nis si logran impedir que le toquen un pelo a la Marifia. Competencias: Navegar 45%, Nadar 60%, Trepar 35%,
ila meiga no tuvo que amenazarles pondrd su mano sus Otear 60%, Psicologia 65%
entes, marcandolos con un extraiio signo, como de un

n llegada
esito de

;:ue:n 3 ifngulo con dos cuernos. Al verlo, las Sombras o el Meiga
el ismisimo Agaliaretph se abstendran de atacar o danar al FUE 95  Allura 140m.
i Uis, alejandose de él. Por desgracia, el signo solamente ':SB 12 Peo 40kg.
1 4 Apariencia 18
titud... irve para una vez. \Una vez usado desaparecerd (aunque RES 05,  Armadipablst, Cavede
uto no tienen por qué saberlo los Pjs, claro esta) PER 5
1Meiga, de quien por cierto, no saben el nombre (ni ella 4 ‘ COM 5 RR 0%
por las i lo dira) puede volver a aparecer, como amiga o como % Cul 2o TR% mas
bres de themiga, en ofra aventura... jQuién sabe! Armas: Carece
romana Armadura:  Carece
10 il Dramatis Personae Competencias: Alquimia 90%, Astrologia 80%,
es) ya que. _ Conocimiento de Plantas 75%, Conocimiento de
ga ! William de Gates Minerales 90%, Psicologia 65%
toel Pj R FUE 15  Alfura 180 m. Hechizos: Revitalizacion, Buen parto, Fertilidad, Dolores
ue pase it ‘;ﬁ'ﬂ :3 E@m ; °i 28' de Parto, Corrosion del metal, Maldicion, Paralisis,
RES 20 MAM—ﬁadur Nat, Carece Virginidad, Mal de ojo, Crear escorpiones, Vision de
PER 10 futuro, Danza, Locura, Creacién de Homunculos.
COM 10 RR  060% Poderes especiales: Invocar a Agaliaretph (ver descrip-
CUL 18 WRR, 29 cion en Bestiario).
wpecinan Espada 40% (1D8+1) Recordemos que la Meiga, al ser criatura del mundo
e verlos Escudo 40% irracional, no necesita componentes.
o Lanza larga 35% (2D6+1D4) También hay que recordar el malus que da a la RR debido
acionide Armadura: ~ Cota de malla con refuerzos (Prot. 6) a su alta Irracionalidad (-50%)
de seis: Yelmo
fompetencias: Cabalgar 45%, Aldeano tipico

:

frases: {Good Lord! jAmazing! jYes, yes!

= RJE 10 variable
! 3 AGl 15  Peso variable
HAB 15  Apariencia variable

> les .
ilvaro

1eiga... La RES 15 ArmaduraNat. Carece
vicaros FUE 15 Alfura 1'70m. PER 10
da AGl 15 Peso 65 kg. COM 10 RR 40%
unfad! HAB 20  Apariencia 14 CUL 5 IRR 60%
RES 15  Armadura Nal. Carece 5
PER 20 Armas: Cuchillo 40% (1D6+1D4)
nasdel EST 15 BE oon Armadura:  Carece
1l a} L ki Competencias: Conocimiento de animales 60%);
s Espada 75% (1D8+1D6+1) Conocimiento de plantas 70%, Navegar 70%
ara gran ‘ Pelea 45%
icital Armadura:  Cota de malla (Prot 5)
niento Casco: (Prot. 2)
, todos fompetencias: Cabalgar 65%, Otear 70%, Psicologia
cdell 0%, Mando 70%,

landidos de Alvaro

FUE 15 Altura variable
AGl 10 Peso variable

HAB 15  Apariencia Variable
RES 15 Armadura Nat. Carecen
PER 10

COM 5 RR 40%

CUL 5 [IRR 60%

Espada 45% (1D8+1D4+1)
Maza 40% (1D8+1D4+1)

Ballesta 35% (1D10+1D4)
Pelea 40%
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Magice rerum inferni est

Per me si va nella cittd dolente,

per me si va nell’eterno dolore,

per me si va tea la perduta gente.
Giustizia mosse il mio alto fattore:
fecemi la divina potestate,

la somma sapienza e ‘I primo amore.
Dinanzi a me non fuor cose create

se non etterne, e io etterna duro.
Lasciate ogni speranza, voi ch’entrate
Liber Inferni, Canto III

Esta campania estd prevista para un grupo de 5 a 7 Pjs
recién creados. En un principio fue diseiiada para que los
Pjs formaran dos grupos, jugando por separado Sigua
sine... y Casus Luciferi; asi como las dos mini aventuras de
introduccion, para reunirse luego. Pero, si el Dj lo desea (o
tiene un grupo de jugadores reducido), puede hacer los
cambios necesarios para jugarlo todo como una
campaiia continua. Los Pjs pueden ser de cualquier
profesion, aunque no estaria de mas que la mitad, por
lo menos, fueran combatientes y uno o dos estuviesen
familiarizados con la magia.

Preludios y presagios

Siqua sine socio,
caret omni gaudio

Introduccién
Navarra, marzo del aio de Nuestro Senor de 1347.

Las noticias vuelan. Iiiigo Garcés, un hombre de la corte, de
grave semblante e ilustre por su apellido y por sus servicios a
la reina Juana Il, busca a un grupo de guerreros de espada
pronta y lengua queda, para una delicada mision. La
recompensa serd alfa. No es descabellado suponer que los
Pjs se lanzarén al ruedo.

Iitigo explica la operacion a los Pjs: a él le envia un destaca-
do miembro de la corte, cuyo nombre no viene al caso. El
hijo de tan noble sefior, al que llamaremos don Carlos —jqué
casualidad, se [lama igual que el hijo de la Reina, que Dios
guarde...!-, ha sido hechizado por una maldita arpia, Birutia
de Aralar, bruja y alcahueta. Birutia ha atraido al joven
mediante embrujos y engafios, y le ha obligado a prometerse
con su discipula Indarr, para tenerlo mas controlado. Es
menester que una compaitia de hombres discretos y resueltos
viaje a Aralar, en lo alto de las montafias, y rescate al joven e
inexperto galan. Las tropas reales son muy conocidas, por lo
que la vanguardia de la expedicion estard formada por un
grupo andnimo (adivina quién). Una compaiiia de hombres
de Su Majestad (asi como cuatro veces el nimero de Pjs) les
seguird a cosa de una milla. Tienen instrucciones de no
acercarse a los Pjs, pues podrian ser reconocidos como
soldados de la Reina; pero, si el asunto se pone color
hormiga, puede ser buena cosa tener un respaldo cerca. Son
soldados veteranos, curtidos en cien batallas. El mejor
respaldo militar que podriais obtener. Y’ si se monta un
follon... nadie sospechara si intervienen unos soldados «que
pasaban por ahis.

Ifiigo entregard armas y material a los guerreros. No falta de
nada, la casa no repara en gastos. Fl equipo no es lujoso, ni

ala
La sierr:
debe pre
visto me
montaf
muestra librea de ningtn tipo, pero es de tan buena hechuray hay una
revela tal habilidad en la fabricacion... que es digno de un Rey preparal
Fl capitin de los soldados es Juan de Sansin. Es facil distin- detrds d
guirlo de su caballo, pues lleva espada. Juan es un guemero: mente e
cuarenton, que ha entregado su sangre mas de una vezpar. En la pu
su Reina, como atestigua el garfio que lleva por mano lefia. Ui
izquierda. De joven tuvo que ser de fuerza casi sobreh cicatrice
y aun hoy uno se lo pensaria antes de buscarle las cosquillas: mds ma
Durante muchos afios ha sido el guardaespaldas de la Reina anciana
Juana [l (que Dios guarde) y es de todos conocida su fandic Una est
devocion a la corona. Lo que no sabe todo el mundo son s cayado
instrucciones secretas de Juan. Son simples: cuando los Pjs medida
rescaten al joven Carlos, los atacara con sus hombre sy los lo haga
llevard cautivos a Pamplona, donde serdn ahorcados fras yse les
cortarles la lengua (para que no canten a Gltima hora), CﬂSi al|
Después dira que unos bandoleros asaltaron al hijo dela frente y
Reina. Seria un escindalo terrible en la corte si corriera la voz es pobre
el joven principe ha sido embrujado. Fl interés de estadono indica
puede asumir esta indignidad. ', por otra parte, jquién puede .
confiar en la discrecién de unos miserables mercenarios! La hi:
Juan no es cruel. A Juan no le gusta su misidn. Pero Juan ...Es m
ama a su sefior sobre todas las cosas y cumplird sus ordenes sido ar
hastamas alla de la muerte. Literalmente. mads cof
Los Pjs tampoco saben que no son los primeros a los quese enamaol
les encarga esta mision. Pol de Gorriaitz, caballero dela ‘cuando
orden de Cristo y un guerrero curtido donde los haya, parti princip
hace dos semanas... y nada se sabe de él. lo disp:
Carlos
El camino a Indarn
Los Pjs parten de Pamplona al alba. La ruta hasta Aralarles para qu
llevara un par de dias. Pronto abandonan el camino real ys¢ aceptarl
internan en los montes. Los bosques vascos son duros. En sagrads
primavera hay lobos, pero en otofio los osos se los comen. Y. el padre
en verano las moscas se comen a osos y lobos. Y en inviemp Mari, |
hace frio. Mucho frio. (Si los Pjs no toman las debidas niales ¢
precauciones, quiza debieran hacer un tiro de Resistenciaxj Vizcay.

durante la noche, para no despertarse ateridos de frio.
Consulfa las reglas de Calor y Frio en el capitulo 2). Si, los
bosques vascos son duros. Ahora bien, la vista es impresio-
nante: zonas apenas pisadas por el hombre donde unose
siente muy cerca de la naturaleza. ' tan cerca. A la quefe
descuidas, una parte de ti aparece dentro de un lobo y el resfo.
como abono para los drboles...
Llegada la noche, el grupo acampa en un pequefio daro, a orills
de un riachuelo. A lo lejos, pueden vislumbrar la hoguera dests
«compaieros». La luna sale sobre los drboles. Qué paz, qué
tranguilidad... Sélo rota por los aullidos de los lobos...

A eso de medianoche, si el centinela —jporque han puesto
turnos de guardia, nol- pasa una tirada de Otear, oird unos
gruriidos entre la maleza y ver4, a la luz de la hoguera (que
relucird si han pensado en poner lefa en las dos Gltimas
horas), unas sombras que se mueven: jlobos! Si consiguedar
la alarma, una reaccion resuelta de los Pjs hard que salgan
corriendo. Si no... los lobos les tomarén por sorpresa, Leyde
vida. Por cada Pj que haya, atacardn dos lobos (ver Bestiario-
No Fantdstico para mds informacién). \Una vez se haya
entablado el combate, los animales s6lo se retirardn: a) conla
panza llena o b) si los Pjs hieren o matan a mas de media
manada. Si el Dj no se siente demasiado cruel y los Pjs
comienzan a ser devorados, puede hacer intervenir a los
soldados. Ellos Si que han montado una guardia.

Por cierto, y para quien le interese, los lobos no pueden subit
a los arboles. De nada.
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sierra maldita. Quiza los Pjs no sepan muy bien de quién
@ protegerles la guardia, pues desde Oderiz que no han
do mds que cuatro o cinco caserios. El grupo llegard a la
ntafia al anochecer. Ante ellos, a unos quinientos pasos,
yuna cabafa. La guardia ha hecho un alto y parece que se
paran para cenar a orillas de un riachuelo media milla
is del grupo. Un lugar desde donde dominan perfecta-
te ¢l camino de vuelta...
lapuerta de la cabafia hay cuatro figuras. Una joven corta
. Un hombre ya adulto, y con el rostro lleno de
frices, despluma unas codornices. Un joven le ayuda,
smal que bien (se ve que esto no es lo suyo) y una
‘tiana seftora hila apurando los Gltimos rayos del sol.
ha estampa bucalica, Aparte del hacha de la joven y el
do de la anciana, ninguno de ellos parece ir armado. A
ida que el grupo se acerca, independientemente de que
fagan abiertamente o con discrecion, dejan sus actividades
i les quedan mirando. No parecen muy preocupados.
xial llegar a la cabaiia, la joven se seca el sudor de la
ey se dirige a los Pjs: «<Pasad, hermanos. Nuestra casa
pobre, pero os daremos el pan y la sal» Con un gesto, les
jcala puerta de la cabaria.

historia...
Fsmas simple de lo que parece. En efecto, Carlos ha
ilo arrastrado a Aralar mediante magia... Mediante la
is cotidiana, hermosa y simple magia posible: se ha
morado de Indarr, a la que encontré en los bosques
indo estaba de caceria. E Indarr se enamoré del
fincipe. O quiza fuera Birutia, con sus hechizos, la que
dispusiera asi. O algn poder por encima de ella.
irlos sabe que su destino es ser Rey y que no podra sentar
hdarr a su lado. Y la quiere (o cree quererla) demasiado
i que sea una simple concubina. Ademas, Indarr ni
laria someterse a los ritos cristianos, ni a abandonar sus
wradas montanas. Pero si quiere perpetuar su estirpe y que
padre sea Carlos, pues por sus venas corre sangre de
iti, la Dama de Amboto, debido a los enlaces matrimo-
iiles de la Casa de Navarra con el linaje de los sefiores de
lizcaya. Por su parte, Carlos estd de acuerdo en ofrecer foda

su vida al Reino de Navarra... excepto un afio. Sélo pide un
afo y volverd, Sumadre no es vieja y atn le quedan muchos
anos por reinar. El principe ha decidido que volverd a
Pamplona para el deshielo siguiente.

Pol llegd en su busca y se encontrd con que su misteriosa
espada y su buen hacer como guerrero poco pedian contra la
testarudez de Carlos y la magia de las mujeres. Estas, por su
parte, supieron convencerlo de que se quedara, pues le
dijeron que invocarian a los poderes de la tierra y de la noche
para averiguar cudl es el origen de la espada que porta (ver
Anexo: la historia de Pol de Gorriaiz)

Y entonces llegan los Pjs.

Carlos estd irracionalmente contento. Asi podra
explicar a un enviado de la corte la situacion y
tranquilizar a Juana, su madre. Hablando se
entiende la gente... Asi que explicard a los Pjs lo
que ocurre (si le dejan). Las dos mujeres se manten-
drén aparte, en hosco silencio, y Pol mirara hacia
otro lado, claramente incomodo... Si los Pjs pasan una
tirada de Psicologia, se dardn cuenta que Carlos esta
euférico y confundido. Su comportamiento no es
propio de un noble y mucho menos de un futuro rey.
Los Pjs pueden intentar usar la violencia... y se
dardn cuenta de que les es imposible. Estdan en la
cabafa de Birutia y muy poderoso ha de ser el que
haga algo alli que ella no quiera: si esgrimen sus
armas, éstas caeran al suelo; si intentan lanzar un
hechizo, las palabras morirdn en sus labios. Como
mucho pueden hablar... y ya puestos, tampoco
gritar demasiado... Ganancia de 1D6 de IRR si no
pasan la tirada, p/ease...

Si hablan con Pol éste se sonrojara y les dira: «No son
brujas normales, pero tampoco hay maldad en ellas.
Creo que son sinceras y que ése tonto enamorade
también lo es. Cuando le hayan sacado lo que quieren,
le dejardn marchar. Asi me lo han jurado por la Dama.
Y un euskaro de la vieja fe nunca romperia ese
juramento. Lo que no sé es como se lo va a tomar
la reina Juana...»

Por cierto, Pol no parece hechizado.
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llustracién: Montse Fransoy
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Al caer la noche, Birutia e Indarr cruzaran una mirada y se
cubrirén con unas capas, haciéndole una sefia a Pol. Este se
levantara con el espaddn en las manos y las seguira fuera de
la cabana. Por mas rapidos que vayan los Pjs, al salir fuera se
encontraran con que la montafia estara desierta (a excepcion
del campamento de los soldados...). Carlos intentara
preparar (mas mal que bien, que esto no es lo suyo)
algo de cena, que serd un desastre... No estaria de mas
que alguien le echara una mano si quieren cenar
sustancioso y caliente.

Si los Pjs le preguntan a donde han ido les dird: «Salen
muchas noches. No sé dénde van, pero confio en ellas. Sé
que van para bien. Le prometieron a Pol que esta noche le
revelarian un secreto muy importante para él. Volveran al
alba. Esperemos a que vengan y podremos parlamentar
con seguridad con los soldados de mi padre. Pienso
quedarme aqui hasta que vuelvan.»

Por cierto, si algiin Pj hace la prueba, ahora S1 puede
esgrimir la espada y tal y tal... Los poderes de Birutia
parecen haberse ido con ella.

Evidentemente, mi querido Dj, las opciones son:
P Que los Pjs se pongan duros con Carlos y lo
entreguen a los soldados. Mal rollo: Birutia e Indarr
volverdn al alba. Evitardn hacer mas dafio que el
minimo imprescindible, pero luchardn como un gato
panza arriba. Por no hablar de la «<recompensa» que
esperaria a los Pjs en Pamplona...

P Que los Pjs decidan abrirse. Mal rollo: Juan no puede
dejarlos marchar, asi que mandaré que los maten. Nada
personal, pero «testigo bueno, testigo muertos.

P Que los Pjs le expliquen a Juan la situacion y le
hagan ver que lo mejor seria volver la primavera que
viene. Mal rollo: Juan pensard que también han sido
hechizados y va a acabar con la posesion de raiz:
degollando a todos menos a Carlos.

P Que los Pjs se entretengan demasiado tiempo
charlando. Adivina... Los soldados empezaran a
ponerse nerviosos. (Si puedes [lamar ponerse nerviosos
a que cinco de ellos tomen arco y flechas y cubran a
sus camaradas que suben con las armas desenvainadas).
Lo dicho antes sobre Juan vy las posesiones infernales.
P Que los Pjs tengan otra idea brillante. Mal roll... no
nos precipitemos. jAdelante con los faroles!

Carlos cle Evreux FUE rey de
Navarra, asi que no seas bruto y no lo mates. Si le
pegan un palo, que quede herido o inconsciente y

cosas asi. Muchas gracias en nombre del Colegio
Oficial ce Historiadores.

El final

Evidentemente, esto terminara bien para los aman-
tes. La magia del cine... A ver jdonde has visto tG
que maten al bueno!? De la habilidad de los Pjs
dependera que salgan de aqui mas o menos
trasquilados.

Lo més sensato parece ponerse del lado de Birutia e
Indarr. Aunque por fuera parezcan unas pacificas
campesinas, la verdad no fiene que basarse en las

apariencias. Recuerda que los Pjs no tienen por
qué saber durante la larga, larga noche cuiles
son los poderes de Birutia e Indarr, ni siquiera si

los tienen. Que sufran.

Silos Pjs consiguen contener a los soldados de Juan
hasta la vuelta de Birutia, Indarr y Pol —a poco méso
menos las tres y media de la madrugada (y no al
amanecer)- éstas usaran toda su magia contra los
soldados, para que dejen de luchar.

La noche es clara y hay luna llena. Se puede ver aun
hombre (que no lleve antorcha) hasta unos treinta pasos,
Los arcos no valdrdn mas alla de esta distancia si el
blanco no lleva fuente de luz.

La cabafia es una sélida construccién de piedra con cuaffe’
troneras a los lados y una pequefia y robusta puerta de
roble. Si los Pjs se atrincheran dentro, seré dificil paralos
soldados entrar... Siempre y cuando los Pjs no se cansena’
lo largo de las horas (buen momento para otro tirito de
Resistencia). Los asaltos de los soldados seran:

B Medianoche: al frente de Juan, suben en fila con
antorchas a preguntar qué pasa, como se ha dicho antes. Una
resuelta descarga de flechas puede que los ponga en fuga.

P Media hora después: los soldados suben desplegados
en guerrilla, y en silencio. Un buen escucha (De noche; i
centinela es indtil. Aplica malus al escucha si el ruido que
hacen sus compafieros charlando puede interferir su
observacion... pero no se lo digas) puede detectarlos a cosa
de un minuto del asalte final. Concentraran sus fuerzas en
tratar de echar la puerta abajo. Si no lo consiguen antes de
sufrir 3 6 4 bajas, se retiraran a deliberar.

P Laudes (tres de la madrugada): si antes fueron
detectados [y rechazados), los soldados cortaran un rboly
se dividirdn en tres grupos. Uno usara el fronco para frafar
de echar abajo una de las paredes, otro echard las ramas
encendidas sobre el techo de la cabana y el tercero atacard
la puerta. Si los Pjs aguantan el asalto media hora, estin
salvados. Llega la caballeria.

Si los soldados capturan a los Pjs (supervivientes)... s¢
bueno. Deja que Birutia e Indarr aparezcan en medio
del camino real y «convenzan» a Juan que es mejor que
se vuelva sin Carlos por donde vino. Juan de Sansinno
es un necio en absoluto y comprendera que no tiene
mads remedio que volver a informar al Rey. (Sobre todo
si le lanzan un par de hechizos para convencerlo) Silos
Pjs no han vapuleado o similar a Carlos, las brujas los
liberardn y podran continuar su camino. Si ayudarona
los soldados... les dejardn con ellos. Veamos como les
recibe su Augusta Majestad...

Quizés convenga a los Pjs fomentar la amistad de
las brujas de Aralar. Son buena gente, pero tienen
mucha memoria y a veces conviene tener amigosen
el cielo y en el infierno.

Sobre Pol... volvera con las brujas, muy palido, comosi
hubiera visto su propia muerte... y quizd haya sido asi. No
responderd a las preguntas de los Pjs, y se ird al amanecer
abrazado a su enorme espada.

iNo se vayan todavia!

iNo quieren saber como acaba la historial Pues se vana
fastidiar, pues las historias nunca terminan, sélo contindan:
Carlos volvié la primavera siguiente a Pamplona, a

cumplir su destino, no sin haber ayudado a Birutia ¢ Indam

en el parto de una nifia, Sorguifiak de Aralar, En 1349, ¢l
mismo afio de la muerte de Birutia, serfa coronado Rey,
Sin embargo, vivio siempre amargado, perseguido porel
recuerdo de su amor imposible, y fue un mal rey, odiado
por sus stibditos. No seria buena cosa para los Pjs que s
pasaran por palacio a recordarle las intimidades que
compartieron juntos, pues puede mandar que les quiten las
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le Juan imorranas a latigazos, que ciertos recuerdos son dolorosos
€o mas o wraél... Morira en 1387 (seglin las crénicas, de lepra),
oal wliado y reconcomido y dicen que volvié del Infiemo
a los iira llevarse consigo a la Unica mujer que amd...

ftro eso es otra historia, que ya se conté en otro lugar (ver
Faun Lizpi Egundokoak en Jentilen Lurrd)
1ta pasos.
si el for cierto, los Pjs ganaran 35 P.Ap. si consiguen salir

iivos (sea del modo que sea) de esta historia, mas 20 P. Ap
ira aquellos que destacaron en la aventura,

con cuatro

lerta de
il para los Iramatis Personae
> cansen d
irito de jian de Sansin
RJE 20 Altura 190 m.
con AGl 15 Peso 110kg.
4 HAB 20  Apariencia 2
antes, Una RES 20 AmmaduraNat Carece
n fuga. PER 10
splegados COM 10 RR 70%
noche Wl | _cuL s IR som
ruido que Armas: Espadon 90% (1D10+1D6+2)
I su Armadura:  Cota de Malla con ref. (Prot. 6)
rlos a cosa Casco (Prot. 2)
fuerzas en (ompetencias:Mando 50%, Esquivar 40%
n antes de
Yoldados
on P RJE 15 Altura 170 m.
unérbol y ."5\ AGl 15 Peso 70kg,
ara tratai' \ HAB 15  Apariencia 12
P b e RES 15 ArmaduraMNat Carece
s ramas N PER 15
ro afacard i3 ? \\ COM 10 RR 50%
a, estan | s 1 CUL 10 IRR 50%

Armas: Espada 75% (1D8+1D4+1)
Arco largo 60% (1D10+1D4)
1tes)... sé

n medio firutia de Aralar

mejor que PUE 14 Altura 175m.
b AGlI 10 Peso 83 ke.

Sa?sm e HAB 15  Apariencia 21

o tiene RES 10 Armadura Nat Carece

Sobre todo PER 20 Edad 48a.

rlo) Si los COM 100 RR 0%

brujas los CUL 20 IRR 193 %

yudaron a Armas: Palo 50 % (2D4+1)

como les Armadura:  Ropa gruesa (Prot. 1)

Competencias: Alquimia 85% Con. magico 92% Con.
inimales 43 % Con. minerales 63 % Con. plantas 89 %
stad de [fiomas: Castellano 20 % Leyendas 90 % Medicina 67

) tienen 1 Prim. Aux. 53 % Psicologia 130 %
\migos en Hechizos: Todos.
Toderes especiales: Su cabafia y los alrededores de ésta
sn un lugar de poder.
como si
do asi. No * indarr de Aralar
imanecer FJE 18 Altura 178 m,
AGl 17 Peso 80 kg,
HAB 15  Apariencia 25
RES 14  Ammadura Nat Carece
PER 18 Edad 27a,
1 . COM10 RR 0%
S€ VAl CUL 20 IRR 185w
ontindan. T
a,a Armas: Palo 90% (2D4 +1)
Ha e Indam Arco Largo 70% (1D10+1D4)
1349, ¢l Armadura:  Ropa gruesa (Prot. 1)
do Rey. (ompetencias: Alquimia 75% Con. magico 85% Con.
do por el Animales 77% Con. minerales 70% Con. plantas 83%
, odiado lfioma Castellano 15% Leyendas 83% Medicina 60%
js que se fim. Aux. 74% Psicologia 90%

que Hechizos: Casi todos.

; quiten las

Sorguinak de Aralar

FUE 15 Altura 1'65m.
AGl 20  Peso 55kg.
HAB 20  Apariencia 23
RES 15 AuwmaduraNat Carece
PER 20 Edad 6a.

COM 16 RR 0%
CUL 15 IRR 185%

Armas: Honda 90% (1D6+1D3+2)
Armadura:  Ropa gruesa (Prot. 1)

Competencias: Alquimia 75% Con. mdgico 80% Con.
animales 70% Con. minerales 70% Con. plantas 70%
Correr 60 % Idiomas: Castellano 16% Leyendas 80%
Medicina 40% Memoria 60% Prim. Aux. 53% Salfar
54% Psicologia 40%

Hechizos: Muchos.

La leyenda de Birutia.

En su juventud fue adoradora del Diablo. A
cambio de poder y conocimiento acordé con el
Senor de los Infiernos que siempre habria una
descendiente suya en Aralar, dispuesta a ayudar
a todo el que deseara entrar en contacto con
las potencias infernales. Proxima su muerte,
Birutia se arrepintié de ese trato, ya que
condenaba a ella y a su descendencia al Infier-
no, y negocid de nuevo su alma con Bileto, el
buen Diablo, el cual le prometio devolverle su
alma y darle salgo parecido a la inmortalidad» a
cambio de su lealtad... eterna.
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Casus Luciferi

Introduccion
Pamplona, otoiio de 1351.

Los Pjs se encuentran circunstancialmente al servicio del
Dugque Julian de Alsasta, personaje muy influyente de la
corte navarra (tras la cafda en desgracia de Iftigo Garcés)
y tutor de Inesilla

Indarr de Aralar del Castro, una muchachita de catorce
afios que ha sido prometida en matrimonio al Marqués
Iiigo de Medina, del reino de Castilla. Se trata de uno
mas en una serie de matrimonios entre ambos reinos,
destinados a fortalecer la amistad entre los dos pueblos.
Los Pjs deben formar parte del cortejo nupcial, acompa-
fando a la novia hasta Burgos (donde se encuentra su
futuro marido) en calidad de guardias armados, juglares,
criados, clérigos 0 amigos de [a familia (si son de posicion
social influyente). Igualmente, si tienen contactos en la
corte castellana, pueden ser amigos o servidores del novio
que han venido a recoger a la muchacha.

Rumores

Antes de partir, los Pjs pueden enterarse de algunas cosas,
ya sea chismorreando con los criados o cortesanos de la
corte, frecuentando las tabernas del sefiorio de Alsasta o
seduciendo a alguna de las criadillas (o criadillos) del
castillo. El Dj puede exigir, si lo cree necesario, pasar
alguna tirada de Elocuencia, Mando, Seduccién o
Soborno.

P El compromiso nupcial se llevé a cabo hace 8
afios, cuando Inesilla tenia 6 y el Marqués lhigo, 21.
Los novios todavia no se han visto. La boda tenia que
realizarse hace dos afnos, cuando la novia acababa de
cumplir 12 afios, pero tuvo que retrasarse debido a la
fragil salud de la muchacha.

P Inesilla es huérfana desde los 5 afos. Al parecer, y
de manera inexplicable, el castillo de sus padres ardio
hasta los cimientos. Inesilla se salvé gracias a Batirze,
su aya, que la sacd de entre las llamas, huyendo del
castillo por un pasadizo secreto de los sotanos. Fueron
las Unicas supervivientes.

P A raiz del incendio, Batirze sufrié unas quemaduras
que le deformaron terriblemente el rostro, llevandolo a
partir de entonces siempre cubierto por un velo.

P Batirze sigue al servicio de Inesilla, llamandola
continuamente «mi nifa» y protegiéndola de toda
agresion de un modo feroz. Sin duda, es la persona que
Inesilla mas quiere.

P El Duque Julidn de Alsasua, tutor de la muchacha, no
parece tenerle demasiado afecto. La ha mantenido aislada
de la corte, cerca del pueblo de Echauri, en una solitaria
forre en lo alto de una colina, una roca en la que, seglin
dicen, no crece la mds minima brizna de hierba. Ni
siquiera los pajaros anidan alli.

La historia

Inesilla, para desgracia suya, nacié para ser infeliz. Los
astros adoptaron en el instante de su nacimiento una triple
conjuncién muy especial: Satumo con Marte y con Lilith,
la Luna Negra. El haber nacido bajo estos signos le
confiere un terrible poder: su cuerpo es capaz de resistir la

unién con Frimost, Demonio de la Destruccion
puede darle hijos. Hijos, por supuesto, que serd
mas poderosos, astutos y malévolos que cualqui
hijo de hombre. Frimost y sus adoradores a

rapidez: los demonios Igneos asaltaron el casti
Castro, destruyendo a todos sus habitantes. Sola
ron a Inesilla, que fue confiada a una bruja, lac
ser desfigurada por el fuego para suplantar a Bali
de Inesilla. A partir de entonces, la nifia fue so
serie de ritos y hechizos y se la obligd a ingeri
pocimas (las cuales la han mantenido débily
prepararla para el dia de su «matrimonios co
Cuando se convirtid en mujer, a los 11 afios,
da al Diablo. Frimost anuncié que recogeriaa
1000 dias después... Y el plazo estd a puntod
Su tutor no sabe nada de ello, (de hecho, nosel
pado apenas de Inesilla), pero planea usarla co
politico para fortalecer las relaciones entre Caslil
Navarra. Con una mentalidad tipica de la época,
el destino natural de una mujer es estar casada y d
que Inesilla preferird esto a ser recluida en un cony

El cortejo nupcial
Consta de cinco carruajes en los que se carga e
aporta la novia, asi como 20 criados (10 homb
mujeres) que se pondran al servicio personal d
Completan el cortejo 12 hombres de armas ca
enviados por el novio para garantizar la seguri
Inesilla (y de su ajuar) en el camino a Burgos.
La ruta del cortejo es la siguiente: saliendo de P
ird primero a Echauri, para recoger a la no
dirigira hacia Gasteiz, cruzard el Ebro (saliendo
de Navarra) por Miranda, continuande enton
hacia Burgos. Sin salir del camino real, el viaje
hacerse en menos de siete dias.

Los hombres de armas estan bajo el mando de G
Medrano, un veterano soldado ennoblecido con
de hidalgo por sus hazaiias en tierras de moros.
hombre de unos cuarenta aftos, adn fuerte, que
una rigida disciplina sobre su tropa. A no ser.
grupo haya algin Pj de origen noble, fomara con:
naturalidad el mando del cortejo.
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ay su gente esperan al cortejo en la entrada del

itlo, ya preparados para partir. Son cinco siervos,

inos y silenciosos los que acompafian a la nifia. Esta
identro de un sencillo carruaje, acompanada por su

ya. Pese a sumala salud, insistird en asomar la

para ver esuz cortejo nupcial. Los Pjs tendréan asi
idad de verla. Es una chiquilla delgada y menuda,

fios profundos ojos negros y largo pelo lacio, de
nbio blanquecino. Debajo de sus ojos presenta
rofundas ojeras, seial de que apenas duerme, Su
ii'es escasa y su salud quebradiza. Su aya, Batirze,
e separa de su lado.

¢ pasen una tirada de Otear se daran cuenta de
gente de Echauri se mantiene encerrada en sus casas,
de ellas hasta que el cortejo se encuentra ya a

ble distancia. Tienen las puertas bien atrancadas y
an aunque alguien las golpee.

Ulquier intento, por parte de los Pjs, de entablar
Wersacion con los criados de Inesilla sera infructuo-
tirada de Psicologia revelara que los cinco

se encuentran totalmente aterrorizados,

ilras que Batirze se negard rotundamente «a

ilener conversaciones ociosass.

ismo, impedird que los Pjs hablen con la mucha-
3 alegando que <la fatigaran, lo cual podria ser

itsivo para su sefiora, teniendo en cuenta que el

eya serd una dura prueba para ella...»

in Clérigo, Fraile o Goliardo se acerca a Inesilla, el
desalud de la muchacha empeorard atin mads, y
irze echara (literalmente y, si es necesario, a

ones) al Pj de las cercanias de la carroza. El
je. por ofra parte, tiene una caracteristica muy
: las ruedas se hunden profundamente en la
i, como si fuera terriblemente cargada...

la carroza, en efecto, tiene un par de
cteristicas peculiares, Los dos viejos caballos que
n de ella no son otra cosa que dos demonios
e0s transformados, los cuales tienen orden de
tar (y si es preciso, destruir) a todo aquel que
ismear por los alrededores o el interior del
Dentro del mismo, aparte de diversas
s, componentes mégicos y objetos de culto
o, se encuentran un par de Bafometos
s. Oculto entre las ropas de Batirze, por otro
encuentra siempre un Lutin, que est& a su
o de que, por su actitud, los Pjs despierten
sospechas de Batirze, ésta puede enviarlo para
o0 agredirlos con sus hechizos.

medida que el cortejo avanza por el camino,
ilquier Pj que pase una firada de Percepcion x2 se
ficuenta de algo extrafio: los pdjaros dejan de cantar
odela carroza de Inesilla y levantan el vuelo
bquecidos. Asi mismo, una tirada de Conocimiento
imal revelard que todos los animales de tiro y monta
lortejo (con excepcidn de los dos viejos caballos
tliran de la carroza de Inesilla) se encuentran
wplicablemente nerviosos y muy irritables. El

iiiente del cortejo pronto deja de ser festivo, para
iirrezumante de tension.

Noche en Irurzin

El corfejo pasara la noche en una posada en las afueras de
la aldea de Irurzan. La posada estd regentada por Anborsti
el tuerto, un soldado retirado. Segin afirma
orgullosamente, perdié el ojo en la batalla del Salado,
combatiendo a las érdenes del caballero Pol de
Gorriaiz, un valiente de los que hay pocos. (Y al que
los Pjs, si jugaron la aventura anterior, ya conocen).
Anborsti y Gaspar de Medrano pronto se hardn
amigos, pasando buena parte de la noche comentando
anécdotas sobre la vida castrense.

Las camnas de la posada son cdmodas y razonablemente limpias
asi que, {a menos que digan lo contrario) los Pjs se enconfrardn
pronto sumidos en un profundo y pesado suefio...

Todos aquellos Pjs que pasen una tirada de IRR
tendran uno de los siguientes sueiios (lanzar 1D6 o
determinar por el Dj:

1. El Pj esta en un inmenso templo, iluminado por miles
de velas. No hay ninguna ventana por la que se filtre el
sol. Pese a que en el suefio el Pj sabe que es un lugar
sagrado, no encuentra ninguna referencia a la religion
cristiana. El altar, los adornos, las estatuas grotescas que
adomnan el lugar, le son totalmente desconocidos. De
pronto ve a Inesilla, vestida como una novia, al lado del
altar. A su lado se encuentra un ser grotesco y deforme.
Pese a que no se ve a ningun sacerdote, el Pj se da cuenta
de que se estin casando. Antes de que pueda hacer algo
para impedirlo o huir, el ser se inclina como para besar a la
novia, arrancando su cabeza de un enorme mordisco.

9. El Pj e Inesilla estin en el fondo de una profunda gruta,
atrapados por un Dragén que bloquea la Ginica entrada y
que vomita continuamente llamaradas de fuego. Inesilla
estd a punto de dar a luz. Es un parto dificil, y el Pjes el
Unico que puede ayudarla. Sin embargo, en lugar de un
hijo, nace de sus entrafias un rio de lava ardiente que
abrasa al Pj.

3. El Cortejo avanza por ¢l camino. El Pj se da cuenta de
que todos los que van en él son cadéveres, atados a las
monturas o a los carros. El mismo no es mas que un
cadéver lleno de gordos gusanos. De pronto el carruaje de
Inesilla estalla en llamas, de entre las cuales surge una
gigantesca figura ardiente que se rie con grandes carcajadas.

4. El Pj estd al lado del fuego, besando apasionadamente a
una hermosa doncella. De repente, saltan las [lamas y
queman el rostro de la doncella, convirtiéndolo en el
deformado rostro de Batirze. Esta infenta seguir besando al
Pj, el cual intenta zafarse de su abrazo. Antes de conseguir-
lo, sin embargo, una nueva llamarada toca el rostro del
aya, haciendo que las cicafrices caigan como si fueran una

mascara. Ahora el horrorizado Pj contempla el repugnante

rostro de un demonio...

Modulos..
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5. El cielo estrellado. Diversos astros se mueven a toda
velocidad por el firmamento. El Pj lo estd contemplando al
lado de dos figuras encapuchadas. Una de ellas grita: jesla
triple conjuncién! Tiene las manos y el rostro descarnados y
el Pj se dard cuenta de que es la Muerte. La ofra figura grita:
jElla es la Elegidal y el Pj se dard cuenta de que es el Diablo.

6. Un gran castillo, Un hombre semidesnudo en un
trono. Pese a ser humano, el Pj nota en ¢ algo sobrenatu-
ral y se da cuenta que no ha sido engendrado por un
hombre normal. A su lado, llorosa, esta Inesilla. El,
dulcemente, la llama Madre...

Estos suefios hardn a los Pjs ganar 3 puntos de IRR si
tienen IRR 65 0 menos.

Durante la noche las desgracias se han acumulado sobre el
pobre Anborsti: los frutos de su pequefio huerto se han
podrido de manera inexplicable, la cerda ha malparido y la
leche de sus vacas se ha agriado. Ademas, toda la hierba
alrededor de la posada esta agostada y seca... No hard
ningin comenfario, pero no lamentard en absoluto la
marcha del cortejo, frotando su puerta con sal una vez se
hayan ido (una tirada de Leyendas revelara que se trata de
una costumbre local contra los brujos y endemoniados).
No daré explicaciones si se le piden, estando tan hosco y
callado como alegre y locuaz se encontraba la vispera.
Buena parte de los miembros del cortejo estan ojerosos y
callados: son los que han tenido los suefios antes descritos.
Incluso los que han dormido més o menos tranquilamente
notan una sensacioén rara en el ambiente, mas intensa atn
que la tension de la vispera.

Los bandidos

A medio camino entre Echauri y Gasteiz, el grupo sera
emboscado por un grupo de unos 30 bandidos, al mando de
Martin Albornoz, un veterano soldado que ha reunido un
grupo de desesperados e infenta darles una cierta instruccién
militar. Su plan es dedicarse a hacer golpes de mano de cierta
envergadura: asaltar caravanas de comerciantes, cortejos
nupciales, recaudadores de impuestos de vez en cuando o
incluso saquear aldeas pequefias. Este es uno de sus primeros
«trabajos» y parece facil...

Si la mitad o mas de los bandidos caen muertos o heridos,
el resto huird sin que sirvan para nada las érdenes de
Martin,

Para resolver el conflicto, pueden usarse las reglas basicas
batallas: en ese caso se consideraran los 30 Bandidos como
Tropas de tipo 4 (Novatos; Martin tampoco ha podido hacer
maravillas), mientras que los 12 Soldados de los Pjs son de
fipo 2 (Expertos). Los criados no intervendrdn en el combate
y algunos aprovechardan la ocasién para huir. Batirze y sus
fuerzas diabdlicas solo intervendran en el tiltimo momento y
solo en el caso de que sea imprescindible para la seguridad
de Inesilla o la suya propia.

Los bandidos se encuentran emboscados a los lados del
camino y atacardn por sorpresa (con los consiguientes
modificadores a su favor) a no ser que uno de los Pjs pase
una tirada de Otear, descubriendo la emboscada y
alertando a su gente.

Tras el combate, aparte de las bajas sufridas, se habran
esfumado 2D6 de los criados. Caso de que Batirze y los
suyos hayan tenido que hacer «una demostraciom todos —
bandidos, hombres de armas y criados— huirdn despavori-

dos. Sélo los cinco viejos criados de Inesilla se manl
fielesa ella. Los Pjs (tras sufrir las consiguientes
IRR) deberéan decidir qué hacen... )

La noche de los Igneos _
Caso de que los Pjs decidan proseguir la marcha
cortejo, el «contratiempo» con los bandidos,
tiempo (empieza a caer una llovizna fina pero pe
refrasard el viaje lo suficiente como para impedir|
Gasteiz antes de que caiga la noche. Los mi
corfejo deberdn pasar la noche al raso, acome
o dentro de los carros. Hacia medianoche estallard s
tormenta, con abundante aparato eléctrico. Entre

de los truenos cualquiera que pase una tirada de
0ird claramente una musica enloquecedora, unida i
gritos inhumanos. Los que se asomen verdn, ilumi
los relampagos, un tropel de figuras de pesadilla
alrededor del improvisado campamento: Bafo
Olocantes, Gules, y sobre todo demonios |gneos;
enloquecedoramente al son de una musica que
decir a ciencia cierta de dénde surge. Este dan
culo supone ganar automdticamente 10 puntos de [RRsi
se tiene IRR 90 o més.
Todo aquél que abandone durante la noche el camp
intentando cruzar el circulo de criaturas infernales
encontrado despedazado (a trozos muy pequefios
amanecer.

Tan repentinamente ¢como empez6, la tormenta:
ra, y con ella desapareceran las criaturas de p
embargo, es dificil que nadie pueda dormir dem:
En el caso que los Pjs sigan decidiendo quedarse,
cer descubriran que son los tinicos que han for
decision: soldados y criados se habran escabullido o
primeras [uces del amanecer. S6lo permanecen fiele
ama los cinco criados viejos con los cuales partid|
Echauri... y, por supuesto, Batirze.

La hierba alrededor del campamento, como era
se encuentra agostada y muerta. Los pajaros sig
cantar. Inesilla sigue extendiendo un manto der
tristeza alld por donde pasa.

Las alternativas

A estas alturas de aventura, a los Pjs sélo le qued
enfre tres opciones:

Pueden continuar el viajecito hasta Burgos,
diversas manifestaciones que Inesilla provoca
Una vez entregada la nifia al flamante novio, p!
escoger incluso entre poner tierra por medio
boda, la cual serd un hermoso espectaculo, y
Haborimo, lugarteniente de Frimost, se pres
poco antes de que la novia entre en el templo,
dosela consigo hacia «otra» boda y <otros
incendio que provocard a su paso por la ciud
considerables proporciones. Los Pjs perderdn aulom
ticamente el alma por haber entregado a Ines
(claramente endemoniada). Eso si, ganardn bas
puntos en el caso que quieran convertirse en a¢
Frimost o de algtn principe demonio.

Pueden abandonar el cortejo y huir, tal y coma ha
los criados y los soldados. El cortejo llegard soloa:
Burgos, donde el flamante novio de Inesilla
rd por la desercion masiva de los criados. Esto
como consecuencia que los Pjs sean proserit
reino castellano como en el navarro, por haberde
cido una orden directa de su sefior feudal... Fs
los hechos posteriores (la boda) lancen un poco de



pel asunto, ya que los supervivientes procuraran no
idar demasiado esa jornada de boda... Sin embargo,
jscripcion contra los Pjs no se levantard jamas.

denintentar salvar a Inesilla de su destino. Para ello deberdn

nlarse directamente con Batirze y sus muchachos. Si se diera
(bastanie improbable) de que los Pjs consiguieran vencer,

itlodos habituales de exorcismo son bastante indtiles frenfea

fezar 0 mostrarle un crucifijo la haran gritar de dolor,

la fuerza en una Iglesia o lugar sagrado provocard que

cha se incendie en el acto, consumiéndose entre las

No por ello morird, pese a lo que crean los Pjs,

siendo su novio el senor del fuego, la hard reapare-

& ofro [ugar.

dlguien lanza el hechizo de Expulsién suce-
4 lo siguiente:

Stsaca un critico en la tirada, sencillamente no lo

rd y caerd al suelo inconsciente.

saca la tirada normal, sufrird en el acto 2D10 de
roducto de unas llagas brutales que al instante

n en todo su cuerpo.

la la tirada, simplemente se volverd loco y no

dla cordura a menos que alguien rece por ¢l siete
ton sus noches,

Sisaca una pifia... serd tragado por la tierra y precipitado
lInfierno.

e que intenten huir con la chica, serd absolutamente
ndo llegue el momento, Haborimo les encontrard
donde se escondan.

oMo fuere, y para que la camparia confinte, Inesilla y
1 que sobrevivir, ya sea de manera logica o ilogica
finyal cabo este es un juego histdrico-fantéstico y en algo

Lo Pjs, sin embargo, ganaran 35 P. Ap. porella, asi como
amente) un monton de IRR. Sus caminos volverdn a

se con los de Inesilla y su retofio... Pero eso es
istoria que, si tenéis paciencia, relataremos a
finuacion.

amatis personae

del Castro

Ta mujer beshonesta, cuando
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T | S0%
Batirze
FUE 10 Altura 1’78 m,
AGI 20 Peso 85 kg.
HAB 15  Awvariencia 1
RES 35 AmmaduraMNat Carece
PER 20

COM 5 RR -00 %
CUL 15 IRR 160 %

Armas: Cuchillo, 65%. Daio: 1D6+1D4
Armadura:  Ropa gruesa (Prot. 1)

Competencias: Alquimia 85%, Astrologia 90%, Con.
Mégico 75%, Esquivar 40%

Hechizos: Atraccion Sexual, Discordia, Maldicion,
Dominacién, Arma invencible, Robar fortaleza,
Invunerabilidad, Vuelo, Invisibilidad, Proteccién Magica,
Aceleracion, Conmocion, Invocacion de Igneos, Aumen-
tar la fuerza, Teletransportacion, Aquelarre (Invocacion a
Frimost), Deteccion de hechizos, Inmovilizacion, Furia,
Despertar de los Muertos, Ungiiento de Bruja, Locura,
Maldicién del Hierro, Maldicién de Strigiles, Metamor-
fosis, Creacién de Lutines.

Poderes especiales: al igual que Inesilla, es invunerable a
todo lo que no sea la magia u objetos sagrados.

Nota: Si los Pjs registraran el carruaje de Inesilla y Batirze
(y suponiendo que no se los merienden los Bafometos o los
gneos, lo cual ya es mucho suponer) podrdn encontrar un

ntmero (a determinar por el Dj) de las pociones y
ungiientos enumerados anteriormente, asi como los
talismanes que Batirze no lieve encima en ese momento.

Gaspar de Medrano

=

Modulos.

FUE 1 Altura 158 m.
AGI 1 Peso 45kg.
HAB 12  Apariencia 18
RES 5 AmmaduraMNal Carece
PER 15 Edad 14 a.
COM 5 RR 0%

CUL 15 IRR 100 %

\

Carece

Carece

mpetencias: Bordar 60%

eres especiales: Inesilla es invunerable a cual-
tipo de daio fisico. Sélo le afectan la magia y los
lfefos o lugares sagrados. Colocarle alrededor del

lo un crucifijo, medalla o escapulario o introducir-
ila fuerza en una Iglesia o Camposanto equivale a
ilarlaz entre grandes dolores.

FUE 20 Allura 1'80 m.
AGl 15 Peso 70kg.
HAB 20  Apariencia 10
RES 20 ArmaduraMat Carece
PER 10

COM 5 RR 60%
CUL 10 IRR 40%

Armas: Lanza 70% (2D6+1D4)
Espada 80% (1D8+1D6+1)
Armadura:  Cota de Malla (Prot. 5)
Casco {Prot. 2)
Escudo
Competencias: Cabalgar 70%, Mando 50%, Otear 40%

Soldado
3 PUE 15 Allura 176 m.
AGl 15  Peso 68 kg,
HAB 15  Apariencia 12
RES 15 ArmaduraMNat Carece
PER 10

COM 5 RR 50%
CUL 5 IRR 50%

Armas: Espada 60% (1D8+1D4+1)
Ballesta 40% (1D10+1D4)

Armadura:  Peto con refuerzos (Prot. 3)
Casco (Prot. 2)
Escudo

Competencias: Cabalgar 60%.




FJE 10 Allura 162 m.
AGl 15 Peso 00kg.
HAB 12  Awpariencia 15
RES 15 AwmmaduraNat Carece
PER 10
COM 20 RR 35%
CUL 5 IRR 065%

Armas: Daga 30% (2D3+1D4)

Armadura:  Carece

Competencias: Esconderse 75%

Martin Albornoz
FUE 20 Allura 190 m,
AGl 10 Peso 85 kg,
HAB 15  Apariencia 3
RES 20 Ammadura Nat Carece
PER 10
COM 5 RR 80 %
CUL 5 IRR 20%

Armas:
Armadura:

Hacha 80% (1D10+1D4+1D6)
Peto con refuerzos (Prot. 3)
Casco (Prot. 2)

Competencias: Mando, 25%. Otear, 40%

Bandidos
FUE 15 Allura 1°60-180 m.
AGl 12 Peso 60ke
HAB 15  Apariencia 10
RES 15 ArmaduraNat Carece
PER 10
COM 5 RR 50 %
CUL 5 IRR 50
Armas: Arco corto 40% (1D6+1D4)
Garrote 60% (1D6+1D4)
Daga 60% (2D3+1D4)
Esp. corta 40% (1D6+1D4+1)
Armadura:  Peto con refuerzos (Prot. 2)

Competencias: Fsconderse 40%

igneos (Caballos)

( FJE 18 Tamafio 2’50 m.
b AGl 925
7 I HAB ¢5
RES 10 ArmaduraNat Inmunealoqueno
PER 20 sea magia
COM - RR 0%
CUL 10 IRR 325%

Armas:

Lanzar bolas de fuego 75% (3D6)
Hechizos: Carecen de hechizos propios. Sin embargo,
Batirze les ha lanzado un hechizo de Metamorfosis,
déndoles la apariencia de caballos.

Poderes especiales: Crear, Controlar y Manipular el
fuego.

Bafometos
PUE 25 Altura 2'50 m.
AGlI 10 Peso 7 kg.
HAB -
RES 23  Armadura Nat 5p
PER 15
COM - RR 0%
CUL 5 IRR 125%

Armas:
Competencias: Esconderse 40%

Mordisco 65% (1D10+2D6)

FUE 1 Allura 3om.
AGl 20 Peso 259n
HAB 10
RES 5 ArmaduraNat  Carece
PER 30
COM 20 RR 0%
CUL 20 IRR 115w
Armas: Carece
Armadura:  Carece

Competencias: Esquivar 75%, Escuchar 90%, Esconderse
70% Hechizos: Furia, Locura, Maldicién del Hiero,
Maldicion de Strigiles.
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Mini-aventura 1:
fiugo el Desalmado

ece

htroduccion
15 Pjs deben ser un grupo reducido (no mas de dos o
s), que viajan juntos por tierras mas o menos
ylitarias. En el camino (o0, por ejemplo, en una posada)
pnocerdn a un individuo de aspecto y modales
imables, el cual afirmard que su camino coincide en
sirte con los Pjs y les pedira permiso para viajar
infos. Se presentara como Honesto Medina, un
iinrado comerciante en pafios. Viaja a lomos de un
ninquilo caballo y lleva sus mercancias en una robusta
nula. Es un individuo agradable, de los que saben
acer amena una conversacion. Al despedirse de los
' Us les recomendard que tengan mucha prudencia ya
e, por las tierras por las que se va a adentrar el
~ po, suele rondar el terrible «Hugo el desalmados,
inbandido que dirige un numeroso grupo de desespe-
idos. Recalcard mucho que muy pocos han conseguido
ilir con vida de entre sus garras... Siun Pj pasa una
Irnda de Psicologia con muy buen resultado notard algo
o, como si insistiera un poquitin demasiado en el tema.

sconderse
erro,

il bandido
Un par de horas mds tarde, cuando los Pjs pasen por
inlugar susceptible de ser usado para una emboscada
[in sendero estrecho en el bosque o una trocha o
Isfiladero angostos), se encontraran con una flecha

jie se hinca repentinamente a pocos pasos del que se
mcuentre en vanguardia, mientras que una voz
sronadora les informard groseramente que se encuen-
lan rodeados por los hombres de Hugo el Desalmado
jque, si no quieren morir acribillados por las flechas,
nejor les valdra entregar todas sus posesiones. Hoy
Hugo se encuentra de buen humor, asi que se les
sermitira marchar sin nada de valor, por supuesto,

wro vivos. Aunque los Pjs oirdn ruidos y movimiento
irededor, al Gnico miembro de la banda que verdn

wrd a un viejo jorobado que recogerd el botin.

Un crifico en Otear permitira darse cuenta de que hay
lgo raro en los ruidos que les rodean. Asimismo un
giico en Escuchar hard que la grosera voz del
wtodenominado Hugo les resulte familiar... Si ningdn
%i pasa ninguna de las dos tiradas el Dj puede permitir
ina tirada extra de Percepcion x 1.

larealidad es que el terrible Hugo no existe. Se trata
f un truco de Honesto, que en realidad es un ladron
iicaro, liante y buscavidas, amante de los juegos de
wces y de disfrazar su aspecto. Ya hace tiempo que
raliza su truco con éxito, siempre de la misma

manera: asustando de palabra a los viajeros primero,
ilelantdndose luego y preparandoles el «escenario»
después. Los ruidillos y movimientos los consigue a
hase de cordeles, guijarros, tablillas y aprovechando el
viento. Honesto se rendira sin pelear caso de ser
fescubierto, a no ser que los Pjs se muestren muy
lipresivos. De hecho, y como muestra de desagravio,
invitard a los Pjs a una opipara cena en una posada
wrcana. Explicard (y es cierto) que nunca ha matado
linadie, a raiz de una leyenda que se cuenta por
istos lares y que explicard a cualquier Pj que
nuestre un minimo de interés:

R
i
i

La leyenda del lobo de Santiago

Se dice que un anciano y recto varon, ya en el ocaso de su
vida, desed realizar, solo y a pie, el Camino de Santiago
para no morir sin haber besado el sepulcro del santo. Sin
embargo, la mala fortuna se cebé sobre él, ya que fue
engaiiado por dos malhechores que, simulando ser
peregrinos se ganaron su confianza, se lanzaron sobre ¢, lo
maniataron y, tras robarle todas sus posesiones, lo tortura-
ron lentamente hasta matarlo por pura diversion. En el
momento de su muerte el buen peregrino tuvo fuerzas
para invocar a Gabriel, el angel que protege del miedo y
del robo. Y se dice que Gabriel escuchd su siplica y lo
devolvié a la vida bajo la forma de un gigantesco lobo
blanco que desde entonces protege a los buenos peregrinos
del Camino de bandidos y malhechores. Honesto cree en
esa leyenda a pies juntillas, motivo por el cual, segin
afirma, se cuidard muy mucho de matar jamds a nadie. Al
fin y al cabo, como €l mismo dice, sus victimas son
atacadas por su propio miedo, no por su mano...

Conclusion

Por cierto, el bueno de Honesto haré lo posible para
emborrachar a los Pjs, escabullirse con sus bolsas y, por
supuesto, sin pagar la consumicion de la cena... Si los Pjs
se cepillaran al pobre Honesto (animalicos...) podran
enterarse de la leyenda del Lobo Blanco por cualquier
otro medio (ya que, al fin y al cabo, el objetivo de toda
esta perogrullada es que se enteren de ello de una
manera mas o menos sutil).

Dramatis personae

Honesto Medina

PJE 10 Altura 1°50 m.
AGl 18  Peso 45 kg.
HAB 20  Awpariencia 18
RES 10 ArmaduraNat Carece
PER 1¢

COM 20 RR 45%

CUL 10 IRR 55%

Armas: Avrco corto 75% (2D6)
Espada corta 60% (2D6+1)
Armadura:  Ropa gruesa (Prot. 1)

Competencias: Artesanfa 75%, Correr 90%, Disfrazarse
75%, Elocuencia 95%, Esconderse 90%, Esquivar 70%,
Robar 75%.

Hechizos: Carece

-y
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Mini-aventura 2:
La profecia

Advertencia: los parrafos siguientes contienen los
peores y mds penosos pareados jamas escrifos en
lengua castellana. Su lectura prolongada puede dafiar
irreversiblemente la Salud Mental del lector.

Introduccion

Los Pjs se encuentran de camino de cualquier parte a
cualquier otra. Es lo de menos. Una furiosa y repentina
tormenta les ha sorprendido en medio de su ruta,
desorientandoles lo bastante como para desviarlos
ligeramente de su camino. Cansado v calado hasta los
huesos, el grupo no tiene otra opcién que intentar
guarecerse en las ruinas de una especie de torre de
vigilancia que se recorta claramente en el horizonte. (Si
algan Pj no quisiera entrar dentro, se recomienda abrir
aparatosamente el manual del juego por el apartado de
Pulmonia y empezar a leerlo en voz alta).

El espiritu

En la torre, si los Pjs se toman la molestia de explorarla un
poco, no hay ofra cosa que una planta baja llena de charcos
de agua, un piso superior con el techo hundido y
semiderruido y una especie de sétano con algunos huesos
humanos, restos de comida podrida, algunas armas
herrumbrosas y restos de algunos muebles. Entre la basura se
encuentra un vejete andrajoso y mugriento, a todas luces
enloquecido, que nada mds verles recitara con voz chillona:

e/abeis perfurbado mi profundo sueiio:
de haceros dario ahora soy duerio.
Flegid enitre dar una respuesta

a la pregunia que tengo dispuesta,

o enfrentaros a la muerte,

sin que poddis contar con la suertes

El yayo estd desarmado y no se defendera si alguno de
los Pjs se lo beneficia simplemente de un par de
sopapos. Sin embargo, no es un loco vulgar, sino el
mismisimo Asaselo en persona. Ante lo cual, al morir
se desintegrard en el acto, formdndose a poca distancia,
tras lo cual volverd a reunirse con los Pjs. Su primera
accidn serd devolverle la gracia a su asesino con un par
de hechizos cuidadosamente preparados (como puede
ser hacerle sentir Atraccién Sexual hacia su caballo,
lanzarle un hechizo de Impotencia en lo mejor de la
jugada, usar el hechizo de Metamorfosis para conver-
tirlo durante un tiempo en sapo o cosas asi). Tras [o
cual, volverd a repetir su mensaje, persiguiendo si es
necesario a los Pjs por mitad del ancho mundo. El
personaje de Asaselo debe jugarse con una cierta
habilidad y mano izquierda ya que debe convertirse, si
las cosas toman este cariz, en una pesadilla permanente
para los jugadores.

Es de suponer que, tarde o temprano, los Pjs accedan a
contestarle a la dichosa pregunta de marras. Entonces
les dira:

«He aqui la pregunta dispuesta:
decidme presto la palabra

gue nombra [a respuesta

en la gue no se dice palabra»

La respuesta al acertijo (y seguramente los Pjs lo
acertardn tarde o temprano) es la palabra ssilencio».

El Destino

Asaselo, sin embargo, no jugara limpio. Dejard de
importunar a los Pjs pero, antes de irse, les jugard su
Gltima mala pasada. Muy serio les dird:

s/Habéis respondido con tino.
De fodos modos os he de castigar,
hablandoeos de vuestro Destino:
En vuesiro peregrinar
serviréis a un mal amo,
el cual os ha de hacer gozar,
su hospitalidad con su propia mano.
Huyendo de su lado iréis a dar;
con corte de tullidos y enfermos,
¥ a la reina de éstos fendréis que agradar,
s7 salir queréis de sus campos yermos.
Vuestro camino luego os hard errar
por desiertos de locura y muerfe
v para con un sanfo varon poder hablar,
deberéis confiar en vuestra suerte
Pero vuestro destino es ferminar
en el tenebroso Reino del Diablo
entre los condenados habréis de andar
/A no ser gque yo no me sepa lo que hablol»

Tras esto, y con una enloquecida carcajada, Asaselo
desaparecerd.

Las caracteristicas de Asaselo figuran en apartado
Espiritus condenados del Capitulo V1.

Nustracion: Manelo el
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IEX0:
Historia de Pol de Gorriaiz

thael de Loubajac era el hijo de un miembro de la
inobleza francesa de Burdeos. De muy joven

fest en la Orden de los Caballeros Templarios por
lintad de su padre. El 16 de octubre de 1307,

ndo Michael tenia 10 afios de edad , fue detenido
ilocon Jacques de Molay, Gran Maestre de la

ilen y 140 templarios mds. La acusacién provenia
‘mismisimo rey de Francia.

lithael compartio su celda con un anciano templario,

nado Jiirgen de Alsfeld. Debido a las torturas y
iationes, éste cayo enfermo, muriendo una noche de
femo de 1309. Antes de ello reveld a su compaiiero
telda un terrible secreto: al pie de un gran roble que se
tinfraba a ochenta pasos al norte de la mayor torre del
il de Atcachon (situado en la Gascuiia) habia una

jla donde se hallaba escondide uno de los mayores
dela Orden, el cual el anciano estaba encargado
lar. Después de haber hecho jurar al joven novicio
haria todo [o posible para impedir que el tesoro

itra en malas manos, el anciano murié advirtiéndole a
ael con sus Ultimas palabras: «Guérdate de un

1o que luce una capa roja sobre su armadura, pues
hird lo imposible para poseer dicho tesoro».

tlafio 1311, tras haber abjurado por escrito de la
Michael de Loubajac fue puesto en libertad por
snldados de Felipe I\ de Francia. En el ano 1312,
iinfras [a Orden era oficialmente disuelta por el Papa
tmente \V, Michael hallaba la cripta, encontrando en su
orsolamente el caddver momificado de un anciano
templario que empunaba con las manos
sobre el pecho un gran espadon, el cual se
ba en muy buen estado...
oa los simbolos grabados en su hoja y a la gran
encarnada que remataba su empufiadura, Michael
ala conclusion de que aquél debia ser el tesoro cuyo
fitto guardd durante tantos afios Jirgen de Alsfeld.
ndo los malos vientos que soplaban en Francia para
i0lo que oliera a templario, Michael viajo a Inglaterra,
uso su espada al servicio del rey Eduardo Il en su
contra los rebeldes escoceses. En el afio 1314
6 en la batalla de Bannockburn, siendo dado por
fras la derrota inglesa. En realidad habia sido

antes de la batalla por un amigo de que un
ero de la Orden Hospitalaria (que se distinguen por
Naruna capa roja con la cruz de Malta) estaba pregun-
iido por ¢l, y aprovechd el bullicio de la batalla para
parecer del campo y huir de las Islas Britdnicas.
dlafio 1315 se instald en la aldea navarra de Gorriaiz
fide, gracias al botin obtenido en la campafia escocesa,
casa, tierras y siervos. En el afo 1317 se
de una campesina euskera llamada Anixe, hija
e sus siervos, haciéndola su amante. De su unién
i un nifio, al cual [lamd Pol, y que reconocié como
b, En el afio 1318 Anixe murié de peste y Michael
hijo al cuidado de los padres de la muchacha,
a Portugal, donde el rey mantenia la Orden de
emplarios con el nombre de Orden de Cristo. Vivié
ficho pais como caballero de la Orden durante tres
3, hasta que en 1321 regreso a Gorriaiz, haciéndose
0 de Pol y de la administracion de las tierras.

ante los siguientes diez afos Michael se dedicé casi
dusivamente a educar a su hijo bastardo en aquellos

conocimientos que debiera tener un futuro caballero
templario. En el afio 1331, debido a una época de
malas cosechas, Michael decidié ponerse al servicio
del nuevo rey de Inglaterra (el cual preparaba otra
campafia contra los escoceses) con el fin de conseguir
un botin que le permitiera sanear su hacienda. Como
parte de la educacién del joven Pol se lo llevé consigo
en calidad de escudero.

Durante tres afos Michael [levd a Pol por los campos
de batalla, ensefiandole todo lo que sabia sobre el arte
de la guerra. En el afio 1338 contrajo la peste negra,
muriendo poco después. Antes de fallecer conté a su
hijo la historia del espadén, haciéndole jurar que lo
guardaria con su vida y que haria todo lo posible para
hacerse un caballero templario como ¢l. Cuando Pol
llegé a Gorriaiz ese mismo afo encontré la aldea
destruida. Segln la informacién que logré sacar de las
aldeas vecinas, Gorriaiz habia sido destruida tres afos
atras por una manada de lobos, grandes como caballos,
que devastaron el pueblo, rompiendo las puertas de las
casas como si estuvieran hechas de briznas de hierba
seca. Los Unicos que se salvaron fueron aquellos que se
refugiaron en la iglesia, Unico edificio que los lobos
respetaron. La manada iba dirigida por un extrafio
lobo rojo, un monsiruo que parecia lanzar rayos por
sus ardientes ojos.

Cuando o

e e e

7 W77 VT TS
restriega lag manos.

Sin nada que lo atara ya en Navarra, Pol viajé hasta
Oporto, donde, como afios atras hiciera su padre,
ingres6 en la Orden de Cristo.

En el afio 1340 participé en la batalla del Salado contra
los Benimerines, al mando de una lanza de aventureros.
En el fragor del combate crey6 ver a un caballero
enemigo que, ataviado con una capa roja, intentaba
dirigir hacia él su montura para entrar en combate
personal. Asustado, huyé del campo de batalla y
durante largos afos viajo por toda la peninsula
cambiando frecuentemente de nombre. Mientras tanto
intentd descubrir el secreto de la espada para ver si asi
averiguaba el nombre de su enemigo. Consulté a
alquimistas judios y a sabios drabes, a silenciosos
monjes y a viejas brujas y cuando, por fin, las brujas
de Aralar le dieron las respuestas que buscaba, estuvo a
punto de enloquecer de terror.

Y es que la espada que empufiaba no era otra que la
mitica espada que el mismisimo Lucifer forjara con el
Fuego Divino de la Creacion, antes de la rebelién
contra Dios. Le fue confiada a Belzebuth, Sefior de la
Guerra y mds tarde paso a manos de Samael, su
favorito. Pero Samael abjuré mas tarde del Infierno,
abrazando la causa del Cielo e intenté huir con la
espada. Su hermano Abigor se lanzé en su persecucion
para matarlo antes de que llegara ante el trono celestial,
pero no lo consiguié. Sin embargo, en su precipitada
huida Samael dejo caer la espada... que cayo entre los
hombres. Desde entonces, solo ha sembrado el mal.
Tiene gran poder: aquel que la use podra hacerse
obedecer por los demonios, sojuzgard a las multitudes
con un simple gesto de su mano, podré enfrentarse a
bestias y seres ante los que cualquier ejército huiria
despavorido... Pero cada vez que use ese poder,
Abigor detectard su presencia y acudird en su busca.
Simultaneamente, el alma de aquel que use la espada

Modulos
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se ird corrompiendo, hasta que los mismos Infiernos
abran sus puertas para recibirio.

Los servidores de Dios no permanecieron ociosos y
siempre consiguieron sustraer la espada fuera del alcance
de Abigor. Sin embargo, jamas pudieron destruirla. Se
acordd entonces darla en custodia a hombres justos y
sabios que fueran capaces de guardarla consigo sin usarla
jamds, huyendo constantemente de Abigor, ya que sin
duda les daria caza.

Pol decidi6 convertirse en uno de esos hombres y durante
afos portd la espada con honor, sin desviarse jamas del
recto camino, sabiendo que si se dejaba vencer una sola
vez por la tentacion, Abigor vendria para entablar con él
una lucha a muerte.

Pero llegd un nuevo ser a la Tierra, retofio de Frimost y de
una pobre mujer. Un ser capaz de localizar la espada
solamente con su voluntad. Un ser con la ambicién y
poder suficientes como para ser capaz de usarla para sus
propios fines. Pol fue cercado por las huestes de Abigor.
Peledé durante dos dias y dos noches, ayudado por los
poderes magicos de la espada y las fuerzas celestiales. Al
final, sintiéndose morir por sus maltiples heridas, se retiré
al interior de una ermita, sabiendo que no lo perseguirian
alli, y se acosto sobre el altar, con la misma postura que
tenia el caddver del Gltimo portador de la espada. Luego
murio. Y aunque solo pasaron unos dias, sobre su cuerpo
cayeron los afios y los siglos, mientras su alma se perdia en
abismos imposibles de imaginar.

... Y los poderes del Infierno empezaron a planear de
nuevo cémo conseguir la Espada...

Nota: La espada tiene dos poderes que se activan de
manera automatica, protegiendo asi a su portador:

P Aquél que la empuiie no se vera afectado por ningiin
tipo de magia mientras esté en confacto con ella.

P La espada tiene la facultad de herir y matar a todo tipo
de seres, incluso aquellos a los que sélo puede matarles la
magia. Asimismo ignora todo tipo de defensa o proteccién
magica confra la que se enfrente.
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iestas y Pesares

irzlin, Primavera de 1353... El grupo (ya al completo)
tncuentra en la posada de Anborsti el tuerto, un viejo

s mirard de tanto en tanto de reojo, no muy

ncido de haberlos dejado entrar) solamente hay
personas mds: un peregrino que regresa de

iiljago, un viejo y andrajoso mendigo ciego que

fmita en un rincén al lado del fuego, un buhonero,

ligo de Anborsti, que recorre toda la comarca con su
comprando y vendiendo, y un viejo soldado,

sido con una desgastada armadura y cubierto con una
Iida capa roja que come en silencio su cena en un rincon
nbrio, mientras observa disimuladamente a los Pjs...

ymores
ilos Pjs quieren enterarse de lo que se dice por ahi, es
iimomento de hacerlo... Ya que cada uno de los
wpantes de la posada tiene historias que contar,
linque para soltar la lengua a algunos de ellos serdn
itisas algunas tiradas de Elocuencia:

b Joan de Cardedeu, el peregrino de Santiago, estd
200 de narrar un episodio del que fue testigo apenas
lie dos dias mientras avanzaba por el camino. Afirma
jio un resplandor dorado que surgia mas alld de los
oles, acompafiado del rugir de monstruosas bestias y el
siépito de [as armas al chocar entre si. Muy asustado,
o al mismo tiempo empujado por la curiosidad, Joan
rcd a atisbar por enfre las ramas, mientras murmu-
ba entre dientes oraciones a todos los santos. Lo que vio
alances no es otra cosa que una revelacion celestial, ya
i¢jura que contempld al mismisimo San Jorge luchar
nira una legion de bestias infernales... (Ver el anexo de
ol de Gorriaitz). Evidentemente, el santo no necesitaba
da, asi que se fue del lugar lo antes posible.

era que esta visién es una seiial divina, y piensa ir
liera de moros a predicar la palabra de Dios. Esta
iiivencido de que, ahora que el Sefior estd con ¢l, los
ifieles se convertirdn en masa ante su sola presencia (Si
ifre los Pjs hay algin arabe o judio, es posible que el

ibre peregrino se ponga algo mas que pesado intentan-
fusar su —segiin él— <iluminada Elocuencia»).

ASimplicio, el buhonero, tampoco le sera dificil soltar la
mgua, siempre que los Pjs hablen con él de una manera

gidial (ayudaria mucho que le invitaran a una jarra de vino).
lohay grandes sucesos que contar: un grupo de bandidos
iamrasado una posada en las afueras de Lecumberri... Una
it ha sido apedreada en un pueblo del valle de Esca...

Hiy un nuevo sefor feudal en el sefiorio de Iroz. Se

ima César de Devreux y es de origen francés, lo cual no
lehace muy popular ni entre sus vasallos ni entre sus
etinos... Parece ser que pasan cosas raras cerca de

, ya que los vecinos de [a zona huyen de ella con

lo que se pueden llevar... Dicen que la hija del

ino de Alsasta estd embarazada de un mozo de

iadras que ha tenido que escapar de las iras del padre...

P Endika de Garmendia, el mendigo ciego, solo
saldra de su empecinado silencio a base de unas buenas
tiradas de Elocuencia, a las cuales ayudaria mucho el
invitarlo a una buena comida caliente. Es uno de los
antiguos criados de Inesilla de Castro y narrard a los
Pjs algunos de los sucesos de Casus Luciferi que se les
hubieran pasado por alto (como pueden ser la naturale-
za demoniaca de Batirze, sus acompaiiantes infernales,
o el destino de la muchacha). Endika afirma que él
mismo se hirié en los ojos para no seguir contemplan-
do mas horrores. Entre cosas que los Pjs ya saben o ya
intuian, Endika dejara caer un dato muy importante:
narrard la huida de Batirze del castillo en llamas, con
Inesilla en brazos y especificard que el pasadizo por el
cual huyeron estaba en un pozo secreto de agua situado
en los sétanos de la fortaleza.

P Anborsti, el posadero, se negard a hablar con los Pjs
sobre cualquier tema relacionado con los sucesos de Casus
Luciferi, afirmando que trae mala suerte hablar de
endemoniados. Le ha costado mucho recuperar su
hacienda tras esa maldita noche y no quiere que se repita la
desgracia. Ahora frota con sal todas sus puertas y ventanas
y tiene la posada llena de hojas de Acdnito, Achicoria y
Enebro (para alejar a la mala suerte y al diablo)

por cierto, las precauciones del

efectivas que, por mucho que los Pjs s

de hi s, no tendran ningln tipo de p

Roque LaGuardia, que asi se llama el silencioso cliente de
Anborsti abordara a los Pjs después de terminar su cena, si
es que los Pjs no hablan con él antes. Se ofrecera a
invitarlos a unas jarras de vino mientras les propone <un
asunto que quizd pueda interesarless.

Explicara que se encuentra al servicio del nuevo sefior de
[roz, el caballero César de Devreux. Su sefior es descen-
diente de uno de los nobles franceses que acompafaron a
Felipe | de Francia en 1284 cuando éste tomd posesion del
trono de Navarra. César se ha criado en Francia y
recientemente ha venido al reino a tomar posesién de lo
que legitimamente le pertenece. Sin embargo, su origen
extranjero le ha hecho (sin motivo alguno) impopular entre
su gente y entre los sefiores vecinos. Esto agrava el
problema en el que se encuentra ahora: el caballero César
trajo consigo desde Francia la mayor parte de sus posesio-
nes, entre las cuales destaca una espada que habia pertene-
cido a su familia desde generaciones y por la cual el
caballero siente especial estima. Dicha espada fue robada
durante un descuido de los soldados por un picaro ladrén,
tentado sin duda por las piedras preciosas que adornaban la
empuniadura. El ladrdn, sin embargo, fue descubierto
cuando huia y perseguido por los soldados del sefior, hasta
que finalmente se refugi6 en una ermita cercana.

El problema estd en que la ermita pertenece a otro sefior
feudal, los soldados del cual obligaron a los hombres de
su seflor a retroceder, ya que no admitian a hombres
armados en sus fierras y mucho menos dejarles entrar en
un recinto sagrado. Acordaron, eso si, capturar al ladrén
en cuando saliera, para que respondiera ante la justicia,
cosa que asi sucedid. El ladrdn, sin embargo, fue atrapado
con las manos vacias y asegura que nunca robd espada
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alguna, sino que los hombres de Devreux le atacaron sin
motivo. Asimismo, los oficiales reales que entraron en la
ermita no encontraron la espada. Su sefior estd convenci-
do que se encuentra atin en la ermita, escondida quien
sabe dénde, pero las relaciones con su vecino, mas
tirantes an tras este incidente, han hecho que se le niegue
el permiso para que sus hombres realizaran un registro
mds minucioso. Roque es un viejo servidor de la familia
y goza de la maxima confianza de César. Por eso fue
enviado a la corte de Pamplona para intentar obtener un
permiso real, pero sus gestiones han sido infructuosas,
Ofrece a los Pjs una cantidad de monedas de plata
mds que razonable (200 monedas) si van a la ermita
y recuperan la espada. Caso de que los Pjs exijan un
anticipo, estd dispuesto a ofrecerles sin discutir 50
monedas. El resto lo cobraran en la misma posada,
a la cual tienen que volver con la espada una vez la
tengan en su poder. En ella les esperaran Roque
LaGuardia y el dinero.

En mitad de la conversacion con Roque las puertas de la
posada se abrirdn violentamente y una mujer, ya anciana,
se quedard parada durante un instante en el umbral, bajo
la lluvia pero sin decidirse a entrar. Los Pjs que hayan
jugado Sigua sine socio... la reconocerdn como Birutia de
Aralar, jmuerta hace ya cuatro afios! La anciana mirara
durante un segundo fijamente al grupo de Pjs y después
se ird tan bruscamente como ha venido. Cualquier
intento de seguirla resultara infructuoso. Un Pj que pase
una tirada de Psicologia se dara cuenta que tenia en el
rostro una particular expresion, mezcla de rabia y desaliento.
La aparicion solamente serd vista por los Pjs: ni
Roque ni [os otros ocupantes de la posada veran
otra cosa que no sean las puertas abiertas por un
repentino golpe de viento...

Verdades
En realidad, la mayor parte de lo que ha dichoRo
es mas que una sarfa de mentiras, aunque es muy
que los Pjs lo descubran (para darse cuenta de que
todo lo que dice Roque es verdad deberdn sacarun
en una tirada de Psicologia. Caso contrario nose.
apercibirdn de nada, ya que Rogue es un cons
maestro en el arte del engafio).

Es verdad que Roque LaGuardia estd al servicio deun!
César de Devreux, pero éste no es otro que el re
Inesilla Castro y el demonio Frimost {ver Casus
César anda buscando una espada mitica que, segii
leyenda, fue forjada en el Cielo en los dias anteri
rebelion de Lucifer. (Ver Anexe de Pol de Gom
muchas peripecias ha descubierto que se encuentra
en una ermita consagrada a San Cipriano y prot
los poderes conjuntos del santo y del Lobo de 0
{ver Bestiario) de tal manera que ni él ni sus acélifes
pueden acercarse. Sin embargo, las protecciones m
del lugar podrian romperse por alguien mds o mef
de corazén e ignorante de toda la historia. Por eso
la ayuda de alguien como los Pjs. César y sus acdli
ayudarén indirectamente al grupo con una serie de
complicados hechizos, mediante los cuales estan ds
do (o al menos manteniendo a raya) el poder de
enemigos. Esto incide directamente en el tiempo
es el motivo por el cual estd cayendo desde hace:
semana una tormenta del fodo... infernal.

El aviso

Todo Pj que pase una tirada de IRR (o que tenga
0 mds) tendrd el siguiente suefio durante la noche

ideal que alguno de ellos conociera la leyenda del
de Santiago, y que hubieran hablado con Joan de
Cardedeu, lo cual tampoco ha de ser tan dificil);

En el sueno, el Pj verd una imagen muy parecida
escena que describio el peregrino: el Pj avanza p
camino y oye rugidos, gritos y el estrépito de las :
mientras algo resplandece tras los drboles con un se ca|
dorado. De acercarse, verd a un guerrero con a
completa luchando contra un nutrido grupo del
a medida que avanza el combate, se van transfo
en seres de pesadilla...

Finalmente consiguen destrozar al guerreroy el Pj
consigue verle el rostro: tiene la cabeza de lobo. Di
blanco... la mirada agonizante del ser se cruza con
Pj y éste, con la certeza que sélo se tiene en los sue
da cuenta de que esta viendo su propia mirada. De alg
modo, el lobo es ¢l y la muerte del ser es al misma
tiempo la muerte del Pj.

Todo aquél que suefie esto ganara 1 punto de IRR.

Averiguaciones
Es de suponer que los Pjs acepten el trabajo, ante lo ¢t
averiguaran de labios de Roque la localizacion dela:
famosa ermita: se encuentra en un paraje bastante
deshabifado, cerca del rio Ulzama, Daré indicacic
precisas para su localizacién mas o menos exacla,
ermita esta consagrada a San Cipriano. Todo Pjique
una tirada de Teologia recordara que se frata de un
la antigtiedad que, antes de ser santo y mértir, fue fil
brujo goético; y le rezan aquellos que necesitan su’
proteccién frente a los conjuros de la magia.

El hecho de que acepten el trabajo, sin embargo, no
significa que los Pjs se fien ciegamente de Roque. De no ser
hecho, cualquiera con un cierto conocimiento de la zonase
dard cuenta de que hay una incongruencia en el rela to esp



iidor de César: Irurzan esta en direccion contraria
mino que lleva a Iroz y Rogue afirmé que

aba con su amo, tras haber llevado a término
ctuosamente) sus gestiones en la corte Navarra.
interrogarle, simulara confesar que estaba huyendo,
sertando del servicio de su amo: afirmard que éste

i obsesionado en recuperar esa espada y tenia miedo
bregresar con las manos vacias... Si los Pjs le

fancan esta confesion es capaz de aumentar el precio
Tvicio en 100 monedas o més.

: Aungque sonara convincente, esta
es otra mentira. La verdad es mucho
: Rogue quiere reclutar para que le
da a individuos forasteros de la
an poco o mal les rum
mo & la persecucién del supuesto ladron,

) [5 cierto que los hombres del nuevo Seror de Iroz
iilraron dentro del territorio y que fueron obligados a
thoceder més alla del rio Arga por los hombres de

drique, Baron del Valle de Ulzama. La situacion fue
ensa y parece ser que llegaron a haber algunos
iiertos y heridos de ambos bandos.

b Los hombres del Barén afirman que los soldados de

de Iroz son «<bastante raros» ya que, aungue torpes en
nera de pelear, son dificiles de abatir con las armas,

do las heridas vy el dolor. Tras el combate, los

tmbres de César se llevaron a sus muertos «a toda prisas.

Nadie, ni siquiera los soldados del Barén, recuerdan
jese capturara ningn hombre en las cercanias de la
mita de san Cipriano.

 Laermita de San Cipriano estd abandonada desde hace
ifios, cuando vivia en ella un hombre santo. Desde su
iterte se produce un fendmeno curioso: no todos los que
inala ermita saben encontrarla, como si el edificio

iyera de algunos visitantes. Incluso los més incrédulos de
20na admiten que es muy fécil equivocar el camino para
iiir a la ermita.

f De un tiempo a esta parte estd aumentando la
wsencia de lobos en la region, en especial en los
ededores de la ermita. Los vecinos estan preocupa-
ya que no es temporada para que bajen de las
laias. Ademds, se susurra que no son lobos

ales... aunque nadie puede dar mas explicaciones
ahre la naturaleza de estos animales.

a ermita

ata de un edificio pequeiio, achaparrado y macizo
o cualquier ermita romdnica que se precie), que se
sobre una pequenia colina rodeada por un espeso

e. El edificio es perfectamente visible desde lejos
al aproximarse al mismo, desaparece de la vista,
o0 por la vegetacion y lo escarpado del terreno.
Anoser que los Pjs vayan velando, se encontrardn
gnque la ermita posee una medida de seguridad un

o especial: el bosque que cubre la colina de la

Maodulos.
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ermita estd surcado por infinidad de pequefios senderos
que se cruzan entre si formando un auténtico laberinto.
En circunstancias normales bastaria con realizar tres
tiradas de Percepcién x 5 para encontrar el camino
correcto pero, en esta ocasion y gracias al poder de San
Cipriano, los Pjs sélo encontrardn el camino si fallan
dichas tiradas o si voluntariamente eligen el camino
contrario al que su sentido de la orientacion les indica.
Los Pjs pueden darse cuenta de este fenémeno de
desorientacion con una tirada de Rastrear, que les hara
descubrir sus propias huellas, o con una tirada de Percep-
cién x2. Ningln recurso mdgico funciona dentro del
citado bosque.

Si los Pjs consiguen orientarse en el bosque, serdn atacados
por una docena de lobos, convocados por el Lobo de
Santiago. En un principio evitaran atacar abierfamente a los
Pjs, intentando intimidarlos para que retrocedan. Si dos
tercios o més del grupo de lobos resultan heridos o
muertos, los animales huiran.

Los Pjs estarén libres de obstaculos para Ilegar hasta las
puertas de la ermita, mientras a su alrededor la
tormenta aumenta su furia y el viento y la lluvia se
ceban en ellos. Aunque las puertas de la ermita estén
abiertas, ningidn Pj que lleve encima alg(n objeto,
ungiiento o pocién magicos podra traspasar el umbral.
Esto también se aplica a aquellos que conozcan y
practiquen hechizos de goecia o a los que hayan tenido
tratos con el Diablo, Asimismo, todos aquellos que
lleven armas deberan hacer una tirada por su RR con
un malus del 50% para poder pasar con ellas encima.

La ermita es pequefia y oscura. Consta de una tnica
sala rectangular con un tosco altar de piedra bastante
grande casi en el centro. El altar no tiene inscripciones
ni adornos. Encima del altar se encuentra acostada una
figura, vestida con armadura completa y yelmo, tan
cubierta de polvo y telaraias que, en un principio, los
Pjs la tomardn por una estatua. Un examen més
minucioso revelard que se trata de una armadura
auténtica, aunque comida por el éxido, dentro de la
cual hay un esqueleto humano. El cadaver tiene las
manos cruzadas sobre el pecho, empufiando un
espadon muy especial, con piedras preciosas incrusta-
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das en la empufiadura. Cualquiera que pase
de Artesania o de Espadén se dard cuenta de
arma es imperfecta: su empuiiadura es demasiad
grande y ancha para manos humanas, Ademds,
bien equilibrada y es pesa demasiado.
Una tirada de Memoria (con un bonus de +250
parte de los Pjs que jugaron Sigua sine socio.
reconocerla como el enorme espadén al quese
abrazaba Pol de Gorriaitz.

En el momento en que alguien toque la empu
de la espada la fuerza que impide el paso de la;
{y en especial de la magia negra) desaparecerd, |
rayos empezardn a caer con fuerza sobre la ermil;
ésta empezard a derrumbarse. Los Pjs tendrdn
justo de salir corriendo, antes de que se derru
Verdn como los rayos caen furiosamente sobre
colina, devastando por completo el bosque, D
si se entretienen a mirar, también se dardn cuer
que no todos los drboles son alcanzados por e
muchos de ellos se pudren en el actoy caen al st
hechos pedazos, haciendo un sonido como de so
Esto costara al afortunado espectador ganar 3 pu
IRR si tiene IRR 60 o menos.

Aunque parezca extrafio, los Pjs saldran de to
caos bastante intactos: como maximo, con algd
arafiazo o magulladura. Para ponerles nervios
puede hacer algunas tiradas de dados ocultas,
fin que aumentar la tension entre los jugador
algin Pj tiene la IRR bastante alta, o es especialr
sensitivo, es posible que se de cuenta que estd
protegidos por algo... o alguien,

Un Pj con una IRR de 50 o mas y que saque un
tirada de Otear llegard a vislumbrar, por un se
la figura de un lobo blanco que huye del bosque

A

{Recompensa?

Si los Pjs cumplen con lo pactado y entregan a
Roque, éste les pagard lo acordado, afiadiendo una
propina por la eficiencia y puleritud del trabajo. |
les invitard a que le acompafien ante su sefior;
duda, apreciard los servicios de hombres como ella
Caso de aceptar, los Pjs viajaran asi hasta el cas
César de Devreux, sefior de Iroz. Es una edificac
imponente, que bulle de soldados y siervos. Cua
Pj que pase una tirada de Psicologia al entraren
recinto detectard un ambiente tenso, como el que
precede a la batalla que debe decidir una guerra
Asimismo los Pjs se dardn cuenta sin dificulfa
que los criados y soldados del lugar son enve
gentes muy extrafas: apenas hablan, adolecen
cierta rigidez en sus movimientos y jamas cambii
pétrea expresién de su cara. Asimismo, todos
llevan el cabello largo y el rostro cuidadosame
afeitado. Es dificil, salvo por la forma de vestir,
reconocer hombres de mujeres.

El sefior feudal recibird a Roque y los Pjs enel
comedor, donde parece estar celebrando una fi
un numeroso grupo de «amigos». Es un mocet
rubio, alto y bien plantado, de crespo pelo pajizo
blanqueado por el sol y piel muy morena, como
quemada por soles lejanos. Sonrie mucho, mo
una dentadura perfecta, completa y blanquisima.
Aparenta unos veinte afios. Invitard a los Pjsa
a la mesa, repleta de buenos vinos y buenos man
y a comer y beber hasta hartarse, ya que celebra Broja
gran victoria sobre sus enemigos. Aunque mir Nahar:
ojos ardientes la espada, en un principio no la foc e et

haciendo que la pongan a su lado, encima de [a: ganar:



icomida es buena, y el vino fuerte pero, si los Pjs se
i en los otros comensales y pasan varias tiradas de
bircepcion x3, notardn algunos detalles curiosos:

i Los hombres son fuertes, las mujeres hermosas y de
idaardiente, los ancianos venerables y sabios... Pero,
k5 que comen y beben en abundancia, la comida no
agota de sus platos, ni la bebida de sus copas, sin que
que servirse mas.

Ademés, y si se fijan mas atentamente en sus rostros,
@dardn cuenta que todos se parecen entre si, como si
liptan familiares cercanos. Parecen formados segin un

o patran,

 Una nueva tirada les mostrard el origen de los rasgos
tmimes: jtodos se parecen a César de Devreux, como si
bieran sido creados a su imagen y semejanzal

 Ya puestos en ello, los Pjs podran percibir en el aire

% olor a moho rancio de las habitaciones cerradas y
hndonadas... Lo cual no concuerda en absoluto con la
jlalimpia y bien iluminada que sus ojos contemplan...

b Sialgn Pj con suficiente categoria social se ha
filado cerca del sefior feudal e intenta conversar con él,
éar le responderd con toda cortesia y segtin el caso:

‘5i se le pregunta sobre sus amigos, contestard
iiualmente que <hoy en dia es dificil hacer amigos que
bcomprendans.

i se le pregunta por la espada, afirmara que pertenecio a
lifimilia de su padre durante <una eternidads.

b Si se le pregunta sobre ¢l feudo y el castillo, explicara
ie forma parte de la herencia de su madre. Tuvo que
ponstruir el castillo casi por completo, ya que ardié

jasta los cimientos hace afios.

b Sise le pregunta sobre sus padres, respondera que su
padre tuvo que abandonar a su madre poco después de
er ¢, para cumplir con las obligaciones de su cargo.
S madre reside con él, en el castillo.

Aite cualquier otra pregunta se mostrard cordial y amable,
imostrando poseer una gran cultura y una exquisita

irtesta. Si los Pjs empiezan a hacerle preguntas comprome-
loras 0 embarazosas, dificiles de explicar con logica, o bien
ienen la descortesia de intentar usar la magia o el acero

anfra César, éste usara disimuladamente un hechizo de
jumision para mantenerlos tranquilos por el momento. Lo
linzard sin pases de manos, casi sin hablary, por supuesto,

iin componentes magicos. Otro Pj que se dé cuenta de lo

e acaba de hacer y pase una tirada de Conocimiento
advertira que el anfitrion no puede ser humano, ya
5a l|a magia sin componentes.

fnun momento determinado de la fiesta (a ser posible
wando los Pjs empiecen a estar algo mds que intran-
quilos), César se decidird a tocar por primera vez la
spada. Le hard una caricia leve, como la de un

imante, y cerrard un momento los ojos como si lo
sacudiera el éxtasis. Luego cerrard su mano entorno al
wmo de la espada y su cuerpo parecera arder un
ggundo. Al mismo tiempo, todos los fuegos de la sala
aumentaran de intensidad, como si hubiera sido
imojado sobre ellos un liquido inflamable. Una
aharada de aire caliente cargado de azufre llenard
da la sala... Los Pjs que tengan IRR 80 o menos
ganardn 1D6 puntos de IRR.

Es de esperar que, en un momento determinado (por
ejemplo ahora), los Pjs quieran marcharse de la sala,
del castillo y de la comarca... César les sonreira, con la
mas amplia de sus sonrisas... Que se hard mas amplia
cuando los Pjs descubran que les es fisicamente
imposible levantarse de la sala y que empiezan a
perder el sentido... Las figuras de los comensales,
imperturbables, empiezan a desdibujarse, como si
estuvieran formadas por hilachas de niebla...

Antes de caer inconscientes, los Pjs verdn como una
mujer entra lentamente en la sala. Es una anciana de
pelo muy blanco, profundas arrugas y ojos tristes,
pero que debié ser muy hermosa en su juventud.
César se levanta de repente y la llama ¢madre». El
Gltimo pensamiento de los Pjs que jugaron Casus
Luciferi serd que sus rasgos recuerdan mucho a los
de la joven Inesilla de Castro...

Si los Pjs se echan atras...

Si los Pjs prefieren no involucrarse en el asunto, o no
cogen la espada de la capilla, o prefieren guardarla
para ellos, o bien se niegan a acompafiar a Rogue hasta
el castillo de Iroz, tendrdn en su primera noche de
descanso un suefio comin, en el cual se verdn a si
mismos continuar la aventura dénde la dejaron. En la
practica, como el lector habréd averiguado, lo estdn
haciendo realmente, bajo el influjo de los poderes de
César de Devreux. Es recomendable que el Dj pase por
alto los detalles, para no aburrir a los jugadores.

Ganancias

En resumen, los Pjs ganaran 40 P. Ap. por jugar esta
aventura, amén de 1D10 en IRR si no pasan una tirada de
RR con un malus de 30%

Dramatis personae

Modulos.

RUE 15

Aql 20

RES 15 Armadura Nat  Carece

PER -

COM - RR 50%

CUL - IRR 50%
Armas: Mordisco 60% (2D4}

Competencias: Rastrear 90%%, Escuchar 90%

Para las caracteristicas de César, Roque ¢ Inesilla, ver
Anexos (pag. 281).
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Segunda parte:
Rota tu volubilis

La parte central de este médulo fue usada para arbitrar
la final del Primer Torneo de Agquelarre, celebrado en
las JESIR V.

Introduccién

Inconscientes, los Pjs son arrastrados hasta las mazmo-
rras del castillo, donde son despojados de sus armas,
armaduras y equipo. Si alguno de los Pjs especificé de
antemano que escondia algo entre sus ropas (una
ganzta o estilete, por ejemplo), debera hacer una tirada
de Suerte para que no le sea descubierto.

Respecto a pociones, unglentos y talismanes mégicos,
los Pjs seran despojados completamente de ellos, a no
ser que sean talismanes formados de tela (como los de
Resistencia al frio o al calor, o Invulnerabilidad).

Explicaciones en la despensa

Los Pjs despiertan en una estrecha celda, cubierta de
sangre, huesos humanos y porqueria. Estan todos
encadenados por las mufiecas a argollas firmemente
incrustadas en la pared. La Gnica abertura de la
celda es el hueco de la puerta, abierto sin transicién
de maderas o barrotes a un pasillo, lleno de codgu-
los de sangre, en el cual estan alineadas otras celdas
similares de las cuales surgen gemidos y sollozos. Si
los Pjs empiezan a gritar para intentar comunicarse
con sus vecinos, una voz procedente de la celda
contigua les suplicara que no griten, ya que enton-
ces afraerian la atencion de los scarceleros».

Si es interrogada (y siempre en voz baja), la voz explicara
que se llama Pedro de Bertrén y es un alquimista de
Albacete. Forma parte de una organizacion secreta de magos
llamada /a Cofradia Anatemna. Fue enviado, junto con
algunos compatieros, para investigar los sucesos extrafos
que estaban sucediendo en esta zona. Descubrieron,
demasiado tarde, que César era hijo del diablo y que planea
hacerse con la mitica espada de Belzebuth, forjada con los
fuegos de la Creacion, con la cual piensa nada menos que
asesinar a Lucifer para ocupar su lugar en el trono de los
Infiernos. Por suerte, la espada esta fuera de su alcance...

Pedro no dard mds explicaciones, ya que en ese
momento empezara a gritar como un condenado..Los
Pjs oirdn un sonido parecido a un desgarro, y al cabo
de un rato veran como pasa ante el umbral de su celda
una criatura humanoide de mas de cuatro metros de
altura, cubierta de espeso pelo castafio, Tiene un Gnico
ojo, grande y legafioso, en el centro de la frente. De su
boca abierta y babeante asoman unos colmillos
amarillentos. La criatura va totalmente desnuda y le
cuelga un enorme falo por entre las piernas. En una de
sus manos empuiia un gigantesco garrote. En la otra
lleva los restos de lo que antes fue un ser humano
llamado Pedro de Beltran. La criatura es un Bebriz y
esta vision hara que los Pjs ganen 1D10+2 puntos de
IRR si no pasan una tirada con un malus de -25%. Del
cuello de la criatura cuelgan multitud de medallas y
placas de metal que una tirada de Alquimia o de Con.

Madgico reconocerd como talismanes. El Bebriz, sin
embargo, no sabe usarlos: sencillamente los usa como
adorno.

Tras un instante, la criatura continuara su camino,
ciendo del campo de vision de los Pjs. Con la agu
mental que les caracteriza, se supone que no fardardn
darse cuenta del destino que les espera: ellos pueden:
siguiente plato de estos monstruos.

La ayuda .
Es probable que, a estas alturas, los Pjs empiecena
mas o menos desesperados. Ni siquiera los més
fervorosos rezos pareceran dar resultado. Serd ento
cuando, de manera inexplicable, las argollas que
sujetan saltardn, dejandoles libres. Aquellos que
tirada de IRR percibirdn momentineamente una p;
junto a ellos y llegardn a distinguir una especie dep
negro que revolotea por la celda. La visién dura
un segundo, luego desaparecera.

Como ya habras podido
adivinar, no es otro que el demon
intenta salvar a los Pjs y asi usarlos para |
los planes de César.

Los Pjs tienen ahora la oportunidad de escapar.
de Bebrices (macho y hembra) estin comiéndose a
Pedro de Berirdn en la sala de tortura, Una tiradade
Escuchar permitira oir sin dificultad sus grunidos
y su ruidosa masticacion. No se asomardn a verq
sucede a no ser que los Pjs hagan algtn ruido ¢
Estan acostumbrados a que los prisioneros griten ¢
Si los Pjs intentan encontrar aliados entre los otros:
prisioneros, los tnicos que no estan ni demasiad
demasiado débiles ni demasiado aterrados son tres
miembros de la Fraternitas Vera Lucis, Glfimosco
nentes de un grupo bastante més numeroso que infe
enfrentarse a César creyendo que era un simple ma
los Pjs quieren liberarlos, deberan pasar una tirada
Forzar mecanismo o Arfesania para quitarles sus
Aturdidos y confusos, obedeceran las érdenes de
{bastante torpemente) hasta que vean una criatura Ir
nal. Entonces se lanzarén contra ella, luchando fa
mente hasta [a muerte.



|| pasar por delante del pozo secreto, los Pjs deberan

licer una tirada de Memoria con un bonus del 40%

iquél que la pase (y alguno deberia hacerlo) recordara

i ¢ste es, al fin v al cabo, el castillo de los Castro del
scaparon Inesilla y Batirze gracias a un pasadizo
imreto que se enconfraba en un pozo situado en el sétano.

i¢l grupo se arriesga a explorar un poco mds, encontrard
ilmente el almacén de equipo. Aparte de cuerdas,
nforchas, yesca y pedernal y herramientas diversas, los
encontrardn sus armas, armaduras y demads enseres
fisonales junto con un enorme y revuelto montén de
jones de los otros prisioneros. Incluso hay algunas

liimas y ungiientos, pero ya estan caducados. Si algin Pj
levaba consigo pocimas o ungtientos, debera pasar una

ida de Suerte para no encontrar los frascos que los

nian rotos y su contenido desparramado por el suelo.

Ina tirada de Buscar permitira encontrar, entre el montén
2ropa, un Talisman de Invunerabilidad (inservible), un
[lismén de Aceleracion, un talisman de Varita de
lisqueda, un Talisman de Vientos y una Cimitarra con
nhechizo de Arma Invencible.

ilos Pis se acercan demasiado a la escalera de caracol,
ira subir al piso superior, se encontraran dentro del

tgulo de vision de uno de los Teraphimes de Alvar, el
etectard inmediatamente su fuga y dard la voz de
ama. Al poco rato, una riada de Andrdginos se
ifecipitard por las escaleras. Si los Pjs se hacen fuertes y
Iisten demasiado, al cabo de poco aparecerén los
nocéfalos y, si ellos tampoco pueden con los persona-
i les sucederan los Igneos. Ni que decir tiene que todo
ilg follon alertara a los Bebrices.

il pasadizo

Ipozo tiene unos 3 m de didmetro. Para bajar por él,
i Pjs deberan pasar una tirada de Trepar (recordemos
iweuna cuerda da un bonus del 40%). En caso de fallar
ilirada, los Pjs se precipitarian hacia el fondo (10 m
iiés abajo) haciéndose 2D6 puntos de dafio al chocar
mnfra el agua, Si no se desmayan, deberan tirar por
udar para no empezar a ahogarse. Si el Pj en cuestién
isido prudente y se ha atado con la cuerda, sélo

wirerd el peligro de chocar contra las paredes del

70, haciéndose 1D4 de dafio.

entrada al tunel esté situada a 5 m de la boca del
170 y no es mds que una abertura circular de unos 60
in de ancho. Para descubrirla, hay que pasar una

inda de Buscar con un malus de 25% o de Otear si se
ice desde arriba bajando una luz (una antorcha
ncendida, por ejemplo).

adbertura se prolonga en un pasadizo de unos 70 cm
itancho por unos 50 cm de alto, y unos 10 m de

argo. Hay que pasar por él reptando. Un Pj que la

s sosteniendo una antorcha tendra que tirar por
dabilidad x 2 para no quemarse, haciéndose 1D4

inios de dafio de lo contrario.

Al cabo de estos 10 m, el pasadizo crece hasta alcanzar
medidas de 1'50 m de ancho por 1°70 m de alto,
ual obligard a los altos a caminar medio agachados.
suelo esta lleno de porqueria: tierra, excrementos,
titos de animales pequefios... El pasadizo hace una

tera pendiente hacia abajo.

fr supuesto, si el Teraphim descubri6 a los Pjs, éstos
bndran que realizar el recorrido perseguidos por los
Andraginos, que igualmente se introducirdn dentro del
adizo siguiendo sus pasos.

La Seiora de las Ratas

Tras unos minutos de marcha, y si pasan una tirada de
Oftear, los Pjs se daran cuenta de que, ante ellos, hay unos
puntos rojizos, evidentemente ojos, que huyen ante su
presencia. No son otra cosa que ratas que, por miedo al
fuego de las antorchas, van huyendo de los miembros del
grupo. Estos Ilegaran finalmente a un lugar donde el
pasadizo se bifurca: por el ramal de la izquierda se oye un
sordo rumor, como de agua corriente. Por el ramal de la
derecha los puntos rojizos (es decir, los ojos de las ratas)
son mucho mds numerosos.

Si deciden tomar el ramal de la derecha, los Pjs se
encontraran, al cabo de una docena de metros, con una
cueva cubierta casi por completo de ratas, las cuales
aparecen y desaparecen de la misma mediante numerosos
agujeros excavados por ellas mismas en las paredes
{agujeros demasiado pequerios, por supuesto, para que
quepa un ser humano). En el centro de las ratas se encuen-
tra una figura monstruosa, una vieja deforme con el rostro
horriblemente quemado. Se frata de una antigua conocida
de los Pjs: la vieja bruja Batirze (ver Casus Luciferi, la cual
ha terminado enloqueciendo ante tantos y tantos horrores y
vive ahora entre las ratas, alimentandose de ellas, pero
también hablandolas y mimandolas. Las ratas la temen y
obedecen sus drdenes al pie de la letra. Si los Pjs no le
siguen la corriente en sus desvarios y la enfurecen (una
tirada de Elocuencia podria ser muy Gtil para evitarlo)
lanzard sus ratas contra ellos. Las ratas atacardn mientras
Batirze viva, luego se dispersaran.

Por el contrario, si los Pjs le siguen la corriente, puede
facilitarles informacion sobre las actividades y los planes de
César, la naturaleza de la espada que siempre ha estado
buscando y cosas asi. Los Pjs deben tener en cuenta, si los
Andraginos les persiguen, que no pueden perder demasia-
do tiempo ante Batirze ya que, en caso contrario, podrian
quedar atrapados entre las ratas y sus perseguidores.

El agua

Si el grupo decide seguir el ramal de izquierda, el
sonido de agua corriente se hace cada vez mas fuerte,
hasta que llegardn a un punto en el cual una corriente
subterrdnea pasa a través del pasadizo. Al parecer,
antes habia un pequenio puente, pero las aguas han
crecido de caudal y parte del liguido se filtra por la
continuacion del pasadizo. Atrapadas entre el fuego de
las antorchas de los Pjs y el agua, se amontonan alli
cerca de una docena de grandes ratas de cloaca, que
atacardn a los Pjs si éstos no las obligan a tirarse al
agua (arrojandoles antorchas encendidas, por ejemplo).
Cruzar el caudal de agua por el puente no requiere mds
que una tirada de Agilidad x5 para no resbalar y caer.
Mas alld los Pjs se encontraran con que el nivel del
agua va creciendo progresivamente (a medida que
aumenta la pendiente del pasadizo) hasta llegar a un
punto en que inunda por completo el pasaje. Un Pj
que pase una tirada de Nadar y avance un poco més
buceando se encontrara con que, unos metros mas alla,
el nivel del agua baja lo suficiente como para poder
respirar, quedando estabilizado durante unos cientos de
metros a una altura 1°65 m (con lo cual quedan apenas
5010 cm entre el agua y el techo)

Para pasar la zona inundada, los Pjs deberan conseguir
una tirada de Nadar si no quieren ahogarse. Seria
interesante tener presentes los malus por armaduras y
recordar que no se puede nadar con las manos ocupa-
das. El grupo deberd, pues, desprenderse de buena
parte de su equipo o llevarlo a rastras haciendo
paquetes con las ropas y las cuerdas.
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Asimismo, deberdn continuar su viaje a oscuras, ya
que se mojard toda la yesca que lleven.

Las tropas de César no seguiran a los Pjs mas alld de
esta zona, tanto mas cuando César, usando su hechizo
de Visién de Futuro, descubre que el destino de los Pjs
es el de quedar atrapados para siempre en el Infierno...

La salida

El nivel del agua ird bajando progresivamente (sefal de
que ¢l pasillo empieza a subir) hasta que, cuando se
encuentre a cosa de 1 m de altura, los Pjs se encontra-
ran con que se convierte en un pasadizo natural, de
roca viva, por el que corre el agua alegremente hasta
desembocar en el exterior. Los Pjs han salido por uno
de los pequefios afluentes del rio Arga. Es noche
cerrada, una noche fria y sin estrellas. La Gnica luz en
la penumbra es la hoguera que hay ante la gruta. Al
lado de la hoguera se encuentra Birutia de Aralar, la
anciana que entro tan bruscamente en la posada de
Anborsti. Evidentemente, les estaba esperando...

Los Pjs ganaran 45 P. Ap. por sobrevivir a esta parte
de la aventura.

quiere venir.

Dramatis personae

Bebrices
FUE 32  Altura 4m.
AGl 10 Peso 500 kg.
HAB 5
RES 35 ArmaduraNat pejo (Prot. 9)
PER 10
COM 1 RR 0w
CUL 1 IRR 150%

Armas: Garrote 40% (5D6)

Armadura:  Carece

Competencias: Tortura 20%, Escuchar 40%

Nota: Como adorno, tanto el macho como la hembra
llevan colgando del cuello numerosos talismanes, que
han robado de los prisioneros de César.

Bebriz Macho: tres talismanes de Deteccion de
Venenos, uno de Virilidad, dos de Curacién de
Heridas Graves y uno de Pacificacién de Fieras
salvajes.

Bebriz Hembra: dos talismanes de Carisma, uno de
Inmovilizacion, dos de Paralisis, uno de Virilidad, uno
de Abrir cerraduras, dos de Liberacion, uno de
Dominio del Fuego.

Miembros de la Fraternitas Vera Lucis

FUE 10  Allura 175 m.
AGl 05 Peso 40kg,
HAB 10  Apariencia 15
RES 07
PER 10
COM 5 RR 35%
CUL 15 IRR 65%
Armas: Espada 60%
Daga 40%
Maza 40%
Armadura:  Carecen

Competencias: Esquivar 30%
Hechizos: Carecen
Poderes especiales: Carecen

Andréginos

FUE 26 Al -
AGl 10 Peso B
HAB 27 ¥
RES 30 AmaduaNal o ¢
PER 15 T

COM 1 RR 0%

CUL 1 IRR 150%

Armas: Lanza 70% (1d6+1)

Maza 60% (4D6)
Espada 70% (1D8+2D6+1)
Armadura: Dentro de [a forfaleza van desnud
exterior, o cuando hacen guardias, se cubren
Peto de cuero (Prot. 2)
Casco. J
Competencias: Escuchar 90%, Otear 75%); Esquiy

FUE 928 Alum
AGl 30 Peso
HAB 10
RES 25  Armadura Nat
PER 30
COM 1 RR 0%
/N CUL 1 IRR 150%
Armas: Garras 65% (1D8+3D6)

Competencias: Trepar 90%, Saltar 75%), Esqu
Esconderse 50%

Ratas

FUE 05 Altura

AGl 15  Peso

HAB 0- ]

RES 10 ArmaduraNat Caree

PER 15

COM - RR 0%

CUL - IRR 1504
Armas: Mordisco 45% (dano 1D4)

Competencias: Saltar: 45% Esquivar, 65%



icera parte:
ors Salutis

troduccion

ipapados y agotados, lo mejor que podrian hacer los
tsinstalarse al lado del reconfortante fuego sin

onarse demasiadas cosas. Birutia en un principio, se
fitard a mirarlos fijamente, sin hablar. Cualquier Pj que
keuna tirada de Otear se dard cuenta de dos cosas: la
ljer no proyecta ningun tipo de sombra y, ademads, no
huellas al andar. Aquellos que la conocieron saben

: Birutia muri6 hace ya unos afos, y lo que tienen
linte no es otra cosa que su Espiritu Condenado

inancia de 1D10 de IRR si no se pasa la tirada). Sile
guntan qué demonios hace aqui, explicard, con una

jiisa triste, que antes de morir consiguié renegociar su
yque ahora trabaja para un nuevo amo... mientras
por sus pecados en el Infierno, en espera de ser
imida en el Juicio Final.

s planes de César

ifia explicard a los Pjs que en estos momentos
Usary buena parte de sus seguidores se dirigen a
lar donde, por virtud del pacto que Birutia hizo en
la con las potencias infernales, su hija Indarr
tparard para César el Gran Aquelarre, haciendo que
jifer, el Rey de los Infiernos, venga a la Tierra (Ver
ita sine socio...). César luchard contra él y, con el
de la espada, espera vencerle. Es posible que
¢ con la ayuda de su padre, o que César no sea
e un peon de Belzebuth (que desde hace
ios ansia el trono del Infierno) para tantear el
del Rey de las Tinieblas. Sea como fuere, la
fion de Indarr y César puede provocar una batalla
ilas fuerzas infernales en la Tierra, una batalla que
iria convertirse en guerra. La Tierra se transformaria
flonces en un nuevo Infierno y las potencias celestia-
0o tendrian mds remedio que intervenir, provocan-
el Armagedén: el Holocausto final, con la venida
iCristo de nuevo sobre la Tierra y el Juicio Final. No
liempo de que estas cosas sucedan todavia y muchos
05 que han de nacer permaneceran para siempre en
limbo, asi como muchos de los que se han de salvar
aneceran condenados; pero asi sucederd... si
en no detiene a César a tiempo.
\los Pjs les toca decidir si se sienten lo bastante puros
torazon como para ser juzgados merecedores de la
Jiacia Divina en el Juicio Final, o prefieren intentar
Wener a César antes de que sea demasiado tarde.
rdemos que aquellos que jugaron Casus Luciferi
ieden haber perdido su alma: ésta podria ser una
lina ocasion para intentar recuperarla).

05 consejos de Birutia

llos jugadores consideran que sus Pjs ya han tenido
masiadas aventuras, es el momento de abandonar. En
50 de que se comporten como hombrecitos y

tidan seguir adelante con la historia, Birutia les dira
it, ahora que César tiene la espada, es en algunos
ectos tan poderose o mds que un Demonio Mayor.
i averiguar como vencerle, los Pjs tendrian que

blar con Erroldn, el mds sabio de los Gentilok (o
knfiles), la mitica y casi desaparecida raza que antano
minara Euskadi. A Erroldn se le puede encontrar,
impre que se le sepa ver, en un Jentilletxek, una

ada de Gentilok». Por suerte, hay uno muy cerca,
¢l camino hacia Larrasoaiia.
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Erroldn les ayudara, ya que antafo fue amigo de los
hombres, pero en los Gltimos tiempos, como otros
Gentilok, se ha desenganado mucho de su trato con
ellos, por lo cual es posible que pida un pago a cambio de
sus servicios. Birutia ignora qué tipo de pago puede ser, pero
estd segura que no serd precisamente riquezas materiales.
Por cierto, si los Pjs huyeron de las celdas de César
llevandose talismanes de recuerdo, se dardn cuenta, al
aceptar detener al hijo de Frimost, que sin saber como
conocen ¢l hechizo que los hace funcionar. Birutia no
dard explicaciones. Al contrario, empezara a disolverse
en el aire, fras desear a los Pjs buena suerte.

que los sepan hacer funcionar no
significa que sepan crear talismanes nuevos en
caso de pérdida o rotura de estos. En otras
palabras, han aprendido, de manera mégica, las
formulas cle activacion. Todo Pj que tuviera menos

de 25 en Con, Magico y llevara uno de estos
talismanes consigo pasard, pues, a

Los Pjs harian bien en intentar recuperar (y secar) la mayor
parte de su equipo, ya que la aventura que les espera no
serd precisamente un sendero adornadito de rosas: de
entrada, al tomar César posesion de la espada el sol huyé
del firmamento, y las constelaciones conocidas han dade
paso a otras de estrellas rojas como la sangre. Mucha gente
se ha encerrado en sus casas, o reza fervorosamente en las
Iglesias. Grupos de iluminados recorren los caminos,
enarbolando cruces o fustigandose, proclamando el fin de
los tiempos, la venida del Anticristo y el Juicio Final. Las
gentes esperan la tan temida Aurora Anfichristi,

Jentilletxek

Pese a todo, siguiendo las indicaciones de Birutia, a los
Pjs no les sera dificil dar con el Jentilletxek. Se trata de
un conjunto de losas de piedra dispuestas en forma de
dolmen, bajo el cual se hunde en las entraas de la
tierra una grieta lo bastante ancha como para que pase
una persona. Los que se introduzcan por ella verdn
cémo se ensancha al cabo de poco, yendo a dara un
pasadizo natural que avanza en sentido casi horizontal
durante unas decenas de metros, hasta desembocar en
una cueva de respetables dimensiones, en el centro de
la cual hay una estatua gigantesca, al parecer hecha de
metal dorado, que representa a un ser de aspecto humanoide
sentado en un frono. Una pequena serpiente, enroscada cerca
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de la estatua, se asustara ante la llegada de los Pjs, escondién-
dose en una grieta en la pared.

La estatua no hara caso a ninglin ruego o peticién que le
hagan los Pjs (los cuales, por cierto, no podran mellarla ni
partirla, si pensaban llevarse un pedacito de recuerdo). En
cambio, si piensan en las palabras de Birutia («... a Errolén se
le puede encontrar siempre que se le sepa ver...») y se dirigen
a la grieta en la que se escondié la pequeia serpiente, verdn
como ésta se ensancha magicamente y ellos mismos quedan
inundados por una luz dorada, que les cegara haciéndoles
cerrar los ojos. Cuando los abran, se encontrardn en un
palacio de luz y cristal, rodeados de seres parecidos a
sombras que sirven a una especie de gigante de aspecto
bondadoso, el cual estd comodamente reclinado en unos
cojines. Los Pjs han encontrade a Errolan.

Este escuchard a los Pjs sin interrumpirles y, cuando acaben,
dird que puede ayudarles a destruir a César, siempre y
cuando los Pjs accedan a darle, antes de salir de su palacio, lo
que &l les pida. Si ellos acceden (y por desgracia no tienen
otro remedio) continuara:

«Para destruir a vuestro enemigo necesitaréis cuatro cosas: la
astucia de una mujer sabia, los sentimientos de un
hombre santo, el dolor de un hombre condenado y el
amor de la madre de César. Todo ello tendréis que
ganarlo a las personas adecuadas y se ird colocando, por
este orden, en un pergamino de piel de zorro que os daré,
en el cual hay dibujado un circulo separado en cuatro
partes iguales. Si conseguis las cuatro cosas, y le presen-
tais el pergamino a César, éste serd destruido en el acto.
Sin embargo, por medios normales nunca conseguiréis
viajar lo bastante répido para reunir los cuatro elementos
y presentarlos ante César. Por eso os daré también cuatro
huevos de Vencejo. Uno para cada una de las partes del
circulo. Cada vez que arrojéis uno de estos huevos al suelo,
seréis transportados magicamente al siguiente punto de
vuestro viaje. Y ahora, elegid cual de entre vosotros ha de
darme aquello que yo le pida, que serd una parte de si
mismo».Una vez haya sido designado el Pj en cuestion,
Erroldn entregara el pergamino y los cuatro huevos a
los Pjs. Inmediatamente, estos sentiran algo muy
parecido a una descarga eléctrica y se encontrardn
debajo del dolmen. La grieta que permitia la entrada a
la morada de Errolan ha desaparecido. Los Pjs ganardn
5 puntos de IRR a no ser que tuvieran IRR 60 o mas.
Por cierto, el Pj que tuvo que efectuar el pago ya no
tiene sombra, y jamas la tendra. Y algunas noches
sofiard que es esclavo de Errolan, sirviéndole durante
toda la eternidad.

Agoterri

Es de suponer que los Pjs no verdn el momento de
arrojar el primer huevo de Vencejo al suelo. En el
momento en que lo hagan sentirdn una gran explosi6n,
una gran humareda... y se encontrardn en mitad de una
aldea de casuchas de paredes de un color blanco sucio
con tejados rojizos como la sangre, en la cual sus
habitantes parecen estar realizando una enloquecida
celebracién por las calles, entre grandes chillidos y
muestras de histerismo. Los hombres y mujeres de la
aldea son altos y rubios, muchos de ellos deformados
por la enfermedad de la lepra. Una tirada de Leyendas
o de Con. mdgico permitira reconocerlos como
Agotes, la raza maldita del valle de Baztdn. Evidente-
mente, estan celebrando una de sus impias fiestas.

Los Agotes, tras unos segundos de sorpresa ante la brusca
aparicion de los Pjs, empezardn a lanzar gritos y aullidos
inconexos, mientras se lanzan contra el grupo, con la sana
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intencion de descuartizarlos y/o ofrecerlos como
Diablo en el proximo Aquelarre. Como es d
los Pjs no estén muy conformes con participaren
populares del pueblo, lo més probable es que se gel
un sangriento combate. En el primer asalto ata
1D6 de agotes, sumandose 1D3 de nuevos com
cada turno de combate. Si los Pjs aguantan 101
combate sin sucumbir, o se hacen fuertes en una
incluso si causan una mortandad y/o destruccid
bastante satisfactorias y espectaculares (haria
un poco de magia bien aplicada) los baztaneses#
rdn entendiendo que estos extranjeros son un
de roer. Entonces retrocederan, esperando ganar
mientras preparan hechizos realmente potentes.

Intentardn dialogar con los Pjs v, si éstos hacen su
peticion, tratardn de llegar a un acuerdo: silo
una sencilla prueba, podrin obtener lo que busea
mujer sabia... en caso de fallar, bueno, los Ag
mucho que no comen carne. Dos de ellos de
quedarse en la aldea para servir de cena. Porsup
ninguna de las dos partes piensa respetar lo pac
Agotes estdn ganando tiempo, como ya dijimos,’
dudoso que alguno de los Pjs acepte de buen gr:
a formar parte del ment. De todos modos, lo
practico es que los Pjs simulen aceptar, ya que en &
contrario se encuentran en un callejon sin salida,

La prueba
Una vez establecido el trato, los Agotes conduci
hasta una gran cueva, situada en las afueras del pu
dentro de la cual hay tres ancianas. Una lleva unae
gorro rojo en la cabeza, otra lo tiene amarillo y la t
verde. Los baztaneses explicaran a los Pjs que una
la anciana que buscan y han de preguntarselo:
Adiadirén que cada una de ellas dard una pistaa lo
que dos de ellas van a mentir (y la sabia puede sef!
ellas). Los Pjs deberan sefialar a la sabia y solo tiene
oportunidad. Si fallan, los Agotes les atacaran. Siat
bueno, les atacardn igualmente.

P> La anciana del gorro rojo sefala a la del gomo ver
P La anciana del gorro amarillo se sefiala a st mismi
P La anciana del gorro verde sefiala a la del go

La Gnica solucién de este problema de lagica |
demds, no demasiado complicado) es que la
rojo dice la verdad y las otras dos mienten.
consiguiente, la mujer sabia que buscan los
del gorro verde y a ella deben sefialar, En el
en que lo hagan, a la mujer sabia se le desor
0jos y, con una violenta arcada, arrojard alg
boca que caera a los pies de los Pjs. Se trata
pequefio fruto que, al instante, se enterrard e
germinando inmediatamente y dando lugar
diminuta planta. En el momento en que uno de
la roce con sus dedos desaparecera, yendo a pard
forma de grabado) al pergamino que les diera:
Simultdneamente a esto, todos los Agotes empez
lanzar gritos, avanzando hacia el grupo con
intencién de honrar a Guland y los otros dem!
organizando un fastuoso Aquelarre con los Pjs
Ginica manera de detenerlos seria masacrarlo
y hay mas de cien. Seria conveniente que los P}
pensando en lanzar otro huevo de Vencejo...



icompensas

is ganarn 30 P. Ap si consiguen pasar esta parte de
sentura con el primer dibujo en el pergamino. El Pj
leconsiga resolver el acertijo ganard 20 puntos mas.

is, ganaran 10 puntos de IRR, por usar los huevos
Vencejo, a no ser que tengan IRR 95 o menos.

% Pjs que resultaron heridos en el combate contra los
Apoles, por cierto, tienen un hermoso 35% de contraer la

tamatis Personae

femedad de la Lepra (de la cual més valdra que se curen

PJE 20 Altura 1'90 m.
AGl 5 Peso 80kg.
HAB 5  Apariencia 5
RES 20

PER 15

COM 1 RR 5%
CUL 20 IRR 95%

Palo 25% (1D4+1)

Cuchillo 25% (1D6)

Garrote 20% (2D6)

madura:  carecen

encias: Esquivar 45%, Lanzar 40%

izos Arma Irrompible, Pardlisis, Vuelo,
dad.

rkide (mujer sabia)

FVE 01 Allura 147 m.
AGl 05 Peso 35kg.
HAB 10  Apariencia ¢
RES 05  ArmaduraNai Carece
PER 20

COM 20 RR -50%
CUL 35 IRR 150 %

Carece

Carece

mpetencias: Psicologia 99%, Con. Mag. 90%
fchizos: Atraccion sexual, Lampara de busqueda,

a, Maldicion, Impotencia, Inmunidad al fuego,
ma invencible, Robar fortaleza, Invulnerabilidad,

, Proteccion magica, Conmocidn, Invocacion de
Aquelarre de Guland, Pardlisis, Despertar a los
fiertos, Maldicion del hierro.

ta: La anciana tiene en su poder a un demonio Silfo
mado Sched, cedido por el propio Guland como
imio a sus multiples servicios.

FUE 45
= AGl 30
HAB 15

PER 20 ‘
COM 1 RR 0 ™migias
= CUL 15 IRR 175 %

= RES 40 AmaduraNal [nmunea armasno

mas: Carece
madura:  Carece
echizos: Carece

aderes especiales: Es capaz de crear y controlar
tnto y con ¢l levantar hasta 300 kg de peso sin
oblemas (para dejarlo caer donde le interese, por
limplo en las cabezas de los Pjs).

Modulos.
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Cuarta parte:
Status Malus

Introducciéon

Una vez disipada la humareda causada por la
Teletransportacion, los Pjs descubriran que se encuen-
tran en la cima de una colina poco elevada. Ante ellos
se extiende un extrafio paisaje, cubierto casi por
completo por enormes rocas de agudas aristas, algunas
de ellas quebradas en dngulos inverosimiles, que
forman un intrincado y complicado laberinto. Aquél
que pase una tirada de Percepcion x5 vera brillar en el
centro de dicho laberinto una especie de luz tenue y
cualquier Pj que pase una tirada de Otear se daré
cuenta que parece emanar de una figura humana, que
esta sentada en la roca, inmovil.

A una decena de metros de los Pjs, un Carantofia (ver
Bestiario), comodamente sentado en una roca, cantu-
rrea una extrafia cancion, intercalando de tanto en tanto
extrafios sones que arranca de su flauta de cafa:

Adonai, dame la Soberbia

que me recuerde que soy superior.

Dame la Ira

que me ayude en la venganza.

Dame la Avaricia

que me impulse obtener mis objetivos.

Dame la Gula

que me obligue a buscar en los caminos.
Dame la Lujuria

que haga inmortal a mi estirpe.

Dame la Pereza

que otros trabajen para mi.

Dame la Envidia

Tengo derecho a ello.

jAdonai, dame el pecado,

seré un hombre! _
(Nota: original de Mgii'el Al-Ceitiin, siglo XI)

Aingeru

Al terminar su cancion Aingeru, que asi se llama el
Carantofia, mirara largamente al grupo de Pj y les
preguntard, con una vocecilla aguda, si tienen vino.
Si los Pjs le dan vino y un poco de palique (ayuda-
rian tiradas de Elocuencia) les explicard que este
lugar se llama Sorginetxe (residencia de brujas), sin
que nadie sepa exactamente como se formé. Ya era
viejo, dicen, cuando el patriarca Aitor trajo a las
primeras tribus Euskeras al territorio. Otros dicen
que lo construyeron los Gentilok, o quizé Basajaun,
mucho antes. Quizd lo creara el diablo con sus
gritos, cuando se arrojo desesperado desde el
Infernuko-zubia al comprender que jamas podria
entender el Euskera. Sea como fuere, aqui estd y
dicen que el que consiga llegar hasta el centro del
laberinto podrd librarse de las ansiedades humanas y
alcanzar la perfeccion espiritual. Afadira, sin
embargo, que desde hace siglos el {inico que lo ha
conseguido es un atormentado peregrino, que quiso
realizar la prueba para expiar sus pecados... Por lo
que Aingeru sabe, todavia esfa alli.

Las tentaciones

Los Pjs que se introduzcan en el laberinto de rocas se veran
rodeados casi inmediatamente por una espesa niebla, que
separara al grupo, desperdigando a sus miembros.

este apartado de la av

deberan jugarlo los Pjs en solitario

deberds aislar al grupo en una habi
hacerlos pasar de uno en uno a la sal

y después llevar a los que ya lo h

otra habitacion, para evitar que den |
companeros. Al fin y al cabo, las rent

son algo privado y deben ven e indivict
mente, en el fondo del alma. Y es que, par
llegar al centro del laberinto, los Pjs debera
enfrentarse a siete tentaciones, cada

ellas representando los siete pecados
Cada vez que un Pj venza una de las tentacion
perdera la capacidad de cometer pe

ella. Lo cual quizda no sea tan bueno com
parezca, ya que, de algin modo,

al hombre es su capacidad para e

bien y el mal, para cometer pecac

otras palabras: su capacidad para pecar. En
caso de que los Pjs cedan ante alguna de |
tentaciones... se quedaran convertidos aul
ticamente en una roca mas, de entre las mi
que forman el laberinto de piedra.

1. La Soberbia.
Cada uno de los Pjs (siempre por separado) se
trard con Roque LaGuardia, el cual parece malher
con las ropas desgarradas. Sonreird con esfuerzo,
haciendo un gesto como de reconciliacion al
explicara que ha descubierto que César pretende
traicionar tanto a Frimost como a Belzebuth,
ambiciona el trono del Infierno para si mismo
consiguid descubrir sus planes, pero ya era dem
tarde. Ha conseguido huir a duras penas, pero
llevado consigo la espada: se la ofrecerd al Pj;
dole que con ella puede vencer a César. Es mds,
ella puede ser un rey, un emperador, jun diosli. ¥ los
ojos le brillaran mientras lo dice.
Si algtn Pj coge la espada, se convertird en pied
caso contrario, seguira adelante, pero perderd la
dignidad y la confianza en si mismo.

2. La Avaricia.

Cada Pj se encontrard, en un recodo del laberint
aquello que siempre quiso tener para si. Desde
riquezas hasta objetos magicos o libros de hechiz
gran poder, pasando por cualquiera de las am
materiales del Pj. Estan todas alli, y el Pj tendrd!
certeza que seran suyas solamente con tocarlas. Si

hace, se convertird en piedra. En caso contrario l? :
seguir adelante, pero olvidara el valor de las cosas, ,: "1s
quedando en este aspecto inocente como un nifio. nsi ler:;

3. La Lujuria.

Cada Pj se tropezard con un nutrido grupo de St
(en el caso de que el Pj sea hombre) o Incubos (&
caso de que sea mujer) los cuales lo rodeardn al
momento e intentardn incitarlo sexualmente con
obscenos y caricias. Si el Pj devuelve aunque sl
una caricia quedard convertido en piedra, en cas
contrario podrd seguir, pero habra olvidade por
completo las relaciones sexuales y perderd la capa
para ejercerlas.
Un Pj que, por Rasgo de Caracter, se sienta muy
atraido por el sexo opuesto debera pasar una fi
la mitad o menos de su RR para poder seguir ade!



\La Gula.

i3 Pj se encontrard de repente con un fastuoso

mquete que, al parecer, le espera solo a él: una

orme mesa cubierfa con el mas fino mantel de lino y
fleta de los mas exquisitos manjares. Simultanea-

inte, el Pj se dara cuenta de que estd hambriento y la
lesalivard de una manera incontrolada.

tome, aunque solo sea un bocado, quedara converti-
ben piedra. En caso contrario, podrd continuar,

o ya no tendré necesidad de comer para seguir
vo, perdiendo la capacidad de saborear una

mida o una bebida.

i Pj que tenga como rasgo de caracter el ser Sibarita
berd pasar una tirada de la mitad o menos de su RR
i1 poder seguir adelante.

yLla Pereza.

illlegar a este punto, cada Pj sentira repentinamente
i extremado cansancio, los parpados le pesardan como
ifuzran de plomo vy sentird los muasculos de su cuerpo
gimotados. El suelo parece extrafiamente mullido y
ndrd la impresion de que, si se acostara en ¢él, caeria
imomento en un suefo tranquilo y profundo.

tdos aquellos que no pasen una tirada de Resistencia
3setumbardn a descansar, quedando al instante
ertidos en piedra. Aquellos que la pasen podran

ir, pero ya no tendran necesidad de dormir para
guir viviendo, por lo cual perderén la capacidad que
it el descanso de relajarse y olvidar.

. La Envidia.

lada Pj se encontrard frente a la imagen de otro Pj que
#un momento determinado de la partida haya hecho
lo que ¢l no pudo hacer, o que sea mejor que el Pj
Malgo, o incluso de una clase social mas alta. Esta
Inagen se burlara del Pj, ridiculizindolo y llamandolo
hilfil. Los Pjs que no pasen una tirada de RR sucumbi-
finala envidia, convirtiéndose en piedra. En caso
intrario podran seguir, pero perderan su ambicién y
iiyoluntad en llevar a cabo sus proyectos,

I, La Ira.

Lida Pj que llegue a este punto se encontrard con un
iorme griterio, como de un ejército que avanza. La
ida sera imposible, ya que las rocas se cerraran a su
gpalda. Un nutrido grupo de demonios se lanzara
ntra 1. Si el Pj hace el mas minimo gesto para
lifenderse, se transformara en piedra.

i caso contrario podra continuar, pero perdiendo la
apacidad de luchar por su vida.

la perfeccion

03 Pjs que lleguen a este punto se encontraran frente a
inmensa luz, que crecerd hasta abarcarlo todo y
wiengullirles. Y los Pjs se daran cuenta que, dentro
ieesta luz, se encuentra la Perfeccion espiritual, la
fetfeccion divina: la ausencia de ansiedades, la

jusencia de preocupaciones, la libertad frente a todas

s ligaduras que aprisionan el corazén de los hombres.
Vs¢ dardn cuenta, al mismo tiempo, de que sélo
vanzando un paso se veran inmersos dentro de ella y
libres de todo por siempre jamés. Los Pjs debieran

liaber aprendido en este periplo, sin embargo, que las
duras y ansiedades es [o que hacen humano al

ombre, asi que si tienen dos dedos de frente rechaza-
tinla perfeccion... En caso contrario sentiran un dolor
agudo, como si les desgarrasen el alma y ya no

#ntiran nada mds. Nunca mds...

El hombre santo

Los Pjs que se nieguen a aceptar la Perfeccion se
encontraran reunidos en el centro del laberinto y se
sentirdn de nuevo completos: es decir, habrédn recupe-
rado de nuevo la capacidad para pecar. Ante ellos se
encuentra un hombre increiblemente anciano, acompa-
fiado de los Pjs que aceptaron la perfeccidon (si hubo
alguno). Los «perfectos» estdn cubiertos de tinicas
blanquisimas, con la mirada fija en la lejania, y no
realizan el menor movimiento. Mds bien parecen
estatuas de carne que otra cosa. Los Pjs comprenderan
que han perdido todo resto de humanidad y que su
mente, ahora, flota muy lejos de alli.

Para conseguir que sus compaiieros o el hombre sabio
regresen, los Pjs deberdn llamarlos apelando a sus
sentimientos: en otras palabras, haciendo una tirada de
Elocuencia. El Dj dard bonus si los jugadores hacen un
discurso «en vivo» mds o menos brillante, apelando a
la solidaridad, la amistad, el valor, o lo que sea.
Cualgquier otro medio para «despertar» a los «perfec-
tos» sera indtil.

En el caso de que los Pjs tengan éxito y consigan hacer
regresar al hombre santo, éste temblara un poco,
parpadeard y dejard caer al suelo, muy lentamente, una
lagrima. Tras ello se derrumbara... muerto,

La lagrima se transformaré en una paloma blanca y se
introducira en el pergamino de los Pjs, en forma de
grabado. Una vez suceda esto, los Pjs que se transfor-
maron en roca se reuniran con el resto del grupo.
Aquellos que aceptaron la perfeccién, sin embargo,
seguirdn en su estado letdrgico y, si no los recuperan de
la manera antes indicada, se quedaran en el centro del
laberinto hasta el fin de los tiempos.

Si los Pjs intentan desandar lo andado, se encontraran
con que las piedras se han cerrado a su alrededor. La
(inica manera de salir del laberinto es usar otro de los
huevos de Vencejo.

Recompensas

Si los Pjs salen vivos de esta aventura, ganaran 20 P.
Ap. Si ademds consiguen llegar hasta el final, ganaran
25 P. Ap. méas. Aquél que realice un discurso mds o
menos elocuente en vivo puede ganar de 5a 20 P. Ap.
mas, a criterio del Dj.

Modulos
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Quinta parte:
Sors Immanis

Introduccion

Mientras se disipa la humareda producida por el huevo de
Vencejo, los Pjs se dardn cuenta de que se encuentran en la
Sala de Juntas de un castillo. Ante ellos se halla un
hombre, obscenamente gordo, vestido con lujosas ropas y
cargado de joyas. Tiene los ojos cerrados y es evidente que
agoniza. En sus dedos adn sostiene una copa de oro que,
ante los ojos de los Pjs, se escapa de sus dedos exanimes y
rueda hasta sus pies. Todavia quedan en ella restos de vino.
A sus espaldas, una puerta grande, hasta ahora atrancada,
se quiebra por los repetidos golpes de la muchedumbre
que pugna por entrar en la sala: una riada de mesnaderos y
campesinos armados entran en tropel a la sala. Parecen no
reparar en los Pjs, ya que se limitan a rodear el cuerpo del
hombre. Uno de ellos exclama: jMierda! jEl Hideputa se
ha suicidado!. La muchedumbre ruge. Luego empiezan a
descuartizar metddicamente en cadaver. Todo esto
transcurre en bastante menos tiempo del que se tarda en
describirlo. El humo de la Teletransportacién adn no se ha
disipado completamente cuando el hombre muere... Y los
Pjs se daran cuenta de que estan volviendo a desaparecer...

El umbral
Los Pjs se encontrardan en una especie de caverna o
tinel, muy oscuro, en compaiiia de una muchedumbre
que avanza en silencio hacia un punto en el cual
desaparece. Los Pjs veran ese punto bajo diferentes
formas segln su religion:
P Para un musulmaén seréd un profundo abismo,
atravesado por un puente delgado como una hoja de
afeitar. La mayor parte de las almas, evidentemente,
caen al intentar cruzarlo.
P Para un judio serd una luz, exquisitamente cegado-
ra, en la que se distingue una figura resplandeciente
que lo llama.
P Para un cristiano lanzaremos 1D4:
1. Una barrera de humo
2. \Una cortina de agua
3. Unas puertas gigantescas, de bronce labrado,
abiertas de par en par.
4. Una gran reja de hierro, de barrotes oxidados
afilados como lanzas. Muchos cadéaveres podridos
estdn empalados en ellos.

Si los Pjs pasan una tirada de Otear llegaran a distinguir al
hombre que acaba de suicidarse, el cual atraviesa en este
momento el umbral, desapareciendo de la vista de los Pjs.
Si los Pjs desean seguirlo, deberdn asimismo atravesarlo...
Aunque seguramente ya sospechardn (y una tirada de
Leyendas con un bonus de 40% puede confirmarlo) que va
a atravesar la frontera entre la Muerte y la Vida...

Al atravesar el umbral, los Pjs oirdn el rugido ensordecedor
de un vendaval de proporciones gigantescas que arrastra a la
muchedumbre como si fueran hojas secas, desperdigandola
por la lejanfa. Los Pjs, sin embargo, no se sentirdn en
absoluto afectados por el vendaval. El paisaje que se extiende
ante ellos es fotalmente cambiante, como si un dios enloque-
cido dudara entre varias opciones para realizar su creacion:
tan pronto estdn contemplando una pradera como un
desierto, una extension de hielo, un mar de fuego o la came
corrompida de un gigante. Entre estos cambios, los Pjs
tendran fugaces visiones de sus terrores mas ocultos: un
cobarde veré una horda de enemigos sedientos de su sangre,

un luchador se verd derrotado y humillado, un sabio
sumido en la locura, babeando como un imbeécil, u
codicioso se verd totalmente arruinado, etc. Una
Cultura x 5 hara que los Pjs se den cuenta de qu
nada menos que tras las puertas del Infierno. El
conduce a las almas a los castigos que deberd
por toda la eternidad. Los Pjs no estin afecta
momento, ya que atn no estdn muertos,

Esta informacién, amén del hermoso paisaje que
Pjs, hard que estos ganen en el acto 1D10+5 de
ser que tengan 100 o mas puntos de IRR. Porci
cualquier objeto sagrado de su religion que llevaran
los Pjs (por ¢]. cruces) se quemnara o fundird en el acl

De nuevo Birutia
Los Pjs verdn entonces, inesperadamente; comou
pdjaro negro aletea locamente ante ellos. Aquello
llegaron a verlo, distinguiran en él al pajaro que
celda, cuando sus argollas cayeron al suelo (ver
parte). Como la ofra vez, el animal aparecerd y desapat
en cuestion de segundos. Como la otra vez, traerd caml
consigo: Las heridas de los Pjs han desaparecidoy s
armas y armaduras vuelven a estar como nuevos. In
carcajs vuelven a estar llenos.

las diversas heridas
Pis en el Infierno no tendran, a
ninguna consecuencia... Sin
tomarse nota en secrefo ¢
armaduras vy puntos de Resistencia
que el fenémeno solo se mantend
una vez fuera del mis

Aparte de esto, el paisaje se ha estabilizado porfi
Pjs se encuentran en un paisaje agreste, rodeado
bruma, entre la cual distinguen una hoguera.
de ella, exactamente en la misma postura en
vieron por Gltima vez (al huir del castillo de Césa
encuentra esperandoles Birutia. Més alld de las brumas
oirse gritos y chillidos apagados y una buena tirada de Ofear
permite distinguir formas humanas que se refuercen;
Birutia saludara un tanto indiferenternente a los Pjs y.a con
cion les explicara que el hombre que buscan se encuentra
condenado en el Bosque de los Suicidas, dominio de
A diferencia de la Tierra, la geografia del Infiemoes
cambiante: sus distintas regiones no estan siempre en
mismo lugar, sino que fluctian. Ademas, para llegara
qué regiones hay que pasar obligatoriamente por
llegar al Bosque de los Suicidas los Pjs deberan escalar!
Acantilados de la Soberbia y, una vez arriba, segu
las Lagrimas, atravesando el Reino de la Discordia
Valle de la Soledad. En las orillas del Lago dela Ti
encuentra el Bosque de los Suicidas. Para hacerte una id
aproximada de lo que es este caos, consulta el Mapa!
Infiernoen las paginas 274 y 275.
Birutia ha sido designada para servirles de guia. Asin
estd autorizada para ayudarles con su magia o sus
un méximo de tres veces.

Si los Pjs pasan una tirada de Con. magico o de Teolo
que esto es un poco irregular: no se puede pasear por
como si se tratara del patio trasero de casa, Los morfales:
la proteccién de un Demonio razonablemente poderoso
Arcangel Rafael) para no sucumbir en el acto. Una tirad
Leyendas hard que recuerden la historia de Bileto y rela
a éste con el pdjaro negro que han visto ya dos veces, Bor alc



lurante su viaje, los Pjs se cruzardn con numerosos

iipos de condenados. Nada le impide al Dj (y puede dar
iicho ambiente a la partida) que los Pjs se encuentren a
{itjos conocidos de anteriores aventuras, ya muertos,
diriendo su castigo en el Infierno,

los Acantilados de la Soberbia

Mientras Birutia habla, las brumas empezaran a
lisiparse v los Pjs veran en el horizonte unos
wantilados impresionantes, separados del lugar
linde se encuentran por apenas unos centenares de
Jefros de una llanura de tierra agostada y reseca,
ibierta de pozos y grietas de azufre ardiente que
wuerdan las pistulas y llagas de un leproso. Por
terto, del interior de dichos pozos surgen chillidos
ygritos de agonia eterna.

firufia guiara a los Pjs, en fila india, por los escasos y
srechos senderos que suben penosamente por entre
paredes del acantilado. Por ellos avanzan multitud
Uivalmas, cada una de ellas haciendo rodar una enorme
i0ta, casi tan grande como ellos mismos. Birutia les
wplicard que son las almas de los condenados por el
do mortal de la Soberbia, que deben llevar la roca
ista la cima del acantilado. Afiadird, con una mueca,
jie todavia no lo ha conseguido nadie. En efecto, los
fsno tardaran en ver como uno a uno, los condena-

5 pierden la piedra, que cae rodando (y a veces
strando a su portador) hasta el pie de los acantila-
5. Muchas veces la culpa de que se escapen las
fiedras de las manos es debida a rafagas repentinas de
luvia, provocadas sin previo aviso por un grupo de
Undinas que vigilan a los condenados revoloteando
iorlas cercanias de los acantilados bajo la forma de
lombas de agua con una vaga forma humana que
jarecen flotar en el aire.

.0 Pjs corren el peligro de ser arrastrados por las
Jiedras cafdas: para evitarlo, deberdn sacar 20 o

mds en Iniciativa o, en caso de no conseguirlo,

Wsar una tirada de Agilidad x3 para apartarse a
lismpo. En caso contrario seran golpeados por la
iea y arrastrados por ella hacia abajo, haciéndose
D6 puntos de dafo por la caida, mas 1D10 por el
thoque de la roca. (Aunque, como ya dijimos,
iparentemente quedard incélume: el Dj apuntara en
secreto los puntos perdidos, para darle una

torpresita posterior).

Los Gltimos 40 m de los acantilados deberdn

licerse escalando. Es decir, que habrd que pasar
tliatro tiradas de Trepar. Un fallo en una de dichas
indas supondré una caida de 10D 6 puntos de dafio.
ada impide a los Pjs trepar con la ayuda de una
werda, siempre que dispongan de ella. Asimismo,
peden it encordados; en ese caso, si un Pj pierde el
fie y cae, puede ser aguantado por sus compafieros,
s cuales deberan pasar una tirada de Fuerza x3,
tstando 20% a la tirada si el que se cae tiene menos
e 60 kg de peso o sumando 20% si pesa més de 85
i el nimero de Pjs que pasan la tirada es

perior al de que no la pasan, el grupo se mantie-
En caso contrario, bueno, van todos abajo.
dirutia, por cierto, subira volando. Suponiendo que
05 Pjs hagan uso de la magia para subir, (usando
lgialmente hechizos de Vuelo, por ejemplo) hay un
10 % de posibilidades de que atraigan la atencién de
ina Ondina que, en forma de lluvia, ataque a los

s dindoles un malus extra del 25% a sus esfuerzos
poralcanzar la cima.

El Rio de las Lagrimas

Una vez en la cima de los acantilados, los Pjs verdn
ante ellos un paisaje formado por drboles retorcidos y
deformes, entre los cuales hay claros de tierra reseca y
grisdcea, como ronchas de sarna en ¢l lomo de un
perro enfermo. El territorio esta continuamente azotado
por fuertes vendavales, que desgajan los drboles mas
fuertes como si se tratara de simples arbustos.

Cerca de donde se encuentran los Pjs nace un pequeiio
manantial que pronto se hace mds y mds grande hasta
formar un rio de cauce mds que mediano. Birutia les
explicara que éste es el Rio de las Lagrimas, el cual
deberdn seguir para llegar hasta el Valle de la Soledad.
El agua del rio produce un murmullo peculiar, muy
distinto al de los rios normales. Una tirada de Escuchar
con un bonus del 30% identificara dicho murmullo:
son sollozos. Si uno de los Pjs introduce la mano en el
agua verd que esta caliente, como una lagrima... Si
alguno de los Pjs la prueba, la encontrara salada.

Si observan con atencion el cauce de las aguas y pasan
una tirada de Otear, descubriran que el fondo del rio
estd totalmente cubierto de cadédveres de ahogados,
hinchados, verdes y medio corroidoes. Y, al mismo
tiempo, estdn vivos y parecen gritar con sus gargantas
descarnadas y sus bocas sin lenguas. No sera muy
dificil, para los Pjs, darse cuenta de que el murmullo
de las aguas proviene de ellos.

El Reino de la Discordia

A medida de que los Pjs se adentren en el territorio se
daran cuenta de que, entre los bosques y tras las rocas,
se encuentran multitudes de hombres y mujeres
desnudos, con el cuerpo cubierto por completo de
llagas y ronchas purulentas. Algunos atacan a ofros
con frenesi, al parecer sin razén aparente. Otros se
dedican a rascarse las ronchas con tal fuerza que se
arrancan literalmente la piel. Por Gltimo, los hay que
intentan comer los miseros y escasos frutos que penden
de los arboles o beber las saladas aguas del rio. Estos
Gltimos son arrastrados por las vielentas rafagas de
viento y estrellados contra los drboles, las rocas o sus
propios compafieros. Si los Pjs se fijan con detalle,
veran que eslos vientos estdn formados en realidad por
demonios Silfos, los cuales parecen patrullar por la
zona. Birutia explicara que aqui se encuentran aquellos
que fueron condenados por el pecado de la Envidia o
los que incitaron la discordia entre hermanos, provo-
cando guerras innecesarias.

Para atravesar el territorio, los Pjs deberdn rechazar
1D06 ataques de estos condenados enloquecidos. En
cada ataque participaran 1D10+2 de ellos. Las armas
no los mataran, sino que, cuando lleguen a 0 puntos de
Resistencia, caerdn al suelo, en medio de una intensa
agonia de la cual se recuperaran muy lentamente. Si los Pjs
usan magia contra ellos, hay un 35% de posibilidades de que
atraigan la afencion de uno o varios de los Silfos de la zona.

El Valle de la Soledad

Siguiendo el rio, los Pjs no tardardn mucho en llegar a
un valle de considerables dimensiones, formado por
una gran pradera de alta hierba que le llega a un
hombre normal por encima de la cintura. En dicho
valle el rio desemboca en un lago, a orillas del cual se
encuentra un espeso bosque.

Birutia explicara a los Pjs que dicho valle era dominio de
Barbatos, un demonio menor que se rebelé contra el
poder del Infierno, como antes se habia rebelado contra el
poder de Dios. Fue desterrado a la Tierra y en sus
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dominios ahora reina la anarquia. Fl valle estd ocupado
por los Bebrices, que se dedican a cazar y descuartizar a
aquellos que en la vida persiguieron a los que simple-
mente eran diferentes a ellos, ya fuera por el color de la
piel, la religién o la manera de pensar, Es decir: aqui
pueden enconirarse buena parte de los efectivos de la
Fraternitas Veera Lucis.

Hay un 90% de posibilidades de que los Pjs sean
descubierfos y atacados por una horda formada por
1D4+3 Bebrices. Dicho porcentaje puede reducirse a
un 60% si los Pjs toman precauciones {ocultandose
entre las matas de hierba, avanzando en silencio, efc).
Los Bebrices no estan acostumbrados a encontrarse con
una resistencia resuelta y, si dos 0 mds de ellos resultan
muertos 0 muy malheridos, retrocederdn confundi-
dos... siempre y cuando alguno de ellos no enloquezca
durante el combate.

El Lago de la Tristeza

Si los Pjs se acercan a la orilla del lago, se dardn cuenta
de que los sollozos del rio son en el lago mucho mas
fuertes. Asimismo, todos los que no pasen una tirada
de RR oirdn una serie de voces, acaricianies e
invitadoras, que los llaman a entrar en el lago y unirse
a ellos, a todos los que se encuentran en el interior del
lago, libres de las penas y las preocupaciones. Todo
aquel Pj que oiga dichas voces y no pase una nueva
tirada de RR (o del hechizo de Proteccion Magica) se
verd impulsado a avanzar hacia el lago y sumergirse en
sus aguas, donde multitud de manos descarnadas lo
arrastraran hacia el fondo, del cual nunca mds saldra.
Caso de que ningin Pj entre en el lago (ya sea porque
resisten el hechizo o porque son retenidos a la fuerza
por sus companeros) el centro del lago estallara en un
maremagnum de espuma blanca, de la cual saldran
despedidos numerosos pedazes podridos de cadaveres
mientras una voz monstruosa coge una formidable
rabieta de niflo malcriado. Suficiente para que a los Pjs
hechizados se les pase el efecto de las voces y se
apresuren a alejarse del lugar...

El Bosque de los Suicidas

Por fin, los Pjs llegan ante un profundo y espeso
bosque de hojas oscuras, continuamente azotado por el
viento. Las ramas de los drboles son retorcidas,
nudosas y estan entremezcladas. No cuelga ningdn
fruto de esas ramas: solamente crecen agudas espinas
largas como una mano. No hay ningin sendero que se
adentre en el interior del bosque, por lo cual los Pjs
deberdn abrirse paso destrozando las ramas de los
arboles. Estas son quebradizas y se romperan con
facilidad... Los Pjs podrdn ver como de los mufiones
rotos de las ramas surgen rdpidamente gotas de sangre,
mienfras los drboles se estremecen y lanzan aullidos de
dolor. Birutia explicard a los Pjs que se trata de las
almas de los suicidas, condenados a sufrir durante toda
la eternidad bajo la forma de arboles. Las rafagas de
viento no son otra cosa que Silfos, los cuales martirizan
a los condenados arrancdndoles numerosas ramas.

Los Pjs deberan pasar una tirada de Buscar para encontrar
el arbol que buscan, el cual reconocerdn porque entre sus
raices se encuentra un céliz de oro... El mismo ciliz de
oro con el cual se suicidd. Pueden hacer tantas tiradas de
Buscar como deseen; sin embargo, cada vez que fallen
deberan tirar 1D6: Si sacan de 1 a 3 no pasard nada, pero
con un 4 se encontraran con un Olocanto, ser demoniaco
muy parecido a un arbol, el cual les atacara por sorpresa,
ganandoles la Iniciativa, a no ser que lo descubran un

segundo antes gracias a una tirada de Otear. En
sacar un 5 atraeran la atencion de un Silfo, el cual
divertira desperdigando al grupo por el bosque
fuerza de sus vientos. El grupo debera agruparse de
nuevo si quieren salir juntos con el huevo de Ven
Por altimo, en caso de sacar un 6, se encontrard
repente con el Marqués del Bosque de los Suici
que avanza descuidadamente por sus dominios
quebrando ramas a su paso. En un principio los
por almas condenadas y se extraiard de que estén:
sus dominios. Puede ser engafiado, sin embargo, con
una oportuna tirada de Elocuencia. En caso de que el
grupo le ataque y consiga hacerle siquiera 1 punto d¢
dafo, (superando los 20 puntos de su armadura
natural) huird en el acto, teletransportindose entre .

chillidos histéricos... para enviar contra ellos todas las hordas L E

de Olocantos y Silfos de las que pueda disponer, Ar
Una vez junto al arbol del suicida, los Pjs sélo tier Al
que quebrarle una rama, para que una gola caigaal Poq
suelo. La gota chisporroteard alli levemente, convir

tiéndose en una pequefia piedra negra, que vola Co
introducirse en el pergamino de piel de zorro de =

Pjs. A estos sélo les restard arrojar el dltimo huevo de
Vencejo para huir del Infierno.

El Destino
Sin embargo, a los Pjs les aguarda una tltima sorpresa;
una vez arrojen el huevo al suelo se encontrardn de
repente, sin la humareda que normalmente provo
la Teletransportacidn, en una sala o cueva muy o
frente a una figura encapuchada de proporciones
gigantescas, encadenada a un libro fan gigantesco
como ¢él, y sobre el cual escribe continuamente. B
ya no estd con ellos. Aunque el hombre permanece
silencioso, los Pjs sentirdn dentro de su cabeza flo;
el conocimiento: este ser es nada menos que el Desti
y en su libro esta escrito que los Pjs nunca saldrdn
Infierno, sino que quedarén atrapados en él para fa
eternidad. La Gnica manera de salir es obligarle a
cambiar lo escrito en el libro, cosa que solo pueden
hacer enfrentandose a él y venciéndole. Si los Pjs
adoptan esta resolucién (en caso contrario, lo Gnico que
pueden hacer es resignarse a su suerte), el grupo de Pj
se fundird en un tnico ser, tan gigantesco como el
propio Destino. Este alzard apenas un momentola
cabeza, sin dejar nunca de escribir... y tomard una
forma determinada, Viva o Muerta, Racional o
Irracional, Fisica o Metafisica, pero presente en el
mundo de Aquelarre.

Habra empezado el juego de la Realidad. Los jugad:
deberén pensar otra forma, que venza a la imaginada
el Dj, y asi sucesivamente. Aquél que tarde mds de un
minuto en dar una respuesta pierde. :
Un ejemplo de ello: un lobo. Al lobo lo mata un cazadon
Al cazador lo mata la enfermedad. La magia curaliva

vence la enfermedad. El acero mata al mago que usala :‘fj

magia. El fuego derrite el acero. El agua apaga el fuego.

El sol evapora el agua... efc. i
Arn

Es de suponer que, al final, los vencedores seran los Pjs Arm

Al fin y al cabo, varias cabezas piensan mds que una. F Pod

caso contrario... sintiéndolo mucho habré un final triste Infer

ya que, al vencer al Destino, los Pjs quedaréin atrapados:
en el Infierno. Si los Pjs vencen al Destino y hacen que
este reescriba lo escrito, veran surgir alrededor de ell
humaredas de la Teletransportacién, desapareciendo del
infierno y volviendo a la Tierra...



Recompensas

Silos Pjs consiguen salir del Infierno ganarén 45 P.Ap.
ELDj puede dar hasta 20 puntos mds a jugadores que

t hayan distinguido especialmente. Asimismo

oforgard los puntos de IRR que correspondan, segin la
IRR de los Pjs y los bichos que hayan visto.

Dramatis personae

Ondinas

| FJE 10  Allura 175m.

! AGl 12 Peso 50 kg.
HAB 10  Apariencia 2
RES 8 AmaduraMNat Carece
PER &

COM 1 RR 0%
CUL 1 IRR 100%

Mﬂs: Carece
Armadura:  Carece
Poderes especiales: Control y manipulacion del agua

Condenados

. PUE 30 Alum 1765 m.
AGl 30
HAB 15
RES 15 AmaduraMNat |nmunesa las
PER 10 o TG
COM - RR oy Ammasnomagics
CUL - IRR 300%

Garrote 35% (1D6)

Lanzar piedras 40% (1D3)
adura:  Carece

FUE 50

AGl 25

HAB 20

RES 35 AmaduraMNat |nmunesalas
PER 15 soi
COM 1 RR 0y  AmMasnomgicas
CUL 15 IRR 200 %

Armas: Carece
Armadura:  Carece
Poderes especiales: Creacién y control del aire

Bebrices
FUE 35 Alfura 430m.
AGl 10 Peso 350 kg,
HAB 05

RES 35 AmaduraNal pelo (Prof. 9)
PER 10

COM 1 RR 0w

CUL 01 IRR 150 %

Armas: Garrote 40% (5D6)
Armadura:  Carece

Olocantos
i RE 40  Altura 4m.
QM AGH 15 Peso 1300 kg.
» HAB 0
= RES 40  Ammadura Nat Piel gruesa [Prot. 7)
; PER 25

FRN, COM 0 RR 0w
gy CUL 0 IRR 175 %

Armas: Aguijon 65% (1D10+5D6)
Armadura:  Carece

Poderes especiales: Veneno y Aguijon (ver Bestiario
Infernal)

Sexta parte:
Sternit Fortem

Introduccién

Los Pjs aparecen de nuevo en la celda del castillo de César; de la
cual se fugaron (ver Segundi parfe). Se encontrardn con la
desagradable sorpresa de que sus ropas y armaduras vuelven a
estar hechas jirones y que sus cuerpos sufren las heridas que se
hayan ido haciendo en el franscurso de la aventura, incluidas las
que se hicieran en el Infiemo, ante lo cual es posible que una
parte considerable del grupo aparezca en la celda en estado
agoénico o incluso «un poco» muerta. Las cadenas siguen
estando rotas en el suelo y la puerta sigue siendo algo
inexistente. La salida, pues, esta libre.

Inés de Castro

El castillo estd abandonado. Incluso los cadaveres que
dejaron los Pjs durante su huida siguen en el sitio en el que
cayeron. Solamente quedan alli Alvar, el Astomori (ver
Apéndice 3) y dos Andréginos, encargados de vigilar a Inés,
Gracias a sus Teraphimes, Alvar no tardard mucho en
descubrir la presencia de los Pjs e intentard sorprenderlos
dirigiéndolos a una emboscada. Alvar, de todos modos, no
se expondrd y, si sus dos soldados son eliminados, procurara
esconderse en el rincon mds profundo que pueda encontrar,
Inés se encuentra en el cuarto de los nifios, jugando con sus
muiiecas, sentada en el suelo como si ella misma fuera una
muiteca rofa. Aparentemente ignorard a los Pjs cuando ellos
le hablen pero, cuando terminen de hablar, se pondra en pie,
vacilante, y llorando abrazard al Pj que haya hablado. Este
notard algo parecido a un estallido de calor que brota de su
pecho y contemplara horrorizado como la carne de Inesilla
ha reventado y su corazén esta al descubierto, atn latiendo
locamente... Corazén que dard un salto e ird a parar al
pergamino, mientras Inesilla exhala su Gltimo suspiro. Y aquél
Pj que pase una tirada de Psicologia al ver su rostro se dara
cuenta de que, quizd por tnica vez en su vida, hay en ese rostro
una gran paz interior. Como si Inesilla, por fin, pudiera ser feliz.
Los Pjs ya tienen los cuatro elementos dentro del circulo.
Ahora pueden detener a César.

El valle de Ulzama

Para dirigirse hacia Avralar, la ruta mas corta afraviesa el valle
de Ulzama. El grupo encontrard el fértil valle totalmente
devastado, ya que por él han pasado anteriormente Césary
los suyos, camino de Aralar. Parece ser que César se ha
entretenido en el valle, para castigar asi a Fadrique, Baron de
Ulzama. Las escenas que contemplarén los Pjs les hubieran
enloquecido si ellos mismos no acabaran de regresar del
mismisimo Infierno: gentes desolladas, con las manos
amputadas y los ojos arrancados v, sin embargo, adn vivas,
vagan por los caminos. Caserios, e incluso aldeas enteras,
estdn arrasadas y los cuerpos de sus habitantes se encuentran
empalados ante las puerias. El mismo castillo del barén no es
mds que una ruina humeante, donde atn arde y humea el
azufre. Todavia se oyen los gritos de los que arden —jquiza
eternamente!— en su inferior.

Aralar

Por fin, los Pjs llegan a Aralar. No les sera dificil
descubrir el lugar dénde se realiza el Aquelarre, ya que
la Sima de Albi estd iluminada por centenares de
antorchas que relucen de un modo macabro y siniestro
en la espesa oscuridad creada por César.

Al acercarse, los Pjs veran como Indarr, obligada por
el juramento de su madre, estd a punto de concluir el
Gran Aquelarre que dard lugar a la aparicién de
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Lucifer sobre la Tierra, César, con la espada, estd a
punto y parece tener en sus manos el poder del
mismisimo Rey de los Infiernos. A su alrededor, los
restos de sus tropas esperan. Es de suponer que los Pjs
interrumpan en este momento la ceremonia, incluso es
posible que lancen el tipico discursito (algo asi como
«detente malo maloso, no llevards adelante tus pérfidos
planes») mientras muesiran, muy ufanos, su pedacito
de pergamino de piel de zorro. César los mirara,
primero con asombro, luego con fastidio y por Gltimo
casi divertido y haciendo un indolente gesto con la
mano hara que el pergamino de los Pjs arda espontd-
neamente, chamuscando los dedos de quien lo sostenga
si éste no es lo bastante rapido en soltarlo.

César murmurard algo asi como «Cogedlos... vivos, a
ser posibles y sus Cynocéfalos se lanzardn contra el
sorprendido grupo de Pjs mientras Indarr termina la
ceremonia y el suelo empieza a temblar. Entretanto, las
mismas raices de la tierra se agrietan y rugen.

Pero un segundo antes del asalto final, cuando los
babeantes Cynocéfalos se lanzan ya contra los Pjs,
aquél entre ellos que pase una tirada de Otear descu-
brird un hecho insdlito, dada la situacién: estd empe-
zando a amanecer. Y la luz del sol empieza a disipar la
negrura diabdlica provocada por César.

De pronto los Cynocéfalos se detendran bruscamen-
te y los Pjs descubrirdn que no estdn solos. jA su
lado estd Abigor! Pero una segunda mirada les hara
darse cuenta que no es él, sino alguien muy pareci-
do, su gemelo, sin duda. El auténtico Abigor rugird
de ira abriéndose paso a codazos entre las huestes de
César, mientras grita: «jHermano! jHa llegado por
fin el fin de los tiempos, cuando t4 y yo nos
enfrentamos a muerte!»

Y Samaél, la ira de Dios, el dngel de la guerra,
sonreird fieramente a su gemelo demoniaco y le dird:
«Nos enfrentaremos, si... pero no hoy...» Y girdndose
a los sorprendidos Pj les dird, como disculpdndose...
«Perdonad, ya sé que es vuestra lucha, pero estos
amigos vuestros se venian y me apunté a la fiesta...»
Sus companeros muertos, aquellos que cayeron
huyendo de César, luchando contra los Agotes o
avanzando por el Infierno, vuelven a estar con ellos.
Son caddveres. Tienen las heridas abiertas y por ellas
rezuma sangre. Pero el brillo en sus ojos es el de
siempre y han venido desde maés alla de la muerte para
ayudar a sus camaradas en la Gltima batalla.

Tras una corta vacilacion, los Cinocéfalos, a la cabeza
de las hordas demoniacas de César, atacan al grupo.
Los Pjs, (vivos y muertos), el arcangel Samael [y quizd
alguien mds de la hueste celestial, si el combate va a
ser muy desigual) los esperan a pie firme...

El fin de esta historia solo puede ser uno: Tras
algunos asaltos, el sol sale por fin. César lanza un
grito desgarrador y su cuerpo empieza a humear y a
derretirse, como una figura de cera arrojada al
fuego. Sus tropas vacilan y no tardan en dispersarse
entre gritos y aullidos de terror.

Pasado el peligro, los compafieros muertos de los Pjs
caen al suelo... Al igual que los Pjs, caeran desmaya-
dos si no pasan una tirada de Resistencia x1, para
despertar después en casa de Indarr, la cual los cuidara
de buena fe hasta que tengan suficientes fuerzas como
para seguir su camino.

Y lo que les pasé después es otra historia... Como
consiguio Bileto convencer a Belzebuth de que en todo
momento habia estado defendiendo sus intereses y qué
fue del pergamino de los Pjs (llegd a convertirse en

escudo nobiliario de cierta familia muy imporfan
Y qué se hizo de la espada (que desaparecid sin
rastro)... Si, todo eso es otra historia y debe se
en otra ocasién... Cosa que haré dentro de un momen:
to, si tenéis paciencia.

Si todo va mal...
Si los Pjs no consiguen defener a César, Indarr |
a cabo el ritual del Gran Aquelarre y Lucifer ap
sobre la Tierra, César se lanzara contra él con’
en lo alto, pero no podra ni siquiera herirle: Lug
Rey de los Infiernos, lo destruira con apenas un
parpadeo, mientras masculla, entre dientes, algom
parecido a «lmbécil...» Luego desaparecerd, y
¢l bien lo sabe— atin no es el momenta.

Belzebuth y los otros conspiradores estaran mds bies
mansitos por un tiempo.

Cuando los Pjs despierten, y llamen a Indarr por s
nombre, esta dira: «mi nombre ahora es Biruti
miranclo a Sorguinak, que ya es toda una mo
anadira: «ella pronto serd Indarr. La nueva Sor

debe estar a punto de nacer. ¥ mirando «

sus grandes ojos claros anadira: «Madre lo L
Saco nuestras almas del Infierno y tenemos un nuey
amo. A partir de ahora, siempre habra tres brujas ei
Aralar. Matrona, joven. nina. Como las hay en muchos
otros lugares. Tres caras de un solo rostros.

Conclusioén :
Los Pjs que terminen vivos la aventura recibirdn
cada uno 60 P.Ap. aunque desgraciadamente:
Racionalidad habri quedado bastante mermad
nueva Birutia abandonard el lugar de poder del
monte Aralar para irse a vivir con su hija (y pronte
con su nieta) en la aldea de Zugarramurdi...
Pjs podran encontrarla si alguna vez necesitan unaa
Por cierto, la versidn oficial de los pensadores
racionales de la época es, sencillamente, que
durante un tiempo hubo un eclipse de sol, lo
produjo una histeria colectiva, muy comin en la
época, por otra parte.




Anexo:
[l castillo de Iroz

lafortificacion era propiedad de la familia de los Castro, hasta
que fue destruida por un grupo de fgneos hace ya afios. César la
Ihivuelto a poner en pie a partir de la mente de su madre, una
vezcompletada su educacion en el Infiemo. Asi cuenta con una
base de operaciones para ¢l y su corte infernal. En ella Césary los
swyos han llevado, durante un tiempo, una vida aparentemente
nommal. La influencia del sefior de lroz es tal que los
dldeanos de los alrededores estan convencidos de que el
incendio nunca tuvo lugar. Sélo un interrogatorio firme
les hard vacilar para terminar admitiendo que recuerdan,
muy vagamente, algo sobre un incendio.

Capilla

Adosada a la construccion central. Es muy sencilla: planta
feclangular y una boveda de medio punto. La capilla esta
cnsagrada a Belzebuth, una representacion del cual estd pintada
il fresco en el abside. Fl interior esta plagado de simbolos de culto
(iabdlico: cruces invertidas, velas negras, manchas de sangre en
dlaltar, restos de sacrificios humanos... La estancia apesta como si
fiera un matadero y esti plagada de moscas por todas partes,
Cirece de ventanas y las velas solo se encienden en caso de
tealizar alguna celebracion, por lo cual la capilla estd normal-
mente a oscuras, Cualquiera que entre sin luz en la capilla y pase
tnatirada de Otear se dard cuenta de que los ojos del Belzebuth
pintado en la pared relucen en la oscuridad.

Establos

Enlos establos hay una treintena de caballos, asi como algunas
mulas. Son animales totalmente pasivos, con su instinto de
wpervivencia destrozado, ya que han pasado hace mucho la
fontera del terror. Si su jinete les conduce a una muerte dierfa, o
liacia algin obstdculo, se dirigirdn hacia alli sin vacilar.

Corral

Se encuentran aqui algunos animales de granja, sobre todo
gallinas y conejos. Es extraiio, pero ninguno de ellos emite el
menor ruido y procuran moverse lo menos posible.

Almacenes de viveres

Aqui se encuentran suficientes viveres como para
resistir cualquier asedio. \Un examen atento realizado
en ambos almacenes revelara que buena parte de la
comida almacenada es carne humana en salazdn.

Herreria

Se trata de una herreria normal, con todas las herramientas
necesarias cuidadosamente ordenadas. Sin embargo, es
evidente que nadie la ha usado en mucho tiempo.

Carpinteria
lgual que en la herreria,

Torres/dormitorio de la guardia

Se trata sencillamente de unas torres en las cuales se
han colocado unos jergones de paja para que duerma la
guardia cuando esta fuera de su turno. No hay ningin
efecto personal, ni nada desordenado, ni los habituales
restos de comida o vino, ni siquiera manchas de orina
en las paredes. Parece como si nunca fueran usados.

Torre del Homenaje

Es la torre de César, en la que pasa la mayor parte del tiempo:

La planta baja contiene media docena de jaulas, tres de ellas con
sexperimentos» que César realizo a partir de seres humanos, para
divertirse mieniras aprendia a usar sus poderes.

En una de ellas hay un ser humano literalmente vuelto del revés,
es decir, todos sus 6rganos se encuentran al aire, cubriendo [a
camne, al contrario de lo que es normal. En la siguiente hay una
masa gelatinosa y amorfa, en cuyo interior a veces seadivinan
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odrganos y huesos gue flotan en una sustancia gelatinosa. En la
tltima hay una mujer espantosamente gorda, desnuda, con la
carne rasgada por innumerables llagas, purulentas y sangrantes, y
en el interior de cada una de ellas hay una dentadura de colmillos
afilados y una lengua bifida.

Lo mas espantoso de todo es que todas estas criaturas atin estan
vivas. Los Pjs ganardn 5 puntos de IRR al contemplarlas si no
pasan la oportuna tirada.

En el primer piso (el Gnico que fiene una puerta para
comunicar con el resto del edificio) se encuentra una
pequefia sala de estar, con un atril en el cual descansa un libro
muy voluminoso, encuadernado en piel negra, con el
nombre de Salomén escrito en carcteres hebreos en la
cubierta. Se trata del célebre Libro de la Sabiduria. Si alguien
intenta leer su contenido, y pasa una tirada de Cultura x 1,
verd su mente invadida por secrefos incomprensibles para la
mente humana, perdiendo totalmente la razén y quedando
reducido a un imbécil babeante para el resto de su vida.

En el segundo piso estd el laboratorio de Alquimia de
César. Es el mas completo que los Pjs hayan visto jamas, y
en €l se encuentran todos los componentes, incluso los més
raros (como la piedra sin nombre, por ejemplo). César no lo
necesita, pero le divierte hacer experimentos. Asimismo, se
encuentran en ella multitud de pociones, algunas de ellas
todavia utilizables (a discrecién del Dj).

Sala de juntas/comedor

Esta sala muy espaciosa, solia usarse tanto para celebrar
fiestas como para realizar reuniones con otros sefores, hacer
ceremonias de vasallaje, administrar justicia o simplemente
comer. Actualmente casi no se usa.

Cocina
Una cocina corriente, en la cual se puede preparar sin
problemas comida para mas de 100 personas.

Pequeno salén

Salon usado normalmente para realizar labores de costura por las
muijeres del castillo y sus damas de compaiia. Actualmente se
encuentra en perfecto estado, pero claramente en desuso.

Sala de estudio Pa
Sala reservada para la educacion de los hijos del sefon Es Patio «
cubierta de estantes vacios que en ofro tiempo debieron ‘
libros. Una tirada de Percepcion x 3 permitird, incluso,
marcas de polvo alli donde antafio se encontraban.

Barracones de los soldados y siervos

Al contrario de otros lugares del castillo, hay
gran desorden, como si fuera el refugio de fieras
salvajes. Hay asimismo un fuerte hedora animal
carroftero en todos los barracones.

Sala de banos

Habitacion con dos grandes tinajas de madera, las
se llenan de agua calentada en la cocina para qu
la familia o los invitados que quieran se relajen en
exolica costumbre del bafno. Han sido usadas con
bastante frecuencia.

Habitaciones
Todas ellas en buen estado, pero un fanto abandonadas
ventilacion, polvo, etc). Todas y cada una contienen
cama con dosel, una mesa, unasilla y un arcon.

Cuarto de las criadas
Totalmente en desuso, cubierto de telaranas y suciedad. Es:
evidente que nadie lo ha usado en algunos afios.

Gran camara

Dormitorio del sefior feudal, en ¢l se encuentran
arcones €on sus ropas, sus armas y una gran ca
que descansa. Hay restos de sangre seca debajo del
cama (resultado de las «<noches de amor» con que el
sefior de Iroz obsequia a veces a alguna de sus
infortunadas vasallas).

Cuarto de los ninos

Cuarto habilitado, en un principio, para ser usado comio
dormitorio y sala de juegos de los hijos del sefior de lroz
suele pasar aqui la mayor parte del tiempo, juganc
mufiecas de trapo y madera.
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Patio de armas

Patio donde la tropa se entrena en el manejo de las armas.
Hay senales evidentes de que hace mucho que no se usa
para tal fin.

Cuarto del capitan

Tradicionalmente, éste es el cuarto del capitan del castillo,
lamano derecha del sefior feudal, Ahora han desapareci-
dotodos los muebles y las paredes de piedra estan
uscurecidas por el fuego, ya que aqui suele invocar César
i Sus fgneos.

Dormitorio de la guardia
‘Aqui solian dormir [os hombres encargados de vigilar el
recinto interior del castillo. Ahora se encuentra abandonado.

Almacén de armas

Eselarsenal del castillo, en el cual hay una buena

‘anfidad de armas de todo tipo. Bastantes de ellas estdn en
buen estado, otras estin herrumbrosas e inservibles.

Bodega
Enella se encuentra una buena provision de toneles de
vino de sabor fuerte y dspero.

Almacén de viveres
Aligual que los ofros almacenes, una buena parte de las
provisiones del almacén son de origen humano.

Almacén de equipo

‘Aqui se encuentran herramientas, cuerdas, antorchas y
fambién, arrojado a un extremo y en confuso monton, la
ropa y todos los enseres personales de los prisioneros que,
desnudos, son arrojados a los calabozos.

Pozo secreto

Fsta sala esta ocupada casi por completo por el brocal de
un gigantesco pozo, destinado a proveer de agua a los
iciipantes del castillo en caso de que éste fuera sitiado. Es,
asimismo, la entrada a un pasadizo secreto que hizo
onstruir el abuelo de Inesilla.

Celdas

La mayor parte de ellas estan llenas de seres balbuceantes
que; en un pasado mas o menos lejano, fueron seres
humanos. La mayor parte de ellos ha caido en la mas
profunda de las locuras.

Sala de tortura

En esta sala se amontona todo lo necesario para
tonverlir la tierra en un infierno: potros de tortura,
parrillas para asar vivos a los torturados, prensas para
aplastarles los huesos de las manos o los pies... Los
instrumentos conocidos se encuentran junto a otros
tuya finalidad apenas si se adivina, como si hubieran
sido disefiados por una mente inthumanamente
malvada (cosa que, por cierto, asi ha sido).

Hay un buen nimero de
Teraphimes en el castillo, controlando los
puntos clave (su ubicacién exacta se deja al

albedrio del Dj). Estan controlados por Alvar,
senescal de César.

Ocupantes del castillo

César de Devreux, seior de Iroz

Hijo de Frimost, Demonio de la Destruccion, y de Inés
de Castro, una pobre muchacha que ha sido preparada
durante toda su vida para poder engendrar a este hijo.

(PP FUE 15  Altura 187 m.
V= a AGl 20 Peso 70kg.
L N HAB 20
RES 25 ArmaduraNat Carece
PER 95 Edad Especial

COM 30 RR 0%
CUL 25 IRR 250%

Armas: Cualquier arma al 90%

Competencias: Alquimia 75%, Astrologia 99%, Con.
Magico 125%, Elocuencia 150%), Mando 99%, Psicolo-
gia 90%, Teologia 75%

Hechizos: Atraccién sexual, Corrosion del metal, Arma
Irrompible, Limpara de Bisqueda, Deteccion de
venenos, Discordia, Maldicion, Impotencia, Domina-
cién, Virilidad, Suerte, Inmunidad al fuego, Arma
invencible, Vision de Futuro, Proteccion de la montura,
Sumision, Robar fortaleza, Invulnerabilidad, vuelo,
Invocacion de dnimas, Invisibilidad, Proteccion Magica,
Carisma, Conmocién, Invocacion de lgneos, Muerte,
Elixir de la Vida, Deteccion de Hechizos, Concentracion,
Mal de ojo, Guerra, Vientos, Deseo, Furia, Amuleto,
Tortura, Despertar a los Muertos, Explosion, Ungiiento
de bruja, Dominio del fuego, Maldicién del hierro,
Metamorfosis, Misa negra, Condenacién, Invocacion de
demonios menores, Viaje al Infierno, El Gran Aguelarre
Poderes especiales: En cada afo de vida humana, César
crece el equivalente a diez. €omo compensacion, su
madre envejece prematuramente.

César tiene a su servicio personal a dos fgneos, que
apareceran inmediatamente nada mas pronuncie sus
nombres: Aluph y Melamud.

César puede hacer distorsiones involuntarias en el tiempo.
Sentir un gran odio o ansiedad sobre una persona o
personas pueden provocar el que envejezcan de repente
(como le pasé a Pol de Gorriaiz). Por el contrario,
estando relajado y tranquilo, puede ocurrir que el tiempo
transcurra con cierta lentitud.

Inés de Castro
Madre de César. Tiene el cuerpo de una mujer de 54 afios.

En realidad sélo hace 16 que nacid.

1 PUE 01  Allura 175m.
AGlL 01 Peso 50kg.
HAB 05  Apariencia 12
RES 05 AmmaduraNat Carece
PER 10

COM 02 RR -100 %

CUL 15 IRR 200%

Roque LaGuardia

No es ofro que el demonio Abigor, en persecucion de
la espada que antaio empufara su hermano. Cuando
sigue la pista de la espada, tiene una serie de limitacio-
nes a sus poderes, limitaciones colocadas como
penitencia por el propio Belzebuth (al parecer
sugeridas por Bileto), como castigo por haber
dejado escapar a Samael:

* No puede invocar a las legiones del Infierno en su
ayuda, solamente a un namero reducido (3D10+5)
de Demonios Elementales, que deben servirle bajo
la forma de lobos gigantes, siempre y cuando él
mismo se transforme previamente (hechizo de
Metamorfosis) en lobo gigante.
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* Tampoco puede llevar consigo su Armadura, ni su
Lanza ni su Cetro.
*Su altura, peso y aspecto serdn los de un ser humano normal.

Abigor
Sus caracteristicas estan en el apartade Demonios Menores
del capitulo V1.

Alvar

Astornori que ejerce como Senescal del castillo. Se encarga de la
organizacion y administracién del recinto y controla los
diferentes Teraphimes diseminados por la fortaleza.

> FRUE 05 Altura 1'88m.
g ==l AGl 15  Peso 72 ke.
i HAB 27
RES 25 ArmaduraMat Carece
PER 22

COM 00 RR 0 %
CUL 15 IRR 175 %

Competencias: Las propias de un criade, al 99%
Poderes especiales: Lectura mental y Emision del
pensamiento

La «soldadesca»

La tropa de César se compone de casi un centenar de
Andréginos que hacen las funciones de criados y soldados.
Asimismo cuenta con una docena de Cynocéfalos, que
mantiene apaciguados gracias al alcohol y a algunas Stcubos
y que estan encerrados en los barracones del patio.

Ademds, tiene una pareja de Bebrices que usa como perros
de guardia para controlar a los prisioneros de las mazmorras.

Ambiciones
y anoranzas

Epilogo:
el retorno de la espada

Nota del autor: Todos los datos referentes a la zona de
Santa Eulalia de Vilapiscina (hoy en dia, un barrio de
Barcelona) son rigurosamente histéricos. Mi agradeci-
miento a Beatriz Galante, mi mujer, que me facilito la
documentacion necesaria.

Introduccion

La Mancha, mayo de 1418. Hace ya cinco anos que el
poderoso Don Alonso Quijano, duque de Pefiarroya, se
retird de la Corte para consagrarse a la educacion de su
hijo Carles, un muchacho de pocos afios débil y enfermi-
z0, fruto de su Gltimo (y malograde) matrimonio. Alonso
quiere a su hijo con locura asi que, cuando éste cayd en
cama, victima de unas malignas fiebres, el viejo Duque se
sintié enloquecer de dolor. Los médicos mads reputados,
hechos venir a toda prisa de todos los confines del reino,
no supieron cdmo atajar el curso mortal de la enfermedad
y el paciente empeoraba dia a dia... Hasta que se presento
en el castillo un mendigo andrajoso, un catalan llamado
Armnau de Constanti, que pidid licencia para intentar sanar
al enfermo, poniendo como garantia de sus buenos oficios
su propia cabeza. No teniendo nada que perder, el duque
accedio a ello. Para sorpresa de todos, el catalan demostrd
ser excelente médico y cirujano, extirpando del cuerpo de
Carlos la podredumbre de la enfermedad. El agradecido
Dugque llend de regalos al catalan, prometiéndole que le

daria cualquier cosa que le pidiera y estuviera
concederle. Con un brillo de esperanza en la mira
Amau solicitd entonces del duque que se limpiara
nombre, manchade por una condena de herejia. ©
do por su promesa, el duque se avino a ello...

La historia de Arnau 3
Los Pjs son reclutados uno a uno por Alfonso de Montiel
secretario del dugue, el cual busca «gente discreta y muy e
para un trabajo delicado y muy especial» (valga la redund
Invitados al castillo de Pefiarroya, los Pjs serdn conducido
presencia del viejo duque, al cual los afios todavia no hai
el vigor ni el cardcter. Junto a é se hayan un muchacho jo
casi nifo, en cuyo rostro atm puede verse la delgadez y pa
propias de una reciente enfermedad, y un hombre
de cierta edad, vestido con ropas sencillas, que serd
como Amau, el nuevo médico del dugue. Alfonso de A
informard a los Pjs sobre los servicios que el catalén hap
recientemente a su sefior el duque y del pago que espera
servicios y que el duque ha prometido darle. Los Pjs han
contratados para, a cambio de una sustanciosa paga, hacer
realidad la promesa del sefior.

Amau tomari la palabra explicando los hechos: hace dog
fue acusado por la Inquisicién de Aragén de serun falso
y de rezar en secreto segtin los ritos judios. De nada sirvie
protestas, las pruebas que aporté o los testigos que confir
su inocencia: Amau fue torturado y en la tortura confesd |
quisieron de él. Se le desterrd de por vida de Catalunya,
incautadas fodas sus posesiones. Con esta condena sobresu
cabeza, no puede ejercer cargos puiblicos, ni servir de testi
caso de juicio, ni practicar su profesion en la ciudad, parac
acomodados. Por eso ha solicitado del duque ques
revise de nuevo su proceso, para poder demostral
inocencia y poder recuperar su honra.

El grupo de Pjs tiene, pues, que investigar los hechos
proceso inquisitorial sucedido doce anos atrds, en 1406,

El proceso

El tnico dato que puede ofrecer Arau a los Pjs es el no
Inquisidor que lo juzgd y lo condend: Bemnabé de Carvajal;
Ignora el nombre de su denunciante, ya que este datose
mantuvo en secrefo durante todo el proceso. Los confactos de
dugque en el mundo clerical pronfo encontrardn la pista de
Inguisidor: murié hace cinco afios en Toledo y sus restos
encuentran enterrados en el pantedn familiar, enunp
cercano a Burgos. Sobrevive, sin embargo, su criado pe
un tal Ferran Ginesta, el cual esta retirade del mundanal
reside actualmente en un monasterio cataldn [lamado Poblet
cerca de la localidad del mismo nombre.

Los Pjs podran igualmente consultar las actas del proc
inquisitorial contra Amau Constanti, de Can Garrigd
vecino de la parroquia de Santa Eulalia de Vilapiscing, ¢
localidad de San Andrés del Palomar, cerca de Barcelona. )
lectura, los Pjs podrén extraer el nombre de la denunciantede
Amau: Sancha de Can Vintr6, vecina del acusado, la cual
afirmd que lo habia sorprendido rezando en idioma extrafio

(posiblemente hebreo) y mancillando la imagen deunC I
crucificado. Una tirada de Teologia hard que los Pjs sedenct Ve
que el juicio fue basicamente injusto: la tnica prueba que ocu
condend a Arnau fue su confesion, obtenida bajo torfura: Ni que
siquiera se llamé a declarar a su denunciante. SUS
una
El testimonio de Ferran teso

El hermano Ferran es un hombre bajito y rollizo, de
vocecilla suave y maneras agradables. Una tirada de
Psicologia hara que los Pjs descubran, bajo su apariencia
inofensiva, un ser astuto ¢ inteligente, gran conocedor dela:
naturaleza humana. Aungue en un principio simulard no



recordar nada o casi nada de su etapa como secrefario del
Inquisidor Mayor Bernabé de Carvajal, una buena explica-
{ion por parte de los Pjs de sus motivos, quiz ayudados por
ilgin regalito, alguna amenaza o alguna tirada de Elocuencia
harén que ¢l buen monje desempolve su por ofra parte
bastante buena memoria: durante el proceso al que hacen
referencia los Pjs su amo el Inquisidor estuvo «smuy
vinculados a cierta dama, (hasta tal punto que Ferrdn no
pondria la mano en el fuego sobre si llegaron a ser amantes o
o) Dicha mujer era esposa de uno de los regidores de
RBarcelona y, por cierto, terminé queddndose con la casa del
usado, situado en un pueblecito cercano a Barcelona
Ilamado San Andrés del Palomar. Otro dato de interés es
que, algunos afios después, Ferran descubri6 que la tal
Gancha, denunciante de Amau, habia sido durante afios la
riada de dicha sefiora, cuyo nombre Ferran no recuerda
[sfendo absolutamente sincero en este punto)

\ilapiscina

Trasladarse a San Andrés del Palomar no supondra para
los Pjs mayor problema. Hay un servicio regular de
diligencias que por el camino real enlaza a Barcelona con
las tierras del Vallés y que hace alto en una vieja torre de
fiempos medievales llamada Torre Llobeta, habilitada
tomo cambio de postas y posada. Desde alli los Pjs

pueden llegar, siguiendo el camino de Sant Iscle, hasta la
paroquia de Vilapiscina. El territorio se halla al abrigo

del turd (monte) de la Peira y estd situado a ambos lados
de |a riera (torrente) de Horta, por encima del camino de
Dalt. La zona estd bien provista de agua lo cual, unido a
latiqueza natural de la tierra, hace que las numerosas
masfas y casales (caserios) que ocupan la zona fengan
huerlos comparativamente pequefos, pero muy ricos,

que producen abundantes cosechas.

(Cualquier vecino indicard a los Pjs la localizacion de las
masfas de Can Garrigd (antigua residencia de Amau) y
Can Vintré (residencia de Sancha, su denunciante, la

wal, por cierto, sigue viviendo alli).

Gancha es una mujer de unos cuarenta afios, bastante
gruesa y algo sorda, envejecida prematuramente y
viuda de un marido holgazan, que lo Gnico que hizo
ntes de morir fue llenarla de hijos, muchos de los
quales viven atn en casa de su madre y que, por
supuesto, saldran en defensa de Sancha si los Pjs se
‘muestran agresivos con ella.

Sancha recuerda perfectamente el suceso y si los Pjs la
presionan minimamente terminara confesando lo
‘ocurrido doce afios atras: En casa de sus padres eran
muchos hermanos y lo Gnico que tenfan en abundancia
era necesidad. Por eso, la joven Sancha fue instalada
tomo criada en casa de los sefiores de Onderiz, a la
edad de doce afos. El sefior, don Fernando, era regidor
vitalicio de la ciudad de Barcelona. Su mujer, dofa
lsabel, era una dama hermosa y distinguida. Ambos
gran muy respetados entre la baja nobleza y la burgue-
sia de la ciudad. Pero eran muy ambiciosos y siempre
querian més, Sancha los habia sorprendido muchas
veces consultando un extraiio libro manuscrito que
geultaban cuidadosamente. De algunas conversaciones
que llegd a escuchar (fruto de la curiosidad propia de
sUs pocos afios) Sancha creyé entender que buscaban
una casa, en cuyo interior se encontraba un fabuloso
Iesoro, ¢l cual provenia de tierras navarras, de donde el
linaje de los Onderiz era oriundo. La pareja hizo
imuchas ecosas» para descubrir la localizacion de esa
asa {y Sancha se mostrard renuente a explicar qué tipo
e cosas, aunque una tirada de Psicologia hard que los
Pis adivinen que pueda tratarse de magia). Un buen

dia, hara unos trece afios, los sefiores mandaron llamar
a Sancha, que se habia casado ya con uno de los
criados de la casa, y le propusieron el siguiente
negocio: ellos le darian al matrimonio una masia en
una localidad cercana a la ciudad, donde poder
instalarse y prosperar. A cambio, Sancha tenia que
hacer, cuando ellos se lo dijeran, cierto servicio al
matrimonio. El servicio consistio en denunciara la
Inquisicion, pocos meses después, a uno de sus
vecinos, un tal Arnau. Sancha lo hizo de buena gana
ya que, al no conocer a su vecino, mal podia sentir
remordimientos, y era una buena manera de salir de la
pobreza. Afiadira que mucho se ha arrepentido desde
entonces, pues ahora que ve acercarse la hora de su
muerte teme presentarse ante Dios con la mancha del
perjurio en sus labios. Afadira que el Sefior ya castigo
a sus malvados amos, ya que adguirieron la casa
robada con malas artes a Arnau, pero no pudieron
disfrutarla, ni mucho menos apoderarse del tesoro: una
noche, poco después del destierro de su legitimo
duefio, la casa ardi¢ por los cuatro costados, perecien-
do en su interior Fernando de Onderiz. Su mujer, que
se encontraba junto a él en la casa (posiblemente
buscando el tesoro) fue rescatada de entre las llamas,
pero cubierta de horribles quemaduras. Sancha no ha
vuelto a saber mas de ellos.

Can Garrigé ha sido reconstruida por su actual
propietario, un comerciante oriundo de Galicia
llamado Cisco, el Galéan. Si es interrogado sobre el
estado anterior de la casa explicard que ésta ardio hasta
los cimientos, conserviandose tinicamente los lienzos de
los muros y parte de la bodega. Por cierto, en ella
Cisco encontré restos de trabajo de obra, como si
alguien hubiera estado excavando un agujero poco
antes del incendio, vamos, como si buscaran algo...

Los Onderiz

Si los Pjs rastrean el linaje de los Onderiz (consultando
registros de heraldica y archivos de iglesias, por ejemplo)
descubriran que su linaje proviene del reino navarro y
que su Casa fue fundada en 1371 por Carlos Il el Malo.
La Casa se desplazé a Catalunya en tiempos de Carlos IlI
¢l Noble. Su escudo nobiliario estd dividido en cuatro
partes por una cruz. En cada una de las partes esta
representada, respectivamente, una planta, una paloma
blanca, una piedra negra y un corazon.

En el Ayuntamiento de la ciudad de Barcelona, los Pjs
descubrirén que un tal Pedro de Onderiz, hijo de
Fernando, sigue ocupando el cargo de regidor vitalicio
que en su tiempo su padre comprara a la Corona. Por
supuesto, Pedro se negara a dar audiencia a los Pjs si
éstos le anuncian que estan investigando los hechos
sucedidos doce afios atrés, ya que la verdad mancharia
su linaje. Es ms, si descubre que los Pjs van muy
avanzados en la investigacion, estd dispuesto a mover los
hilos necesarios para obstaculizarles la tarea, llegando, si
es necesario, a ordenar la eliminacion fisica (vulgarmente
llamado degiiello) de los Pjs a matones a sueldo.

Si los Pjs se interesan por ese tal Pedro de Onderiz en
las tabernas cercanas al ayuntamiento, que normalmen-
te frecuentan criados o subordinados suyos, se entera-
ran de que es un mal amo y peor regidor, que sélo
busca enriquecerse causando mal al pueblo. No falta
quien afirma que estd endemoniado, como endemonia-
dos estaban sus padres. Se dice que mantiene oculta en
algtn lugar a su madre, una vieja bruja.
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Los Pjs pueden intentar investigar en la Mansién de los
Onderiz, situado en el sefiorial Carrer Ample, cerca del
Ayuntamiento de la ciudad. Las maneras que tienen los
Pjs de conseguir sus propositos son infinitas. Presentamos
aqui algunos ejemplos:

P Seducir a algin criado/a, para que les franquee el paso.

P Sobomar a algtin criado/a, para conseguir lo mismo.

P Introducirse en la casa mediante engaios (con tiradas de
Elocuencia y/o Disfrazarse)

P> Entrar un domingo por la mafiana, cuando el Sefior esta
escuchando misa en la iglesia de Santa Maria del Mar,

P Introducirse en la casa por la noche, cuando todos duermen.
P Aprovechar la ausencia temporal del sefior (quizd provocada
por ellos mismos) para entrar sin problemas en la casa.

P Entrar a saco y a lo bruto en la casa... Mas bien
poco sutil, pero bueno...

Dentro de la casa estd el famoso libro manuscrito del cual hablara
Sancha, que puede ser una interesante fuente de informacién para
los Pjs: escrito en el afio 1370 por un tal «Hermano Alvaros,
monje del monasterio de la Oliva, en él se narran las aventuras
que el aufor y un grupo de compafieros vivieron a mediados del
siglo XIV, cuando se enfrentaron a un tal César, hijo del Diablo,
que pretendia destronar a Satands para ocupar su lugar como rey
de los Infiermnos. Para ello, César posefa una espada de gran
poder, al parecer forjada en el alba de los tiempos. Una
vez destruido César, uno de los companieros de Alvaro,
un alquimista catalan, llamado Joan Constanti, se llevé la
espada consigo a Barcelona.

Cualquier criado de la casa informard a los Pjs que su sefior
manfiene a su madre recluida, «por motivos de saluds, en
el monasterio de monjas de Santa Cecilia de Montserrat.
Hace afios que no va a verla.

El testimonio de Isabel de Onderiz

Para ver a la madre de César, los Pjs tendran literal-
mente que tomar al asalto el monasterio de clausura de
Santa Cecilia en un golpe de mano lo bastante rapido
como poder huir luego de los hombres del
sobrejuntero, que se lanzara en persecucién del grupo
tan pronto como se dé la alarma.

Isabel es una anciana de unos 50 afios, con las manos
transformadas en garras por culpa de graves quemadu-
ras, las cuales se extienden por la mayor parte de su
cuerpo, aunque respefaron sin embargo su rostro, el
cual conserva parte de su belleza de antafio. Las
monjas la mantienen encerrada en una celda, de la cual
hace ya mas de diez afos que no sale. Ha perdido la
razén y sdlo balbucea cosas sin sentido, lo bastante
comprometedoras, sin embargo, como para que Pedro
prefiera mantenerla encerrada.

Si los Pjs la interrogan con tiempo y paciencia (para lo
cual tendrdn que raptarla del convento y esconderla en
algin refugio seguro), terminardn averiguando toda la
historia de lo sucedido afios atrds:

Los Onderiz se consideraban desde siempre herederos de
César Devreux, y reclaman para si el poder que éste gozd
en vida, Por eso adoptaron como escudo el simbolo con
el que (segn dicen) intentaron destruirle. A través del
manuscrito de Alvaro siguieron la pista de la espada hasta
dar con la mansién de los Constanti, Can Garrigé. Se
desembarazaron del actual propietario con los métodos
que ya conocemos y se dedicaron a registrar la casa, hasta
dar con el escondrijo en el que Joan Constanti habia
escondido la espada. Fernando, que sabia algo de magia,
invocd al mismisimo consejero de Belzebuth, al gran
Bileto, y le ordené que, por el poder de la espada,

resucitara a César Devreux. Con una sonrisa cini
Bileto afirmé que resucitaria al Portador de la esp
los Onderiz accedieron a ello. Pero en lugar de ap:
César el que aparecio fue Pol de Gorriaiz, Paladin
Seitor y Enemigo del Infierno, el cual maté a Fern:
prendio fuego a la casa, huyendo después con la
que tanto les habia costando conseguir. '
Isabel enloguecit debido a las emociones sufridas... o
un castigo de Bilefo por invocarle sin permiso.

Conclusion y recompensas
Con el testimonio de Ferriin Ginesta, Sanchae lsabel de
el duque de Peftarroya solicitard (y conseguird) una revisic
proceso. Si atin estd vivo, Pedro de Onderiz intenta
todos los obstaculos legales posibles, pero serd indtil
ajusticiada por bruja, con el consiguiente deshonor
de los Onderiz. Pedro debera renunciar a su cargo
desaparecer de la ciudad, tras pagarle a Amau Constantiuna
fuerte suma de ducados en concepto de indemnizacion. Se

ofrecerd a Arnau la opcién de denunciar a su vez
Sancha, acusandola de falso testimonio. Hastiado,
se negard a ello. Ni siquiera volverd a Barcelona
quedard en la Mancha, como médico personal d
Penarroya y con su nombre limpio de calumnias.
Respecto a los Pjs, si consiguen demostrar la inocer
Arnau ganaran cada uno 40 P. Ap, amén de [a s
sa paga prometida de antemano por el duque...y la
enemistad del duque de Pefarroya

Dramatis personae

Pedro de Onderiz

FUE 10 Allura 1'7¢m.
AGl 12 Peso 75ka,

i HAB 12  Apariencia 8
RES 15 ArmaduraNat Carece
PER 10

COM 20 RR 30%

, CUL 12 IRR 70%
Armas: Daga 40% (2D3)
Armadura:  Ropa acolchada (Prot. 2)
Competencias: Etiqueta 60%, Psicologia 40%

Matones de Pedro

FUE 15 Allura 187 m.
AGl 15 Peso 70kg:

HAB 15  Apariencia 10
RES 16  ArmaduraNat Carece
PER 1¢

COM 5 RR 50%
CUL 5 IRR 50%

Armas: Garrote 60% (1D6+1D4)
Cuchillo 40% (1D6+1D4)

Armadura:  Ropa gruesa (Prot. 1)

Competencias: Esquivar 40%, Tortura 50%;

Sobrejunteros

FUE 15 Allura 1'06m.
AGl 15  Peso 70kg.
HAB 15  Apariendia 12
RES 15 Armadura Nat Carece
PER 10

COM 05 RR 50 %

CUL 05 IRR 50%

Armas: Espada 60% (1D8+1D4+1)
Cuchillo 50% (1D6+1D4)
Ballesta 60% (1D10+1D4)
Armadura:  Ropa de cuero (Prot. 3)
Competencias: Cabalgar 60%, Discrecion 40%, Ofear
409%, Rastrear 40%







/ La tentacjon

POR RiCARY IBANEZ

En el Mundo de AQUELARRE hay un enfrentamiento entre dos realidades:

Por una parte esta el Mundo Racional: forman parte de él el ser humano, las
ciencias, la logica, el dia..,

Pero existe otro mundo: tin mundo del cual forman parte la noche. la locura,
la fantasia, |las criaturas legendarias... y la magia.

Es el Mundo Irracional

Adentrate en estas paginas y descubre por guée AQUELARRE ha cautivado
ya a miles de personas...

... Y. si ya has jugado a AQUELARRE, déjate seducir por una nueva
presentacion en'color y mas de 100 paginas anadidas a la antigua edicion.

Y el diablo se rie mientras las brujas preparan el,.,

AQUELARRE...

LA TENTACION






