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mtroduccion

Historias Secretas son un conjunto de aventuras de corta duracién, de un talante
rocambolesco y excéntrico, disefladas generalmente para pocos Jugadores (algunas
para uno solo). Su intencién inicial fue la de servir como mddulos autoconclusivos.
Muchas de ellas (por no decir todas) son facilmente adaptables a cualquier contexto,
o incluso dentro de una campafa propia. Estas aventuras no se basan directamente
en grandes eventos histéricos, sino que giran en torno a los resquicios y coletazos de
esos hechos, enfocdndose en momentos comunes y cotidianos, pero también
extraflos o grotescos.

Dicha idea conform¢ esta serie de aventuras para Aquelarre, liberadas regularmente
de forma gratuita durante los tltimos afios en el blog PersoRol. Este recopilatorio las
agrupa, y también las completa con sus ultimas cinco aventuras, haciendo un total de
veintitrés modulos. A su vez, se afiade un extra de cuatro aventuras adicionales al
margen de la serie (un pequefio conjunto de rarezas para el disfrute del lector/a).
Espero que os guste.

David (PersoRol)

Julio de 2024




A cova da Serpe

“Venid aqui, muchacho, no tengdis miedo. Es sabido
que por estas tierras hay seres de otro mundo. Y si no lo
sabiais, ya estdis puesto en sobreaviso”

(La anciana Tareixa)

Aventura para 1-2 Jugadores para efectuar una batida
rural, en el que no hay un excesivo combate de por
medio, y donde las creencias serdn una base importante
(tal vez decisiva) en el recorrido de los Jugadores por
tierras gallegas.

1. €1 extrano caso

Afio de 146...Vila Baixa, frontera entre A Corufia y
Lugo. Por las razones y aventuras que sean, los
Jugadores, inmersos en un duro viaje, llegaran a media
tarde a la pequefia aldea de Vila Baixa, al oeste de la
ciudad de Lugo. Se trata de una veintena de casas
esparcidas por un claro en la base de un monte. Posee un
pequefia iglesia con un pequeflo campanario. Los
Jugadores oirdn enseguida un jolgorio muy concreto
procedente de una de las viviendas, concretamente de la
unica posada de la aldea (donde es posible alojarse esa
noche). Si se acercan alli y entran verdan mucha gente
congregada en el interior, todos ellos debatiendo a voz
limpia sobre algin tema. Ya sea preguntando
directamente a alguno de los presentes o atendiendo
unos minutos a lo que se dice, se daran cuenta de que
todos son vecinos de la aldea y discuten con gran
preocupacién. En cualquier momento comentardn lo
siguiente:

-Si es que esto no puede ser, jdebemos hacer algo! -dice
un vecino-.

-Hacer una batida y no mds -propone otro-: ;qué serd lo
siguiente que aparecerd muerto ? ;Nuestro ganado ?

-O alguno de nosotros. Los nobles de Lugo nos ahogan
con los impuestos... sno habrdn sido ellos ?

-No lo creo -dice entonces el cura local, alli presente-,
suficiente tienen con la lucha contra el obispo, con el que
estdn enemistados, como para buscar bronca con
nosotros... No creo que les apetezca mucho capturar lobos
y... bueno, dejarlos ahi como los han dejado...;qué sentido
tiene eso ?

-Ahi fuera, en algin lugar, hay una alimafia... y hay que
encontrarla antes de que llegue a nuestra aldea -anade un
tercero-.

Si, claro, pero... ;quién de nosotros lo hard? -tras lo cual
se miran todos, bajando la mirada, como evitando
pronunciarse-.

Es un buen momento para que los Jugadores se ofrezcan
a indagar o buscar esa alimafia. De no ser asi, algunos de
los vecinos de Vila Baixa notardn su presencia y se lo
propondran. Podran cobrar hasta 12 maravedies por
cabeza tras una colecta de todos los presentes. Es de
suponer que acepten el encargo. Antes o después, los
Jugadores pueden preguntar qué ha sucedido realmente.
En ese caso, hablara Camifio, vecino cazador de la aldea:

Hace una semana sali a cazar por la sierra, como de
costumbre. Tras atrapar varias piezas, me topé con los
restos de un lobo abierto en canal, como si lo hubieran
devorado por dentro... Me parecid extrafio, aunque no le
di mayor importancia. Hace tres dias volvi a salir de
caza. Alrededor de esa misma zona encontré hasta siete
lobos muertos en las mismas circunstancias... Aquello no
era normal, y asustado, sali corriendo hacia la aldea. No
sé quien o qué ha podido hacer eso.

Una vez aceptado el encargo, Camifio se ofrecerd a
guiarles a la mafana siguiente hasta el lugar donde
encontrd a los lobos. Esa noche podrdn dormir en la
posada sin coste alguno a modo de agradecimiento o en
la iglesia, que sera custodiada por su parroco.




2. La busgueda

Al dia siguiente los Jugadores podran desayunar en la
posada. Cuando salgan al exterior veran a Camifo
charlando con varios vecinos mientras les estd
esperando para la busqueda. El cazador va provisto de su
arco, un carcaj a rebosar de flechas y un cuchillo asido
en su cinturdn, en el costado. Cuando se acerquen los
saludaran y les preguntardn si estdn listos para partir.
Una vez se pongan en marcha se dirigiran en direccién
oeste, segun Camino “hacia la sierra de la Serpe”.

Una tirada de Leyendas les hard recordar la famosa
leyenda gallega de la cueva de la serpiente (Ver La
verdad). Tras diez minutos avanzando en fila, el grupo
vera que aparece una cabafia entre la vegetacién, a un
lado del camino. En su puerta hay una anciana
barriendo la entrada. Al ver al grupo, les hace una sefial
con la mano para que se acerquen. Camirio les dird que
no la hagan caso, pues se trata de Tareixa, una vieja loca
conocida en Vila Baixa y en las aldeas de alrededor. Los
Jugadores podran pasar de largo o acercarse a ella.

Si deciden acercarse, Camifio permanecera sobre el
camino, a una distancia prudencial, pues no quiere
ningun trato con ella: les dird que su madre fue una
meiga (una bruja gallega) y que es mejor no confiar en
ella. La anciana, entonces, arrancara una rama de un
olivo que hay junto a su cabafia y se las dard a los
Jugadores. La verdad es que no parece estar en sus
cabales. Esta no dird mas ni respondera pregunta alguna,
sino que seguird barriendo su puerta como si nada.
Cuando se vayan alejando, mascullara algo a los
Jugadores, sin dejar de barrer ni mirar para el suelo:

Si los ofs llegar dibujad con la rama un circulo en el suelo;
rezad, jmeteos en su interior y tumbaos bocabajo! No
hagdis caso de su voz ni miréis a sus ojos. Necesitan a un
vivo para llevar la muerte a aquellos que les puedan ver.

Tareixa, entonces, se meterd en la casa. Si los Jugadores
le insisten nada contara de lo dicho, pues se comportara
como si de nuevo no estuviera en sus cabales. Si se
detienen mucho en este punto, Camino les instard a
continuar la marcha cuanto antes. Nota para el
Director/a: la anciana se refiere a la Santa Comparia (ver
Dramatis Personae), cosa que podran deducir mediante
un éxito en Leyendas (dificil -25%).

En la siguiente hora los Jugadores iran ascendiendo los
pequeiios montes de la sierra da cova da Serpe, y
finalmente llegaran a un claro rocoso y empinado donde
el cazador se parard y les mostrara lo que les contd. Alli,
el grupo vera restos esparcidos muchos cuerpos de lobos
en las condiciones que dijo Camifio. Un diagnéstico de
los cuerpos (tirada de Medicina) revelard que las
incisiones son bastante limpias y alargadas,
probablemente hechas con un cuchillo (y no dientes de
animal, por ejemplo).

3, €l interior de 1a cueva

Si los Jugadores deciden buscar huellas en el terreno
necesitardn un éxito en Rastrear (dificil -25%). En tal
caso encontraran pisadas de botas que ascienden hasta la
cuspide del monte, donde se descansan un desfiladero de
afiladas rocas. Tras quince minutos de duro ascenso
llegaran a la entrada de una cueva. Entonces verdn a
Camifio visiblemente nervioso, pues dice que “ferme que
ahi dentro haya una sierpe, como en la leyenda...”. Nada
mds entrar descenderdn por una rampa natural y habran
de explorar la cavidad. Es himeda y a priori parece
profunda.

Nada mas llegar a una primera sala natural advertirdn
que alli dentro se hallan restos de hoguera recién
apagada. Si siguen mas adelante accederan a otra sala
donde un tipo con un aspecto muy sucio se encuentra de
espaldas afilando un gran cuchillo con una piedra. A su
lado hay un improvisado jergén y alrededor numerosas
pieles de lobos y utensilios de caza, tales como arcos,
trampas, cuerdas y redes. A no ser que se acerquen con
un éxito en Sigilo el tipo se dard cuenta, se girard y
cogera sus armas, comportandose hostilmente contra los
Jugadores. Luchard con ellos hasta que pierda la mitad
de puntos de vida. Si logran sorprenderle por detras no
tendra tiempo de hacer nada y podra ser reducido sin
dificultad. Sélo contarad qué hace alli mediante una tirada
de Elocuencia y un buen discurso, o bien “apretandole
las tuercas” de algin modo con Tormento: Me llamo
Andpré y soy alimariero... Maté unos cuantos lobos en esta
sierra jme dedico a eso!, y los esparci por el monte...
Queria hacer ver a los vecinos de las aldeas cercanas que
alguna bestia acechaba muy cerca y que necesitaban a




alguien para eliminarla: un servidor, claro. Asi podria
ganarme unos dineros... No me hagan nada... Juro que
me iré de este sitio ahora mismo.

Tras la confesion, Camifio se cabreara por tal engafio.
Querré llevarlo cuanto antes a Vila Baixa y desvelarle
ante los vecinos. Los Jugadores son libres de dejarlo huir
o no. Cuando salgan de la cueva sera mediodia, veran
que unos densos nubarrones han aparecido en el cielo,
haciendo caer una intensa lluvia. Ahora bajar por la
afilada cuspide de la colina es muy peligroso, (sufriran
un dafio de 2d3 por caidas si no supera una tirada de
Suerte). Si no se arriesgan, podran esperar en la cueva
durante un par de horas, momento en el que dejara de
llover. Camifo les instard a bajar, ahora mas molesto si
cabe. Para ello, si no lo hacen los Jugadores, atard las
manos del tipo a la espalda.

1. Olor a cera, ruido de cadenas

Bajar con cuidado les supondrd aproximadamente una
hora. Es invierno y la luz del sol escasea, por lo que no
tardard mucho en comenzar a oscurecer. Por ello habran
de darse prisa. Ademas, la lluvia ha embarrado el camino
por el que han subido y ha hecho caer una gran roca,
razon por la que Camifio propondra un pequefio rodeo
en el descenso. Tras un rato caminando, André el
alimafiero informara que cree haber visto alguna luz no
muy lejos, por el flanco del monte que estan
descendiendo.

Todo esta muy oscuro, pero el Director/a pedira tiradas
de Escuchar a cada Jugador. Si las superan oirdn a
alguien que se acerca desde detrds de un monticulo
rocoso. Parece un murmullo generalizado acompafiado
de rezos y unas cadenas chocando entre si o arrastrando.

Es posible que los Jugadores sospechen de algin mal
irracional (y haran bien), o incluso recuerden las
palabras de la anciana Tareixa (tirada de Memoria) y se
pongan a dibujar un circulo con la rama de olivo para
meterse en él y rezar.. Harfan bien en ello, pues
enseguida les saldrd al paso un séquito de figuras
espectrales detras de las rocas, avanzando a paso veloz
(mas que el que lleva el grupo), provistos en fila de a dos,
trayendo olor a cera, ataviados con capuchas y portando
un atadid con rosas y varios cirios entre sus manos. Pero
lo mds sorprendente es que quien abre la marcha con
una gran cruz de madera entre sus manos es, nada mas y
nada menos, que la anciana Tareixa. Sus ojos estan
completamente blancos y también viste de negro. Cada
Jugador ganara inmediatamente 1D10 Irracionalidad si
no superan una tirada de Irracionalidad.

Nota para el Director/a: Se trata de la Santa Comparia
(pag. 352), pero no la lidera la anciana realmente, sino
que su figura es en realidad el presagio de su muerte.
Aparte de los consejos de Tareixa, la manera de librarse
de la marcha se explica en el Dramatis Personae

(Poderes Especiales). Una nueva tirada de Leyendas
(facil +25%) les hara confirmar que se trata de esta
espeluznante procesion de dnimas.

Si por el contrario el grupo sale corriendo, habran de
tener cuidado de no tropezar con un barrizal o tierra
htimeda, una raiz de arbol salida de la tierra o con alguna
roca caida de la montafia por la lluvia (es necesario un
éxito en tirada de Correr (muy dificil -50%). En este
caso la Santa Compafia les alcanzard igualmente a
aquellos que no logren pasar la tirada. De una u otra
forma, André quedara petrificado de miedo y el séquito
le ofrecerd uno de sus grandes cirios. Con los ojos muy
abiertos, el alimaflero aceptard sin saber muy bien qué
hacer el regalo y Camifio (si sigue vivo) instard a correr a
los Jugadores, dejandole atras...

Durante casi una hora los Jugadores descenderan de la
sierra hasta alcanzar el tltimo tramo hacia Vila Baixa. Ya
es ya de noche y si preguntan a Camifio por lo que han
visto éste les narrard (si no lo saben ya) que se trata de la
Santa Compaiia, y que aceptando ese cirio, el alimafiero
ha firmado su sentencia de muerte. Si los Jugadores
preguntan porqué estaba alli la anciana, Camifo les dira
“que no era ella sino un aviso de su muerte, por que la
Huestia son los fantasmas de los vivos”.

Estando ya bastante cerca de la aldea, pasaran delante de
la casa de Tareixa. La cabafia, atisbada en la noche,
parece mas solitaria ain y algo tenebrosa. Si llaman a la
puerta o acceden al interior no encontraran a la anciana,
sino toda la casa revuelta (como si hubiera pasado por
alli un tornado o hubiera habido un robo).

Si entran y la registran, una tirada exitosa de Descubrir
permitira ver encima de sus cabezas un bulto oscuro,
como agazapado en el techo. Después se precipitara
sobre los Jugadores. Nota para el Director/a: El bulto es
Tareixa agazapada, quien en realidad es una Meiga
Xuxona (pag. 299). Tratara de eliminar al grupo para
beber su sangre antes de que se cumpla el presagio de su
muerte, ya anunciada por la Santa Compafia. Si la
eliminan serd mejor que huyan y vuelvan a la aldea
cuanto antes, pues la Huestia volvera a ser visible llegara
hasta casa de Tareixa, donde desaparecerd por completo.

Conclusion

Finalmente, el grupo logrard adentrarse en la aldea de
Vila Baixa. La noche dibuja nubarrones de nuevo y hace
caer un aguacero intensamente. Las unicas luces visibles
son las que sobresalen de la posada, y el cazador
propondra descansar alli. Nada mas entrar, notaran el
calor de la chimenea y la sorpresa del tabernero, el cual
saldra tras la barra, y mirando con extrafieza a los
Jugadores les preguntara qué ha pasado. También querra
saber si han al final han encontrado a los responsables.
Antes de que respondan, Camifio mirara consternado a
los Jugadores.




Si le cuentan el episodio de la Santa Compaiia, el
tabernero quedara indiferente, agachando su cabeza y
tomando aquello como normal, pues saben de sobra de
su existencia... Apoyados por la palabra del cazador, el
grupo de supervivientes seran recompensados con los 12
maravedies por cabeza.

En el caso de haber acabado con Tareixa (o haber huido
de ella), y contar el episodio, el propio tabernero
propondra a los habitantes del pueblo ir a quemar su
casa, dada su condicion de meiga. Si los Jugadores no
llegaron a ver de nuevo a la anciana, esa noche podran
quedarse descansando en la posada. En tal caso, a la
mafana siguiente, cuando salgan de la posada, oirdn la
nueva que ha llegado a la aldea de boca de algunos
campesinos: la vieja Tareixa ha sucumbido delante de su
casa, tumbada dentro de un circulo dibujado en la tierra.
Ni la Huestia perdona a las meigas.

La verdad

Leyenda de la Cova de la Serpe:

Tiene lugar en la fortaleza de San Paio de Narla, situada
a unos 15 kilémetros de a Cova da Serpe. En ella vivia
una doncella llamada Berta. Un dia, paseando a caballo
por las cercanias, el animal comenz6 a correr asustado y
sin control hasta que un muchacho lo tranquilizé, logré
detenerlo y rescatd a la doncella. Desde ese dia Berta
comenzd a escaparse para encontrarse con el muchacho,
nacido en una familia modesta. El padre de la joven se
enterd de la relacién y la prohibié. En respuesta, ambos
enamorados escaparon y se refugiaron en una cueva de
la sierra, pero dentro ya habia un morador: una terrible
serpiente. El valeroso joven luchd contra el reptil pero
muri6 en el intento. Finalmente, los vasallos del padre
encontraron a Berta y la llevaron de nuevo a la fortaleza
de San Paio de Narla.

La meiga Tareixa:

Tareixa era la hija de una meiga bruxa procedente del
oeste del reino gallego, en la meseta de Vimianzo. Ella
siguié durante un tiempo los mismos pasos que su
madre, aunque después abandond todo estigma de
magia y brujeria. Afincada en varios lugares durante su
vida, vivié en los ultimos afios en la una cabana entre la
sierra de la Cova de la Serpe y Vila Baixa. Era hurafa y
solitaria, y los vecinos de la comarca no tardaron en
catalogarla como bruja (lo cual era cierto a medias).

Por las noches salia a cazar a viajeros solitarios para
beber su sangre (inica herencia de su pasado familiar...),
razén de que, al final de la aventura, tal vez atacara a los
Jugadores en su propia cabafia. Tareixa sabia cémo
deshacerse de la Santa Compafia, pero una vez que
estuvo ante su presencia la comitiva fantasmal no le
perdond la vida, a pesar de su condicién de meiga (ni tan
siquiera aplicando el circulo de proteccién).

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 25 p. Ap.

-Por eliminar a Tareixa: +5 p. Ap.

Oramatis Personae

Camifio el cazador

FUE: 12 Altura: 2,03 varas
AGI: 15 Peso: 140 libras
HAB: 15 RR: 65%

RES: 15 IRR: 35%

PER: 20 Suerte: 46

COM:10  Templanza: 50%
CUL: 16 Aspecto: 14 (Normal)

Proteccion: Pelliza de piel (1 punto)
Armas: Arco corto 60% (1d6), Cuchillo 45%, (1d6)

Competencias: Conocimiento Animal 45%,
Conocimiento de Area (Sierra local) 70%, Descubrir
60%, Escuchar 50%, Rastrear 55%.

Andre, el alimariero

FUE: 15 Altura: 1,99 varas
AGI: 15 Peso: 148 libras
HAB: 20 RR: 70%

RES: 15 IRR: 30%

PER: 20 Suerte: 35

COM: 5 Templanza: 50%
CUL: 10 Aspecto: 13 (Normal)

Proteccion: Brazales (2 puntos), Grebas (2 punto),
Gorro de cuero (1 punto)

Armas: Arco corto 40% (1d6), Cuchillo 60% (1d6)

Competencias: Conocimiento Animal 65%, Descubrir
60%, Escuchar 35%, Rastrear 50%, Trepar 40%.

Santa Compana o Huestia

Carece de caracteristicas fisicas (pag. 352).
RR: 0% IRR: 150%

Proteccion: Los miembros de la Santa Compafa son
totalmente invulnerables al daflo, ya sea magico o fisico,
y ni siquiera se veran afectados por los hechizos de
Expulsion o el ritual de Exorcismo.

Competencias: Carece.

Hechizos: Carece.

Poderes Especiales:

Guia: Todo aquél que se tope con la Santa Compafia




estara obligado a acompariarla como su guia hasta que la
procesion se encuentre a otro humano. La tunica manera
de librarse es teniendo éxito en una tirada de RR, aunque
si el personaje cierra los pufios o cruza los brazos
negandose a coger la cruz, o si dibuja en la tierra un
circulo con una cruz en el centro utilizando una rama de
olivo, podrd sumar +25% a su RR para realizar la tirada.

La meiga Careiga

FUE: 15 Altura: 2 varas

AGI: 12 Peso: 142 libras

HAB: 12 RR: 0%

RES: 20 IRR: 110%

PER: 7 Suerte: 33

COM: 15  Templanza: 50%

CUL: 15 Aspecto: 11 (Mediocre)

Proteccion: Carece

Armas: Mordisco 45% (1d4+ Poder especial: Succion)

Competencias: Disfrazarse 75%, Elocuencia 60%,
Rastrear 68%, Sigilo 75%

Hechizos: Polvos de Seduccién, Maldicién, Atadura del
Deseo, Discordia, Medalla de Virilidad, Manto de
Sombras, Cadena de Silcharde y Dominacion.

Poderes Especiales:

Mordisco: Una meiga xuxona que consiga morder a su
oponente podrd comenzar a succionar su sangre,
provocandole la pérdida de 1D8 PV por cada accién de
combate (no por asalto) de forma automatica, hasta que
la victima desfallezca.
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La sierpe de
Cazorla

“Debéis quedar aqui, hija mia. Si los cristianos os
encuentran serd vuestra perdicion ;Ocultdos ya !

(Sumadih Kabir, sefor del castillo de la Rana)

Aventura para 2-4 Jugadores cristianos (aunque seria
conveniente contar con algun personaje musulmdn o
conocer el idioma Andalusi o Arabe) en la que tendrdn
que cumplir un encargo de biusqueda en las tierras
fronterizas de la Sierra de Cazorla. Las profesiones
recomendadas son las de soldado, siervo de corte, pardo o
cazador.

mtroduccion

Fernando III de Castilla, apodado EI Santo, otorgd en el
afilo de 1231 un seforio conocido luego como el
Adelantamiento de Cazorla al Arzobispado de Toledo,
con el fin de que el arzobispo y militar don Rodrigo
Jiménez de Rada lo conquistara y ocupara
progresivamente. De esta forma, el monarca podria
prestar atencién a su verdadera preocupacioén, que no
era sino el problema sucesorio tras la muerte de su padre
Alfonso IX. Este territorio, situado en plena Sierra de
Cazorla, era una zona rica en recursos y fronteriza con el
reino granadino.

En primer lugar, el rey Fernando entregd al arzobispo las
ciudades de Quesada y Toya, y luego todas aquellas que
conquistara, como Iznatoraf o Cazorla, asi como las
distintas plazas y castillos de la sierra homénima. Poco a
poco, el arzobispo toledano fue dibujando una red de
fortalezas y aldeas que constituiria la marca militar del
futuro Adelantamiento.

Ademds, Jiménez de Rada contaba con numerosos
vasallos (muchos de ellos familiares), para la tenencia y
gestion de los castillos tomados y la repoblacion de las
tierras conquistadas.

1 1a ausencia de Lorien

Afio de 1231. Mes de Junio. Sierra de Cazorla. Los
Jugadores se encuentran en la localidad de La Moraleja
(actualmente Villanueva del Arzobispo, Jaén), llamada
antes por los arabes Al-Buxaressa. Se trata de un enclave
fronterizo tomado por el rey Fernando III unos siete
afios atrds, y es una pequeiia aldea-fortaleza dependiente
de Iznatoraf. Ademas, estd situada en una depresion del
terreno a pocas leguas de dicha poblacién, y ambos
lugares estan unidos por un un sendero en la ladera.

La Moraleja estd regida por don Ramiro de
Puentedelara, amigo personal del arzobispo de Toledo
Jiménez de Rada. Este noble militar es de ascendencia
palentina y los Jugadores le guardan como “sefior”. La
aldea-fortaleza, compuesta por cuatro torres y un recinto
amurallado, le fue cedida tiempo atrds, pues él y su
hermano Lorién de Puentedelara ayudaron al arzobispo
y al Rey a tomar algunos territorios de la marca militar
que ambos estaban diselando. Sus gentes disfrutan
ahora de los beneficios de la progresiva repoblacién.

El ambiente en la Moraleja se caracteriza por el continuo
trasiego de tropas en constante vigilancia militar. Los
Jugadores se encontraran atendiendo a sus quehaceres
en la poblacién, dependiendo de la profesién escogida
(soldados del castillo, comerciantes del lugar, nuevos
repobladores, etc.). Saben que en las ultimas semanas las
gentes de la aldea estan preocupadas: la noticia reciente
es el regreso, esa misma mafiana, de tres soldados
heridos, los cudles pudieron escapar milagrosamente de
una emboscada drabe no muy lejos de alli. Antes o
después, los Jugadores seran llamados al castillo por los
criados de don Ramiro, exigiéndoles dejar todo cuanto
estuvieran haciendo.




El grupo conformado sera conducido por éstos hasta el
fortin y atravesaran el recinto del mismo. Luego veran al
sefior de Puentedelara en la pequefa plaza de armas
junto a varios caballos, organizando con distintos
ayudantes a sus efectivos militares disponibles. Una
tirada de Elocuencia (facil +25%) les hara saber por boca
de los criados que la preocupacién de don Ramiro es
maxima, pues desde los dltimos ataques musulmanes
carece de mesnada suficiente para defender la Moraleja
de mas acometidas. Ademds, no hay noticias de don
Lorién desde hace dias (los Jugadores saben que es su
hermano, y que recorre la marca militar de Cazorla en
cabalgada con sus doce hombres, vigilando las
fronteras).

Finalmente, don Ramiro los verd acercarse y sin
demasiadas palabras ordenara acomodarlos en el salén
principal, entrando él primero en el edificio. Una vez en
el interior, seran conducidos a un sobrio salén con
algunos pendones y armas colgadas en las paredes de
piedra, a modo de tnica decoracién. Don Ramiro se
sentard y les contara que todo lo que hagan a partir de
ahora merece su total discrecién. Su hermano Lorién,
que parti6 de la Moraleja con sus hombres hace unos
cinco dias, no ha vuelto a ponerse en contacto con él. Su
intencién era tomar castillo de la Rana, una pequena
alcazaba drabe muy desgastada militarmente. Su
hermano le asegur6 que en pocas horas le daria el altimo
golpe antes de su captura total. Quedaron en que cuando
se diera el caso, Lorién avisaria de su éxito enviando
algin informador o echando al cielo unas palomas
mensajeras. Nada de eso ha ocurrido.

Don Ramiro les pedird a los Jugadores que, dado los
pocos efectivos militares que quedan para proteger la
aldea-fortaleza (prueba de ello son los tres soldados
heridos que han llegado horas atras) se dirijan al castillo
de la Rana, a un dia y medio en direccién este, y busquen
a su hermano. Ramiro estd preocupado, pues no sabe si
éste atin no ha concluido su estrategia militar o si ha
caido en desgracia por el enemigo. Ademads, les
proporcionara lo que necesiten (viveres, ciertas armas e
incluso alguna bestia de carga, si es que la precisan, todo
a discrecion del Director/a). El pago por adelantado es
inmediato, y obtendran una cuarta parte de treinta
maravedies por cabeza, pero no estaria demds que los
Jugadores guarden tal favor para cobrarselo mas
adelante a modo de devolucién (o pidiendo otras cosas
razonables que deseen).

2. Atravesando (azorla

Antes de partir, don Ramiro insistird a los Jugadores que
deberian atravesar la serrania de Cazorla evitando
recorrer caminos o cruzar las orillas despobladas de los
arroyos, pues el enemigo fronterizo vigila cualquier
paso. Tal vez el Director/a deje que les acompafien un
criado del castillo, en caso de que hagan esa peticion.
Una vez que marchen de La Moraleja viajaran hacia el

este, introduciéndose en lo profundo de la sierra y su
vegetacion. Durante la mafiana y tarde de la primera
jornada de viaje pueden ocurrir diversos encuentros
(elegir o lanzar 1d6):

1: Los Jugadores creeran que estan siendo
perseguidos por alguien (tal vez por confundir con
voces el sonido de algun arroyo cercano o tras creer
oir los pasos de un animal). El Director/a harad una
tirada oculta de Templanza para cada uno. Si no la
superan, el Director/a es libre de crear la sugestion
y/o alerta necesaria acerca del peligro de cruzar estas
tierras fronterizas. Ello les hard pasar un mal rato,
aunque no encontraran problemas en su avance.

2: Encuentro con un lince ibérico hambriento.
Durante un alto en el camino, aquel Jugador que
posea menor Suerte o se aleje momentaneamente del
grupo) sera acechado y atacado por un lince,
aplicando las reglas de Emboscadas (pag. 125 del
manual), a no ser que supere previamente una tirada
de Descubrir o Escuchar. En ese caso no se librara
del ataque, pero podrd medirse en igualdad de
condiciones. El animal huird si sus compafieros
acuden a socorrerle (cuya tardanza sera entre dos y
cuatro turnos, segin estime el Director/a).

3: Al Jugador que vayan en la vanguardia (el
Director/a deberia llevar cierto control sobre ello) se
le pedird una tirada de Descubrir (dificil -25%). Si
no la supera éste caerd en una trampa para lobos de
cierta profundidad, apenas perceptible, construida
probablemente por cazadores o soldados para
alimentarse de alimanas en su lucha fronteriza.
Sufrirdan un dafio inmediato de 1d3. Si ese Jugador
conduce un animal o monta a caballo, la bestia caera
de la misma manera, con una probabilidad del 60%
de romperse una pata y no poder salir de alli... Si
intentan sacarla perderan demasiado tiempo y
activaran, en consecuencia, el evento 4-6.

4-6: A no ser que todos y cada uno de los integrantes
del grupo de busqueda supere una tirada de
Descubrir, éstos sufrirdin una emboscada de ne
Jugadores+1 asaltadores musulmanes en una zona
pedregosa de arboledas altas (un lugar propicio para
un acecho). No se aplicaran las reglas de
Emboscada, pero antes del inminente combate
cuerpo a cuerpo les lanzaran una ristra de flechazos
desde cierta altura.

Todos deberian lanzar por Esquivar para evitar un
impacto. Segundos después los agresores se lanzaran
subitamente contra ellos. Por otro lado, queda a
discrecion del Director/a (en el caso de no superar el
anterior Descubrir) de brindarles la posibilidad de
pasar desapercibido antes de la confrontaciéon
mediante un éxito en una tirada de Sigilo.




Tras la llegada de la noche en la sierra, los Jugadores
podran acampar al abrigo de algin pequefio risco,
ocultos entre las diversas rocas y el follaje. No sera dificil
encontrar algun arroyo con agua clara, y por tanto que
sea potable. Una tirada de Conocimiento de Area
(referida a esa zona fronteriza) les permitira
resguardarse en alguna cueva cercana cuya existencia
conozcan (pues sabran de oidas o por algiin mapa que
por la sierra abundan amplios recodos naturales). De ser
asi, podran pernoctar en ella sin ningtn sobresalto; de lo
contrario, si pasan la noche en cualquier lugar y sin
reparar mucho en no ser vistos, el Director/a deberia
volver a tirar una vez en la tabla de eventos anterior (a
no ser que los Jugadores estén a éstas alturas “muy
desmejorados”).

En cualquier momento durante la noche, el grupo podra
escuchar el murmullo de un canto, como una pequena y
animada tonadilla arrastrada por el viento desde algtin
lugar lejano... Cosa que quedara ahi (se trata del canto
lejano de la Tragantia, ver La verdad).

Al dia siguiente el grupo podrd retomar su marcha, y
vislumbrara en las estribaciones mds cercanas un gran
pico que desemboca en un barranco. En lo alto se alza
una fortificacién: el castillo de la Rana, majestuoso
enclave en el paisaje cercano, cuyo emplazamiento es
casi inexpugnable. Si los Jugadores realizan una tirada de
Descubrir (facil +25%) se dardn cuenta de que hay una
pequena bandada de buitres sobrevolando en circulos la
edificacion... El grupo podra acceder al lugar caminando
algo mas de una hora, bajando a una depresién boscosa
y pedregosa, para finalmente volver a elevarse por la
ladera del monte.

Mientras avancen por el dltimo tramo, los Jugadores
encontraran tendidos en el suelo de una terraza natural
los cuerpos sin vida de dos musulmanes y tres caballos.
Todos ellos presentan virotes de ballesta. Uno de los
cadaveres ronda los cuarenta afios y viste lujosas
prendas; también porta un alfanje en su costado. El otro
es mas joven y viste ropas sencillas. Tal vez lleven asi
varios dias (una tirada de Medicina lo confirmara). Si los
registran no encontraran nada de valor, y tampoco nada
aclaratorio acerca de su identidad. Un éxito en Rastrear
hard comprender a los Jugadores que iban al galope
ladera abajo cuando fueron viroteados (tal vez huyendo
de sus agresores).

3, €1 castillo de 1a Rana

Finalmente el grupo podra alcanzar el castillo a través de
la explanada existente delante del tnico portén de
acceso (el cual se encuentra abierto). Comprobaran (si
no lo hicieron antes) que una bandada de siete buitres
negros merodea sobre sus cabezas, aunque eso no es lo
mads sorprendente; en el interior del recinto (y antes de
acceder al edificio principal) descubriran, envueltos en
un silencio absoluto, los restos de una batalla: media
docena cuerpos de soldados cristianos abatidos en la
plaza, sangre derramada por doquier, animales sin vida
siendo picoteados por las aves carrofieras y un estado de
completo abandono reciente del lugar. Existen varios
muros interiores ennegrecidos por algiin incendio.

Si algin Jugador no estd familiarizado con el ambito
militar deberia realizar una tirada de Templanza para
comprobar si se le revuelven las visceras ante tal escena.

Castillo de 1a Rana

A: torre del bomenaje

C. establo

B: forres de pigilancia




Aquel que examine los cuerpos de los soldados se
percatara de que sus heridas no han sido causadas por
armas de filo, sino por fieras dentelladas e incluso por
aplastamiento. Nota para el Director/a: los Jugadores
podran deducir facilmente que los cuerpos pertenecen a
los hombres de Lorién, el cual, de momento, no se halla
entre los caidos. El grupo ponto se dard cuenta que hay
mas cadaveres cristianos diseminados por el interior del
castillo, aunque no saben si el hermano de don Ramiro
sigue vivo. Estando ya en la boca del lobo, a los Jugadores
no les queda més que explorar los edificios interiores:

Muralla: Hay dos lienzos (el principal, junto al portén) y
el trasero. El primero tiene una altura de tres varas
aproximadamente, y es la principal defensa del castillo.
El trasero fue construido para cerrar el barranco de la
inexpugnable posicién, y es bastante mds bajo. En cada
tramo hay un pequefio adarve para la guardia y dos
torres de vigilancia.

Establo (C): se trata de una robusta construcciéon de
madera y piedra, levantada aprovechando parte del
muro natural del pico rocoso. Las bestias de carga que
alli hubiera debian ser muy apreciadas por su capacidad
de transporte, y de ahi la calidad de su refugio. Los
Jugadores encontrardn otro cuerpo de soldado
desgarrado y cuajado de mordiscos.

Torres de vigilancia (B): hay tres: dos en los lienzos de
muralla y una principal, levantada en una roca grande en
medio del esbozo del castillo. Son de similar
construccién (una escalera en forma de “L” que sube
hasta la segunda planta a cielo abierto). En esta ultima
encontrardn tres cuerpos de soldados aun con sus
espadas en la mano, con los ojos desencajados y una
mueca de terror en su palido rostro.

Torre del Homenaje (A): alzada sobre el borde del
barranco, cuenta con tres plantas, las cuales presentan
sin excepciéon un aspecto ruin y deshecho. La planta
inferior estd dedicada a las cocina y cuenta con un
pequeiio almacén. Un barril y varios estantes hechos
astillas estdn esparcidos por el suelo. La segunda planta
es un saloén que consta de una mesa con varios asientos y
escasa decoracion (aqui encontraran tres cuerpos mas en
posiciones desgarradoras. Uno de ellos sera reconocido
por algin Jugador como Lorién de Puentedelara. La
tercera planta es un dormitorio con varios camastros de

paja.

Aquellos Jugadores que suban hasta aqui sin cuidar sus
pasos (sin preocuparse por pisar despacio o no reparar
en una tirada de Sigilo) serdn emboscados por un
musulman que ha escuchado su ascenso y le espera tras
una esquina. Viéndose en peligro, luchard contra aquel
Jugador que acceda de manera individual. Este se
rendird en uno o dos turnos de combate al comprobar
que los Jugadores ostentan alguna profesién que
contempla el manejo de armas con soltura (soldado,
pardo, cazador, etc.); también en el caso de que visiten la

planta en grupo (pues ellos no son soldados ni tampoco
asemejan serlo). Estando en calma, verdn que se trata de
un joven de unos veinte aflos que estd muy nervioso. Si
alguno de los Jugadores conoce el idioma Andalusi o
Arabe y le pregunta quién es o qué hace ahi sabrd que se
llama Banu, servidor de Sumadih Khabir, sefior a quien
el rey musulman de Cazorla le otorgé tiempo atras la
pequeiia alcazaba en la que estan. También podran
conocer de su boca las razones de su historia:

Hace cinco dias mi sefior vio acercarse a una cabalgada
de cristianos desde el oeste, cruzando la sierra. No habia
ya soldados con que proteger este lugar, y bajo su mando
hubimos todos de salir huyendo, antes de que llegaran.
Sin nada entre las manos, los pocos habitantes de este
sitio corrieron ladera abajo. Entonces Khabir oculté a su
hija, Zubayda, en algun lugar de este fortin, temiendo
que los cristianos nos dieran alcance en la huida. Tras
encubrirla, el sefiot, otro siervo y uno mismo tomamos los
ultimos caballos y cabalgamos sin mirar atrds, pero las
ballestas cristianas nos alcanzaron en una ladera. Yo
logré escapar. Atin recuerdo el llanto de Zubayda antes
de ser abandonada aqui, y por eso.. he venido a
rescatarla. Ahora, los cristianos que nos persiguieron
estdn muertos, y no hay rastro de ella. (Nota: la escena de
los dos cuerpos encontrados antes de llegar al castillo es
la referida por Banu).

El destino del joven, cuya intencién es solo encontrar a
la hija de Sumadih, queda en manos de los Jugadores.
Aunque deban volver a la Moraleja para informar a don
Ramiro del destino de su hermano, tal vez quieran antes
ayudarle a encontrarla. Eso si, a partir de ahora, en
cualquier lugar del castillo (y antes de que lo abandonen)
el grupo volvera a escuchar los canticos que la noche
anterior percibieron en la sierra, pero ahora mucho mas
cercanos. En cualquier momento seran sorprendidos por
una Tragantia (pag. 363), salida de alguno de los accesos
de la pequenia red subterrdnea de galerias que esconde el
castillo. El Director/a debe mantener la tensién en todo
momento.

La estrategia de la criatura serd atacar fisicamente si se
separan o enfrentarlos en grupo utilizando hechizos o su
poder especial “Canto”. La Tragantia no tendra piedad
de nadie, ni siquiera de Banu, el cual reconocera en ella a
Zubayda, quedando estupefacto. En caso de acabar con
ella, los buitres querran descenderan para tratar de
alimentarse de sus restos. Si el grupo interactua con ellos
no se mostraran muy apacible que digamos, pues estan
hambrientos.

Conclusion

Solo queda regresar a la Moraleda con una inverosimil
historia que contar y malas noticias que detallar.
Durante la vuelta, y a discrecion del Director/a tal vez
sean emboscados de nuevo por musulmanes.




1a verdad

La huida del castillo de la Rana:

Sumadih Khabir, sefior del castillo de la Rana durante el
los dltimos afios, habia sufrido las refriegas cristianas
desde su casi inexpugnable alcazaba. El pequeno fortin
estaba bastante protegido al abrigo de inaccesibles riscos,
pero la insistencia de los cristianos habia sido constante
en los dltimos meses. Duros tiempos en los que habia
perdido la mayoria de sus hombres luchando contra
ellos. Ahora, preocupado y a la espera de mas efectivos
venidos desde el sur, oted con desesperanza la llegada de
otra cabalgada cristiana, procedente del oeste, cruzando
la frontera a través de la sierra. Comprendié que ese
ataque reldmpago serfa el ultimo, pues no podria
aguantar otra acometida. Por ello, declar¢ la huida a los
siervos y pobladores en el castillo, y temiendo la
persecucion cristiana, prefirié esconder a su hija en un
lugar seguro que forzarla a correr por las ingentes
cuestas de Cazorla.

Tiempo atrds habia construido una pequefia red de
pasadizos bajo el castillo, con diferentes salidas a cielo
abierto; y en una de ellas confiné a su hija, pese a su
negativa, junto con viveres para varios dias. Tras
prometerla que volveria con mas soldados para
rescatarla, huyé con dos de sus siervos, pero fue
alcanzado por ballestas de los atacantes. Sélo Banu, el
siervo topado con los Jugadores, logré sobrevivir. De
como se convirtié la Zubayda en aquel terrible ser es
otro misterio. Lo mas probable es que Frimost, el sefior
maligno de la Destruccioén, la embaucara concediéndole
poderes para salir de alli a cambio de poder vengarse de
los responsables de su situacion (tanto los que atacaron
el castillo, como su padre y sus siervos); de esta manera
el demonio podria regocijarse con cuantiosas muertes y
confusién. Y una vez que alcanzé todas sus facultades
distorsionando parte de su cuerpo a modo de serpiente,
logré salir de los pasadizos subterraneos y arrasar con la
tropa cristiana (una vez llegada alli), comandada por
Lorién de Puentedelara, la cual comenzaba a instalarse
en la pequeia alcazaba.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: +25 p. Ap.
-Por eliminar al lince: +5 p. Ap

-Por eliminar a los asaltantes lince: +10 p. Ap.

Oramatis Personae

Asaltadores musulmanes

FUE: 15 Altura: 2,03-2,07 varas
AGI: 15 Peso: 145-150 libras
HAB: 15 RR: 70%

RES: 15 IRR: 30%

PER: 15 Suerte: 33

COM: 10  Templanza: 50%

CUL: 8 Aspecto: 12 (Normal)

Proteccion: Ropas gruesas (1 punto), Grebas (2 puntos),
Brazales (2 puntos)

Armas: Arco corto 60% (1d6), Terciado 46%, (1d6)

Competencias: Conocimiento de Area (Sierra Cazorla)
60%, Descubrir 60%, Escuchar 55% Esquivar, 35%,
Rastrear 42%

Lince iberico

FUE: 15 RR: 50%

AGI: 30 IRR: 50%

RES: 15 Templanza: 50%
PER: 36

Proteccion: carece
Armas: Mordisco 50% (1d6), Garras 50% (1d6).

Competencias: Correr 55%, Descubrir 60%, Escuchar
90%, Rastrear 70%, Sigilo 40%.

Banu, siervo en el castillo

FUE: 10 Altura: 2 varas

AGI: 15 Peso: 143 libras
HAB: 15 RR: 72%

RES: 15 IRR: 28%

PER: 15 Suerte: 35

COM:10  Templanza: 50%
CUL: 10 Aspecto: 16 (Normal)

Proteccion: Ropas gruesas (1 punto)
Armas: Telek 38%, (1d3+2)

Competencias: Correr 50%, Corte 45%, Escuchar 55%,
Sigilo 55%.




3ubayda en forma de Cragantia

FUE: 20 Altura: 2,03-2,07 varas

AGI: 20 Peso: 145-150 libras

HAB: 3 RR: 0%

RES: 25 IRR: 135%

PER: 15

COM: 20

CUL: 10

Proteccion: Escamas (2 puntos sélo en la cola)

Armas: Mordisco 45% (1d6+3), Envolver con los anillos
45% (2d6 por asalto).

Competencias: Cantar 95%, Elocuencia 95%, Sigilo 75%.
Hechizos: Puede lanzar hechizos de magia negra de
hasta Vis Tertia.

Poderes Especiales:

Canto: Todo aquél que escuche su cancién pierde
automaticamente la Iniciativa y todas sus tiradas se
veran reducidas en un -50%, lo que permitird a la
tragantia, de por si bastante débil, atacar con “cierta
ventaja”.

Buitres

FUE: 12 RR: 50%

AGI: 15 IRR: 50%

RES: 15 Templanza: 50%
PER: 13

Proteccion: Plumaje (1 punto)
Armas: Picotazo 45% (1d6)
Competencias: Volar 45%




Desembarco en
Al-Yazirat

“No son pocas las plazas y fortalezas que atin estar por
caer, y ésta serd la siguiente”

(Alfonso XI de Castilla)

Aventura para un Jugador drabe de profesion marino,
adaptada de "Los Hijos del Sultdn”, escrita por Diego
Lopez, editado por Jestis “Rolero”, maquetado por José
Francisco Riera e ilustrado por David Sdnchez. Esa obra
estd distribuida por Rolero bajo una licencia Creative
Commons Atribucion — No Comercial-Compartir Igual
4.0 Internacional.

mtroduccion

El sultdn nazari Yusuf I gobierna en el Reino de
Granada. La situacién politica en su corte y sus
dominios estd bastante revuelta, pues la guerra que
mantiene contra los cristianos le ha hecho perder
muchas plazas y fortalezas. Uno de los distintos
escenarios beligerantes en la campafa cristiana lo
conforma la ciudad de Al-Yazirat (Algeciras), que pese a
estar gobernada en estos momentos por el sultdn
benimeri Abu ul-Hasan ben Uthman (aliado de Yusuf I)
se encuentra sitiada desde hace un aflo. La ya diezmada
poblacién local y algunos nobles leales al sultan merini
resisten a la conquista completa en favor de los
cristianos, cosa que es cada vez mas dificil. La unica ruta
comercial, de escape y de comunicacién de la ciudad
costera es el mar (y a veces también estd amenazada).

El Jugador comienza esta aventura estando al servicio de
Garur ibn-al Tarjel, un noble y militar leal a Abu ul-
Hasan. Garur es el tnico arif (oficial militar) que queda
en la ciudad y el que comanda las ultimas tropas que
defienden Al-Yazirat.

1. Un encargo especial

Afio para la era cristiana de 1341. Algeciras. Reino de
Granada. Mediodia. El Jugador y un grupo de soldados
de la ciudad seran llamados por su amo Garur, hijo de
Targul, en la puerta del alcdzar de Al-Yazirat. Es
mediodia y el ruido de los intentos de asalto por parte de
los infieles cristianos ha hecho que el Jugador pierda de
nuevo el suefio. Una vez en la plaza del alcazar, todos
formaran junto con el resto de soldados. Garur aun no
ha llegado. Es un hombre con mano de hierro y corazén
caliente: implacable con el enemigo y justo con los
desvalidos. Si el Jugador supera una tirada de Escuchar
podra reparar en ciertos comentarios de sus
compaiieros, tales como: “;qué hacemos aqui?, la ciudad
estd a punto de caer...”. Tras unos minutos de esperas
noble arif accedera a la plaza y les hablara con firmeza:

jSoldados! Los leales al Sultdn nos informan desde el
reino de los infieles que éstos preparan otra ofensiva
inminente contra Al-Yazirat. ;Vosotros! -dirigiéndose a
la mitad de los soldados-, cubrid la puerta Grande (la de
Tarifa), la de Xerez y la del Mar. ;Vosotros! ;A la defensa
del puerto! ;Tu, tu y tii! -entre los que esta el Jugador
incluido-: jvenid conmigo !

Seguidamente, el Jugador y sus dos compaiieros habran
de seguir a Garur por la ciudad. Mientras caminan por
las calles advertirdn el trasiego de vigias y soldados de
guardia custodiando murallas, tejados y callejones. Tras
detenerse junto a una mezquita, Garur ordenara a los
otros dos velar el zoco donde hay un pequefio mercado.
Al Jugador le ordenara seguirlo de nuevo. En pocos
segundos, tras volver a caminar, el arif se detendra al
abrigo de un arco de piedra al comienzo de un callején, y
le confesara con discreciéon que pese al irremediable
asedio cristiano a la ciudad no se espera ninguna
ofensiva por ahora, y que lo que antes ha comunicado a
los soldados es falso. Es normal que el Jugador esté
sorprendido. Garur asegura que en realidad se respira
cierta calma militar, aunque no se sabe por cudnto
tiempo. El despliegue de los pocos soldados por la
ciudad es en realidad una farsa para ocultar su verdadero
propésito (el cual le contara):



Quiero que vayas al puerto. T4 solo. Eres prdcticamente
el tnico sirviente en quien confio, pues sospecho que
tenemos espias en la ciudad. Recoge alli a mi esposa
Maru y a mi hijo, y devuélvelos a la alcazaba. Recalardn
en una pequeria coca. Vuelven de un viaje de varios dias,
navegando de incognito en un barco mercante, y llegardn
a media tarde. El sultdn me ha llamado a su presencia y
sé que sélo bajo tu tutela regresardn seguras. Protégelas!

Tras una despedida, el Jugador dispondra de varias
horas para visitar la ciudad, o cualquiera de los lugares
de la misma. Seria una buena opcién que el Director/a le
propusiera adquirir algin producto en el zoco local,
hubiera de ser testigo o participe de algiin encuentro
cotidiano (un robo en ese lugar o sobre los tejados de la
ciudad), o bien que pudiera descubrir algin indicio de
los supuestos espias que menciona el amo Garur
(incluso tal vez atrape alguno antes de perpetrar algun
terrible acto o mientras realiza su oficio).

2. Mds valioso que ¢l oro

Por la tarde, cuando el Jugador acceda a la zona del
puerto, vera que diversos soldados vigilan la costa sobre
los adarves y la barbacana de la puerta del Mar (y
seguramente también desde la Torre del Espoldn,
situada en el extremo opuesto de la ciudad). A pie de
muelle también hay algo de presencia militar. Una vez
en el lugar, podra advertir que a menos de un cuarto de
legua mar adentro se aproxima una pequefia coca hacia
la costa. Se trata de una embarcacion de un sélo mastil
con una Unica vela cuadrada y dos pequeios castillos en
proa y popa. Cuando el navio se acerque un poco mas, el
Jugador reconocera enseguida la coca; claro que, en esos
momentos, se dard cuenta de cémo la embarcacion
comienza a virar inesperadamente a estribor. Una tirada
con éxito de Descubrir le hara otear un gran trasiego de
personas aglomeradas en su cubierta. En caso de critico,
vislumbrara con claridad movimiento de lucha y
algunos hombres cayendo por la borda mientras la
embarcacion vira irremediablemente.

Si el Jugador da la voz de alarma, los soldados dudaran
un momento de lo que ocurre sobre la embarcacién,
pero en pocos segundos alertardn al personal de guardia
del muelle. Gritaran “;Tarjinis!” antes de corroborar que
el barco esta siendo capturado. Nota para el Director/a:
el modus operandi de los Tarjinis (ver La Verdad) es
infiltrarse como comerciantes o viajeros y en mitad de la
travesia tomar los navios (como acaba de ocurrir con la
coca).

Una tirada de Cultura x3 podra hacerle saber al Jugador
que los Tarjinis son piratas merinies que al igual que los
cristianos por tierra, hostigan Al-Yazirat y otras enclaves
maritimos en la costa en busca de riqueza (pues son
producto de la desestabilizacién interna del sultanato
benimeri, cuyo detonante fue su derrota en la batalla del
Salado un afio atras).

La tnica manera de no perder de vista a la coca de la
familia de Garur es perseguirla con alguna embarcacion
del puerto. Tal vez el Jugador disponga (quien sabe) de
algin navio, aunque existe una galera militar propiedad
arif de la ciudad atracada en el muelle. Se halla llena de
remeros. Para hacerse con ella, una contundente
explicaciéon o una tirada de Mando (facil +25%) a los
soldados vigias del puerto serd suficiente; en caso
contrario, la inica manera de que los soldados accedan a
perseguir a los asaltantes (pues bastante tienen ya con
defender su ciudad) es que el Jugador revele la identidad
de los valiosos viajeros. En ese caso, las autoridades no
dudardn a lanzarse al mar en persecucion.

La galera es un formidable navio, pero no especialmente
rapido. Con respecto a la coca, su navegaciéon en nudos
no es comparable a la misma, y por tanto una
persecucion se prolongaria durante varias horas. Puede
que sea el Jugador quien lleve la capitania del barco. Sea
asi 0 no, no podra evitar darse cuenta de que su objetivo
toma rumbo este, seguramente con la intencién de dejar
a un lado la Pena de Tariq (el Peiién de Gibraltar),
bordeandola.

3, Los peligros del €strecho

Estd cayendo la noche y a lo lejos comenzarin a
vislumbrarse los primeros nubarrones de una gran
tormenta, densa y fria. La fuerza de las olas es litigante y
comienza a llover sobre cubierta. Si los soldados de Al-
Yazirat que navegan con el Jugador no saben ya que la
familia del arif va en la coca, comenzardn a preguntarse
porqué los Tarjinis atacan a un simple buque mercante
(puesto que suelen dar golpes mas grandes...).

En algin momento, en medio del vaivén del oleaje, el
Jugador y sus acompafantes podran oir claramente el
sonido de una gran fractura, y comenzardn a ver que
sube una humareda desde alguna zona inferior de la
galera. Pronto se dardn cuenta de que estd ardiendo en
algin camarote o estancia. Si el Jugador va a ver qué
ocurre, mediante un éxito en una tirada de Descubrir o
Escuchar podra percibir a una silueta avanzando por los
pasillos interiores, muy cerca de unas grandes lenguas de
fuego que invaden el barco. Todos los remeros estan en
sus puestos, por lo que es extrafio que sea uno de ellos.

Si ha logrado percibir la silueta, el Jugador podra
sorprenderle por la espalda mediante un éxito de Sigilo.
Vera que se trata de un pirata merini. En tal caso, el
Jugador tendra la iniciativa ganada y una accion gratuita
en un posible combate. Si por el conrario Jugador
mandd a algiin marinero a comprobar el fuego, éste
luchara contra el pirata, quien tras apufialarle de muerte
se lanzara subitamente al agua para huir. Nota para el
Director: el tipo es un espia Tarjini que se hallaba
escondido en la galera en el momento de zarpar. Cuando
ha visto la oportunidad, ha prendido fuego al barco en
alta mar...




En el caso de que el Jugador no le sorprenda por detras,
la intencién del Tarjini sera huir, y en el dltimo caso
enfrentarse al Jugador o al resto de soldados que se
encuentre en la galera. En la posible huida, el Director/a
deberfa realizar tiradas enfrentadas de Correr para
perseguido y persecutor, y asi determinar su éxito o no.
Si los marineros logran capturarlo, un éxito en una
tirada de Tormento logrard que revele su identidad y sus
intenciones. No obstante, jcuidado con las llamas!: los
navegantes de las galeras habran de apagar el fuego de
una u otra manera, antes de que el navio se parta en
dos...

Una vez superado éste suceso (esperemos que el fuego
no haya dafiado demasiado la estructura de la galera),
llegara la noche y la tripulacion se encontrard inmersa en
un fuerte y desesperante oleaje. La lluvia es incesante, y
los truenos se suceden iluminados por reldampagos poco
alentadores. Mas adelante apenas se vislumbra la coca
que persiguen, y el temporal se embravecera cada vez
mas. El Jugador deberd hacer gala de su oficio y manejar
la galera con dos tiradas de Navegar contra el clima:

Dos éxitos: la galera se mantendra a flote en medio del
temporal, y continuara avanzando en la persecucién sin
apenas visibilidad.

Un éxito: la galera se mantendra a flote, aunque toda ella
zozobra peligrosamente: unas olas golpearan con fuerza
el navio haciendo caer al agua a soldados y remeros, y el
Jugador tendrd 30% de posibilidades de sufrir el mismo
destino. Una tirada de Suerte evitara el batacazo en el
mar al conseguir sujetarse del un mastil, cuerda o tablén
de una de las partes del barco. En caso de caer, puede ser
el fin del Jugador, y puede que el cansancio se cebe con
él bajo las aguas, aunque tiene la oportunidad de Nadar
hasta un par de cuerdas lanzadas al agua por alguno de
los marineros de la galera (quiza seria bueno tener a
mano las reglas de Asfixia de la pag. 102). Si el Jugador
sobrevive y es rescatado, habra perdido
automaticamente 1d3 puntos de vida. Después de ello, la
persecucion podra retomarse.

Ningun éxito: el manejo de la galera no serd el adecuado,
y tras navegar irremediablemente contra el viento el
navio se resquebrajara en dos (también como
consecuencia de los dafios del fuego anteriores). Las olas
empujaran al Jugador hacia el fondo del mar, y éste
evitard perecer ahogado si obtiene un éxito en una tirada
de Suerte. Si la supera, no obstante, habra perdido 1d4
puntos de vida y sufrird una conmocién hasta el final de
la aventura (lo que le provocard un malus de -25% en
todas sus tiradas restantes). Si no es arrastrado al fondo
debera llegar hasta algin resto flotante del navio para no
morir ahogado (con una tirada de Nadar es suficiente).
Si tampoco logra subirse a ningun resto, se aplicaran de
nuevo las reglas de Asfixia para poder salvarse. En este
caso la persecucion (y tal vez la aventura) acaba aqui.

1. 14 bestia

Una vez resuelto el envite de las olas, y suponiendo que
el Jugador ha sobrevivido, la tormenta amainard. Casi
dos horas después la tripulacién podra hallar la coca
donde viaja la familia de Garur. Dicho navio esta varado
en mitad del mar. Carece ya de mastil, quebrado debido
a la tormenta. Al acercarse, veran que alrededor de la
embarcaciéon hay cuerpos inertes flotando.

No sera dificil abordar la coca, y una vez accedan a la
cubierta, el Jugador se dard cuenta de que hay mas
cadaveres, al igual que bastantes destrozos provocados
por el temporal. Los cuerpos pertenecen a los piratas
Tarjinis que asaltaron la embarcacién, y presentan
desgarros y heridas. Si los inspecciona detenidamente,
con una tirada de Medicina (facil +25%) el Jugador se
dard cuenta de que las lesiones son fruto de enormes
zarpazos y dentelladas, y no ahogamiento o fuertes
golpes propios de naufragio. Alrededor encontrara
también armas como teleks, escudos de madera y algin
alfanje de su propiedad.

Antes o después, un grito de nifio sorprenderd al
Jugador. Procede de los estamentos interiores de la coca.
Este podrd atravesar sin problemas la cubierta y
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adentrarse por un acceso a los pasillos internos y
bodegas. El grito, convertido ahora en llantos, guiard
hasta el Jugador hasta un amplio camarote: alli se
encuentra el hijo menor de Garur, al que tantas veces lo
ha visto recorrer su palacio en Al-Yazirat. Este no parard
de llorar, y el Jugador se dara cuenta que, en un lateral, al
fondo del camarote, hay alguien mas; de espaldas a la
puerta, una figura femenina vestida con caftan rojo de
cabeza a tobillos, permanece de pie. Claro que, esa
prenda posee ese color al estar completamente
ensangrentada y hecha jirones. Al girarse, el Jugador se
dara cuenta de que es Maru, la esposa de Garur. Sus ojos
ahora son completamente negros, y en su rostro hay
esparcido gotas de sangre, al igual que en sus manos. La
mujer no reaccionara a las palabras del Jugador, y acto
seguido, colocdndose en posicién de ataque, se lanzara
contra él con sus enormes ufas afiladas por delante,
impropias de cualquier ser humano. Ademds, parece
tener una fuerza sobrehumana. Nota para el Director/a:
Maru se encuentra en trance y es la responsable de las
muertes de los secuestradores Tarjinis.

En mitad de la lucha, y antes de que la mujer muera a
manos del Jugador, se oirdn voces y pasos procedentes
de la cubierta. Segundos después cuatro soldados de Al-
Yazirat accederan al camarote, veran al hijo de Garur y
la encarnizada lucha del Jugador y Maru, envuelta de
sangre. Confusos los soldados, intentardn detener al
marino tras reconocer a la mujer; sin embargo, si nadie
lo impide, ésta se abalanzara al cuello de uno de ellos
para moderle. Los otros tres, finalmente, trataran de
apresarla y someterla mientras el primero intenta
desesperadamente liberarse de ella.

Tras estos momentos de tensién, aparecera en el
camarote Garur, quien ha navegado en hasta alli en una
navio tras enterarse del rapto pirata de la coca donde
viajaba su familia. Ordenara al Jugador a llevar a su hijo
a la embarcacion en la que ha venido. Hard marcharse
también a sus soldados, quedidndose a solas con la
indémita mujer (a cual, por cierto, nada mas verle, se
habra calmado). Una vez fuera, el Jugador advertira una
decena de soldados sobre la galeota. Este y el muchacho
embarcardn y mientras esperan a su sefior. Oiran gritos
desesperantes de Maru desde el interior de la coca.
Minutos después el matrimonio saldrd a cubierta, y el
Jugador podra fijarse que aquellos ojos negros han
vuelto a su estado original. Sin mediar palabra, la galeota
virara direccién hacia Al-Yazirat.

Conclusion

Una vez en el puerto, los soldados se dispersaran por la
ciudad y al arif Garur pedira al Jugador acompanarlo a la
alcazaba. Estando ya en el interior de ésta, Garur le
pedira que le cuente lo ocurrido dentro de la coca
apresada. El Jugador es libre de explicarle todo lo
sucedido en desde que parti6 del puerto. No obstante, el
arif no soltard prenda acerca de cémo “calmé” a su

esposa, ser inhumano por momentos, a no ser que el
Jugador le pida hacerlo, cosa que conseguird si ademas
tiene éxito una tirada de Elocuencia. En ese caso, el arif
le revelard todo o parte del relato explicado en La
verdad. Finalmente, Garur agradecerd la fidelidad del
Jugador presentandole en confianza al sultain Abu ul-
Hasan, asi como recompensandolo en aquello que
necesite. Sin embargo, atn quedarian unos afios de
penurias hasta que Algeciras fuera finalmente sitiada,
por tierra y mar, por Alfonso XI de Castilla.

1a verdad

La ciudad de Algeciras:

El siguiente extracto estd sacado del suplemento “Aker
Codex: Al-Andalus”, de Aquelarre 2¢ Edicién, de Ricard
Ibdfiez. Podéis encontrarlo junto con el mapa de la
ciudad en su pdgina 58:

Algeciras es la derivacion del drabe "Al-Yazirat", que
significa "Isla Verde". Dicha isla se encontraba delante de
la Villa Vieja (fundad por los merinies en el 1285) y los
drabes habian construido en ella una especie de palacete.
La ciudad estaba rodeada por una muralla de ocho
metros de altura y cinco y medio de ancho, con torres de
planta cuadrada cada 25 metros. A unos once metros se
levantaba una barbacana y después un famoso foso
aprovechando el desnivel de la loma donde se situaba.
Por eso la ciudad siempre debia de ser tomada mediante
sitio. Si un observador atento se fijaba bien, descubriria
que también tenia torres que se levantaban en el mar a
pocos metros de la orilla, con una muralla para evitar el
acceso por la orilla de la plana. En la Villa Nueva se hizo
delante del foro un parapeto. Las entradas a la ciudad
eran de tipo acodado, para impedir las entradas a
mansalva. El estuario del Rio de la Miel servia de puerto
natural.

Los Tarjinis de origen Merini:

Benimerines o Merinies (1244-1465) son algunos de los
nombres castellanizados que reciben los Banu Marin,
miembros de un Imperio de origen bereber Zenata, cuyo
nucleo fundamental estaba en el norte del actual
Marruecos.

Durante los siglos XIII y XIV, los Benimerines también
controlaban, brevemente, algunas partes de Andalucia y
de la zona este del Magreb. Surgieron tras la caida del
Imperio almohade y fueron reemplazados por la dinastia
Wattdsida. Fueron fundadores del barrio Jdid en Fez,
que convirtieron en su capital y donde también
construyeron muchos monumentos. En la época de esta
partida, fueron aliados de los sultanes de Granada en sus
luchas en el sur de dicho reino, apoyandolos con tropas
de asalto y navios por mar.
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La historia del arif Garur:

Garur-ibn-al-Tarjel era un gran mistico. Su favor en la
guerra y su resistencia en Al-Yazirat no era sdlo fruto de
su buen hacer militar para el sultdn. Se rodeé tiempo
atras en la corte de Yusuf I con algunos de los mejores
magos de la época. Uno de ellos, llamado Khaled-ibn-
Mubarak, hizo amistad profunda con ¢él, y logrd
confiarle algunos de sus secretos y enseflanzas:
herramientas practicas para hacer perjurar a los
cristianos contra su propio dios y otras artes magicas
para luchar contra ellos. De esta manera podria combatir
el hostigamiento contra Al-Yazirat. El caso es que una de
las mujeres de Garur, Maru, era hija de una buena
familia. Hasta mucho tiempo después de su matrimonio
ella no supo de las cualidades magicas que su esposo
habia adquirido de Khaled. Tal vez ni tan siquiera Garur
fuera consciente de ello.

Durante un tiempo, cuando consiguié cierto rango
militar, decidi6 preparar en el alcdzar de la ciudad
algunos nuevos hechizos para la guerra. Aquellas artes
parecian enfrascar su conciencia en un estado de lucidez,
pero a la vez de una gran falta de remordimiento: utilizd
a Maru como conejillo de indias para sus experimentos,
y en repetidas ocasiones la hizo entrar en un trance sin
igual, convirtiéndola por momentos en una bestia
embrujada y fatidica: un arma perfecta para matar. Tras
esas practicas, ese trance se manifest6 por si solo varias
veces, protagonizando fatidicos episodios. Ese fue el
punto de inflexién para Garur: no hace mucho marché
al reino benimeri con su familia para encontrar a Khaled
y suplicarle una cura definitiva para su mujer que, en la
actualidad, atin no ha conseguido.

Durante su viaje llegd a sus oidos que la situaciéon de
guerra en Al-Yazirat era un caos, y decidié volver antes

de lo establecido para ayudar al Sultan. Su mujer e hijo
volverian dias después.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: +20 p. Ap.

-Por capturar al Tarjini en la galera: +5 p. Ap

Oramatis Personae

Carjini merini

FUE: 14 Altura: 2,07 varas
AGI: 20 Peso: 146 libras
HAB: 18 RR: 75%

RES: 15 IRR: 25%

PER: 14 Suerte: 24

COM: 5 Templanza: 50%

CUL: 5 Aspecto: 11 (Mediocre)
Proteccidon: Ropas gruesas (1 punto)
Armas: Telek 56% (1d3+2)

Competencias: Descubrir 45%, Nadar 65%, Navegar
40%, Trepar 60%, Sigilo 65%

Maru en estado de trance

FUE: 20 Altura: 2,12 varas
AGI: 20 Peso: 140 libras
HAB: 12 RR: 0%

RES: 25 IRR: 105%

PER: 16

COM: 5

CUL: 5

Proteccion: carece

Armas: Arafiazo 65% (1d8+1) Mordisco 40% (2d4)
Competencias: Correr 40%, Esquivar 45%, Saltar 75%
Hechizos: Carece

Poderes especiales:

Locura: el Jugador que sea mordido por Maru, aparte del
dafo ocasionado, tendrd un 20% de posibilidad de sufrir
un estado de trance similar en cada situacion violenta
posterior (un combate, una pelea, una amenaza, etc.)
durante los siguientes siguientes 30 dias (hay que lanzar
por ese porcentaje durante cada una de tales futuras
situaciones). En caso de éxito, sus Caracteristicas de
FUE, AGI, HAB y RES aumentaran durante el
momentaneo episodio en 5 puntos, volviendo después a
su valor original. Mientras dure este episodio, personaje
(que no podra ser controlado por el Jugador) atacara
como una bestia irracional a todos cuantos estén a su
alrededor inmediato. Cada episodio durard wunos
instantes (hasta que el personaje vuelva por si mismo a la
calma, tras lo cual no recordara nada de los sucedido).




€1 viaje bacia
Madeira

“El mar. La mar. El mar.
;Solo la mar!
sPor qué me trajiste, padre, a la ciudad ?”

(Rafael Alberti)

Aventura para 1-2 Jugadores con capacidad de manejar
un arma con soltura, y cuya posicién social sea villano,
burgués o baja nobleza. No estaria de mds que su
profesion fuera Marino o que tuviera algiin porcentaje en
Navegar. Esta aventura estd basada en el médulo “El
mar de los Sargazos”, escrita y editada por Dani Vicente
Yimbo' Ilustraciones/ Litografias: Dominio Ptblico -
CC, y Maquetada por Miguel A. (Cable).

mtroduccion

En 1419, los navegantes portugueses Jodo Gongalves
Zarco, Tristdio Vaz Teixeira y Bartolomeu Perestrel
llegaron a la isla de Madeira por primera vez. Habiendo
tomado nota del potencial de las islas de ese
archipiélago, asi como de la importancia estratégica de
éstas, su colonizacién comenz6 alrededor del afio 1425,
la cual fue una iniciativa de Juan I de Portugal y del
infante don Enrique, su hijo (Enrique el Navegante).

Los tres navegantes llevaron a sus respectivas familias en
su primer viaje colonizador: un pequefio grupo de
personas de la baja nobleza, gente de condicién modesta
y algunos ex prisioneros del reino. Alli intentarian ser
los primeros repobladores de Madeira. En el transcurso
de la aventura, los Jugadores seran integrantes de ese
grupo acompafnante.

1. Sucesos en alta mar

Afio del Sefior de 1425. Puerto de Lagos, Reino del
Algarve portugués. Los Jugadores estan a las 6rdenes del
capitdn Jodo Gongalves Zarco y viajardn en una nao
partiendo desde la ciudad portuaria de Lagos hasta
Funchal, en la isla de Madeira (ciudad fundada por él
mismo cuatro afios antes). El el trayecto, junto al
navegante y la tripulacién, viaja su familia, bastantes
sirvientes, algunos condenados por el rey portugués y
algin que otro esclavo que se dedica a las tareas mas
desagradecidas. La encomienda de los Jugadores como
amigos personales del capitan portugués serd la proteger
a su esposa Constanca y todos sus hijos pequeifios,
durante el viaje a Madeira. El capitan no escatimara en
un generoso pago a cambio de la seguridad de los suyos
(o tal vez de un buen favor posterior). Tras zarpar del
puerto la tripulacién navegara un par de jornadas con
tiempo claro y soleado. El Director/a afiadira alguno (o
los que quiera) de los siguientes sucesos durante la ruta
maritima en ese tiempo (eventos que seguro pondran en
un aprieto a los Jugadores). Lanzar un 1d6:

1-2: el capitdn Joao mandard a los Jugadores a
buscar a su hija Isabel, la pequefia de cuatro afios. Es
su cumpleafios y quiere darle un regalo, pero no la
encuentra por ningun sitio. Podran preguntar a sus
hermanos o sirvientes, pero ninguno la habra visto.
Tan sblo la encontrardn escondida en la bodega,
bajo unos sacos que tapan algunas provisiones. Esta
tan bien escondida que sdlo daran con ella (a no ser
que revuelvan todo) con una tirada de Descubrir.
Esta llorando porque se le ha perdido un collar que
le hizo su madre antes de partir.

Tal vez la nifia quiera recuperarlo, y puede ser tarea
para los Jugadores el hacerlo para contentarla. (sSe
le habrd caido por la borda? ;se lo habrd quitado
alguno de sus hermanos? ;O tal vez haya sido robado
por algiin sirviente con el propésito de venderlo a
posteriori?)




3-4: “jHombre al agua!” serd lo que gritaran algunos
marineros en cubierta. Uno de los sirvientes ha
caido al mar, el cual se estd hundiendo
irremediablemente. Si ninguno de los Jugadores se
lanza al agua para salvarlo serd el capitdn Joao quien
les ordene hacerlo. Tras atarse una cuerda a la
cintura y ser sujetado por la tripulaciéon desde
cubierta, el Jugador salvador habra de realizar dos
tiradas de Nadar para llegar hasta el sirviente. En
caso contrario éste desaparecera bajo el mar. Si falla
en ellas eEs posible aplicar al Jugador las reglas de
Asfixia (pagina 102 del manual); pero en caso de que
pueda salvarlo (y una vez arriba) el sirviente
asegurara que alguien le empuj6. Tal vez Joao
mande esclarecer los hechos mediante una pequena
investigacion a bordo para identificar al culpable y
sus razones.

5-6: En cubierta se oirdn quejas acerca de una plaga
de ratas en la nao. La mujer de Joao, Constanga
comunicara de que sus sirvientas han visto roedores
en los camarotes; ademas, el capitan de la nave teme
que corrompan los alimentos, por lo que ordenara
registrar cada rincén del barco para encontrarlas
(Bodega, camarote del capitan, bajo el castillo de
popa, etc.). En cada uno habra un 30% de
posibilidad de encontrarse alguna (y tal vez acabar
con ella). Eso si, en caso de que los Jugadores
superen una tirada de Rastrear para encontrar
excrementos que les faciliten la busqueda, ese
porcentaje de hallar un roedor aumentara hasta el
80%. En total hay 1d6 ratas pululando discretamente
por doquier y seria de agradecer acabar con todas...

2, Cerribles encuentros

Al dia siguiente todo cambiard, comenzando por el
clima. En plena mafana un fuerte viento racheard el
barco, empujara con fuerza en las velas y provocara gran
tensién en numerosos los cabos, nudos y cuerdas. Por la
tarde el cielo se vera difuminado con el gris de una masa
nubosa con muy mala pinta procedente del noroeste.
Cualquiera podra verlo a simple vista: hacia la nao se
acerca una desconcertante tormenta. Virar serfa inutil,
pues no llegarian a tiempo para navegar sobre aguas
fuera de su expansiéon. Al caer la noche tendran
irremediablemente la tormenta sobre sus cabezas y un
aguacero les acompanara sin descanso. La familia de don
Joao y el resto de tripulantes se refugiard en camarotes, y
la marineria se afanard en evitar que el barco zozobre a
merced del terrible viento o algo peor. Las violentas olas
hardan que los jugadores tengan que superar una tirada
de Templanza para no perder la compostura...

En algin momento, el capitan Joao ordenara a los
Jugadores que vayan a cubierta, concretamente al castillo
de popa, para ayudar al timonel. El marinero, pese a ser
un viejo navegante curtido en la mar, caera sin remedio

desde lo alto del castillo por la borda. Lejos de ser
victima del vaivén o del viento, el motivo es que un
enorme tentdculo de cuatro o cinco varas lo ha golpeado
empujandole hacia la negrura de las olas. Su cuerpo fue
rodeado por el mismo y tiré de él hacia el mar. Los
Jugadores seran testigo de esta desgracia, y sabiendo que
aquello no es en absoluto normal, ganardn
automdticamente 2 puntos de IRR (s6lo han visto una
parte de un terror ocednico muy cercano...). Nadie
excepto los Jugadores habrd presenciado este hecho.
Otros marineros se afanan en cubierta intentando
mantener a flote la nao, pues el temporal es
incontrolable. Barriles, cubos, herramientas y cabos
seran lo que mas se aprecie entre lo que la cortina del
aguacero deje ver, mientras las olas seguirdn azotando el
barco. El Director/a deberia pedir al Jugador/es de
profesion marino dos de tiradas de Navegar:

Uno o dos éxitos: Los Jugadores habrd salvado a la
tripulacién. Su gran maestria en el manejo del timén
habra hecho que la nave aguante al temporal.

Sin éxitos: el pilotaje de la nave no ha sido el adecuado, y
habra propiciado que las olas sigan golpeando la nao.
Los Jugadores seran empujados por una gran ola y
perderd 1d6 puntos antes de perder la consciencia y
despertar horas después (a no ser que superen una tirada
de Suerte x2).

Posteriormente, tras haber amainado la tormenta (tal
vez minutos o tal vez horas después, es decir, habiendo
amanecido), los Jugadores podran hablar con el capitan,
y éste le informara de los dafios: la parte inferior del
timén se ha partido y ahora se encuentran varados.
Algunos marineros han caido por la borda y no se han
visto sefales desde entonces. Ademas, Joao les hara otear
el mar y los Jugadores comprobaran que estan rodeados
a muchas varas a la redonda por una gran capa de algas
gigantes que flotan sobre la superficie. Si éstos le cuentan
el extraio suceso del tentdculo, el capitdn se extranard,
pero enseguida aumentard su preocupacién por el
bienestar de su familia. Ademads, éste le pedird que
organicen unos turnos de vigilancia y realicen un
inventario de las provisiones (pues algunos criados
aseguran que se ha perdido muchos alimentos durante la
fiera tormenta).

Horas o tal vez dias después (segtin la disposicion de los
Jugadores y la gestion de las actividades), durante alguna
de éstas tareas en alta mar, un éxito en una tirada de
Descubrir permitird a los Jugadores divisar al este, sobre
la linea del horizonte, un navio también a la deriva. Esta
a una media legua de distancia (distancia que, por cierto,
sigue infectada de los sargazos gigantes). Sea por su
propia iniciativa o enviados por el capitdn portugués, los
Jugadores habran de echar un batel al agua y aventurarse
en el mar para explorar aquel navio. Si por alguna
casualidad el grupo trata de nadar en medio de aquellos
sargazos notaran la gran dificultad, y su porcentaje en la
competencia Nadar se vera reducido a la mitad.




3, Demonios de alta mar

Tras una media hora de viaje remando sobre el batel (en
el que el Director/a habria de remarcar una extrafia
sensaciéon de inseguridad mads alla del mar), los
Jugadores y de uno a tres marineros acompafantes
(segun estime el Director/a) lograran alcanzar e
identificar lo que parece una vieja coca. Ahora serd
mediodia. El aspecto de la misma es desolador: su casco
estd lleno de podredumbre, carece de palos y velas y
parece que ha estado en ese estado de abandono durante
muchas semanas. Para ascender al buque, los Jugadores
necesitaran superar dos tiradas de Trepar (cuidado si se
caen, pues sufriran un dano de 2d6). No obstante, si
utilizan garfios o cuerdas para ascender las tiradas de
Trepar doblardn su porcentaje.

Al subir a cubierta verdn que ésta es ahora un conjunto
de maderas ennegrecidas. A cada paso les acompariaran
los crujidos de los tablones podridos. Si bajan a la parte
inferior deberdn atravesar un maltrecho pasillo para
llegar hasta los camarotes. Los Jugadores comprobaran
que muchos mueblen se conservan: hamacas, barriles,
ropas y objetos esparcidos por doquier. Si éstos superan
una tirada de Descubrir encontrardn los restos de
algunos mapas de navegacién empapados, asi como un
pequenio libro de anotaciones (el cuaderno de bitdcora).
Esta casi deshecho. Si alguno de los Jugadores posee
cierto % en Leer/Escribir mas alld de su caracteristica
podra saber algtin parrafo de su contenido:

...no sabe uno lo que hay en lo profundo del océano.
Seguimos anclados. Un marino subido a la cofia logré ver
su piel metdlica y lo ancho de su cuerpo cuando emergia.
Su presen...

Con un éxito en una tirada de dicha competencia
podran leer algo mas.

...las velas, y éstas cayeron. Sabia de algiin modo que sin
ellas quedariamos a su merced, si no lo estabamos ya.
Algunos marineros se arrojaron por la boda,
desesperados. Otros lanceamos su cuerpo, y eso parecio
asustarle. Pero sabemos que emergerd de nuevo, notamos
su presencia a cada instan...

Ademas, no sera dificil encontrar algunas armas, como
pueden ser lanzas cortas (1d6+1), espadas cortas
(1d6+1) o ballestas ligeras (1d6), diseminadas por algin
camarote, las cuales pueden ser aprovechadas por el
grupo. Por supuesto, no encontrardn ninguna provision
de utilidad para llevar de vuelta a la nao. Finalmente,
cuando los Jugadores regresen a la cubierta oirdn un
terrible chasquido: desde las entrafias del mar emergerd
una criatura gigantesca, de mas de veinte varas de altura,
(semejante a un pulpo) e incontables tenticulos
(2d6+10). La vision aterrard a los Jugadores, y éstos
perderan 1D10+2 de Irracionalidad si se falla una tirada
de Irracionalidad con un penalizador de -25%. En esos
momentos la criatura, emergida de las aguas, se lanzara

contra ellos. Una tirada de Leyendas les hara saber que
puede tratarse de un terrible mito del gran océano en el
que se encuentran (el Kraken, un engendro del Infierno,
pag. 296 del manual).

Comenzara la batalla, y cada uno de los Jugadores y PNJ
luchardn contra un tentdculo. Para eliminarla
definitivamente (mejor dicho, para que vuelva a
sumergirse en el mar y se olvide de ellos) cada Jugador
debe abatir al menos un tentaculo (éstos carecen de
protecciéon y cuentan con 20 PV) (ver Dramatis
Personae, Poder especial). Por cierto, huir serd imposible,
pues el batel ya no estd (se ha hundido tras ser
destrozado por uno de los tentdculos) y la idea de
alejarse nadando puede ser una locura (estarfan a
merced de la criatura y los sargazos les impedirian
avanzar rapidamente).

Conclusion

Una vez consigan enviar a la criatura al fondo, los
Jugadores notardn que las grandes algas comienzan a
hundirse y liberan toda la superficie acuatica. Ademas,
comprobaran que se aproximan dos buques. Enarbolan
la bandera de la corona portuguesa y tras divisarlos
podran ser recogidos mediante una escala. En uno de
ellos viaja la el capitin Joao, su familia, marinos y
criados, pero no en la nao que éste capitaneaba: Joao les
contara que han sido encontrados y recogidos por el
capitan Tristdo Vaz Teixeira (quien se dirige también
hacia Madeira).

Una vez rescatados y asistidas sus heridas, los Jugadores
llegaran finalmente al puerto de Funchal tras dos dias de
navegacion. Por supuesto, tendran ahora la certeza de
que el Mare Tenebrosum ostenta tal nombre por una
buena razon.




Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: +30 p. Ap.
-Por encontrar el collar / eliminar las ratas : +5 p. Ap

-Por rescatar al siervo del agua: +10 p. Ap.

Oramatis Personae

Ratas del barco

FUE: 3 RR: 50%

AGI: 10 IRR: 50%

RES: 5 Templanza: 50%

PER: 10

PER: 14

Proteccion: Carece

Armas: Mordisco 35% (1 punto)

Competencias: Correr 40%, Rastrear 45%, Sigilo 40%

Kraken

FUE: 30 Altura: 23 varas

AGI: 15 Peso: més de 50.000 libras
RES: 35 RR: 0%

PER: 15 IRR: 225%

Proteccion: Piel gruesa (5 puntos en cuerpo)

Armas: Tentdculo 60% (5d6), Atrapar con tenticulo
50% (2d6 por asalto)

Competencias: Descubrir (75%)
Hechizos: Carece.
Poderes especiales:

Tentdculos: Un kraken puede utilizar sus multiples
tentaculos para atacar y para atrapar a sus presas. Los
tentaculos no tienen armadura (no estan cubiertos por la
piel gruesa) y pueden ser cortados si se le inflige a cada
uno 20 o mds PD, dafio que sélo afecta en un 10% al
total de Puntos de Vida de la criatura.




€1 puente de 1as
bestias

“Id ahora y apresad a uno de ellos. Luego Traedlo ante
mi. La tinica piedad que muestre serd la horca”

(Isidro de Torrellano)

Aventura para 2-4 Jugadores con buenas habilidades
perceptivas y buen manejo de algun arma. Alguno de
ellos deberia poseer cierto porcentaje en la competencia
de Leer y Escribir.

mtroduccion

Los Jugadores forman una pequefia comitiva de
peregrinaje que se dirige hacia el monasterio de
Guadalupe, cruzando tierras cacerefias. Se encuentran
atravesando los ultimos tramos del camino de
Monfragiie, y el calor es sofocante en esta época del afio.
Es de noche, y antes de finalizar la peregrinacion,
podran descansar en Aldearada, una aldea de paso
acostumbrada a los viajeros que se dirigen a Guadalupe.

1. €1 pago del portazgo

Afio del Serior de 1486. Mes de Julio Camino de
Monfragiie, tierras de Cdceres. Nada mas adentrarse en
Aldearada, los Jugadores veran que la poblacién consta
de unas veinte casas de adobe y piedra, dispuestas en dos
filas a modo de calle unica (en cuyo centro se alza una
pequeiia iglesia). Cerca de este templo podran advertir
una vivienda un poco mas amplia que el resto, sobre
cuya entrada cuelga un tosco cartel de madera con una
inscripcion: El Lobu. Se trata de la taberna del pueblo.

Al final de la larga calle existe un crucero de piedra que
indica a los peregrinos el camino hacia Guadalupe. Si los
Jugadores entran en la taberna para cenar o descansar, el
tabernero, un tipo orondo y fuerte, les requerird antes de
nada “el impuesto del sefior” (pago de portazgo).
Consiste en entregar dos maravedies por cabeza. Les dira
que es el derecho por pisar las tierras de don Isidro y
todos los habitantes lo cumplen a rajatabla. En la taberna
descansan tres de sus soldados, los cudles haran entrar
en razén con las armas a quien se atreva a negarse (se
limitardn a desarmar a los Jugadores y echarlos de la
aldea). Si alguno de los miembros del grupo es noble
estard exento del impuesto, pero no asi el resto.

Cuando los Jugadores procuren por un sitio donde pasar
la noche, el propio tabernero les recomendard visitar a
Matilde, una vecina de la aldea, cuya casa se encuentra al
comienzo de la misma. La mujer se encargar de alquilar
algunas viviendas del lugar a peregrinos y viajeros. Por
supuesto, parte del dinero obtenido por las rentas va a
parar a don Isidro, sefior del pueblo y de las tierras de
alrededor. Con un éxito en una tirada de Elocuencia, los
Jugadores podran averiguar alguna cosa mas sobre el
lugar, ya sea por boca del tabernero, de alguno de sus
clientes o incluso Matilde (cuando vayan a visitarla
posteriormente). Concretamente de la historia del
puente (ver La verdad: la historia del puente).

Es de suponer que el grupo acuda a Matilde para
solicitar un lugar para descansar. Se trata de una mujer
de unos treinta afios, y les podra alquilar una casa en el
pueblo por cuatro maravedies por cabeza y noche. Por la
mafana ella misma les traera el desayuno de la taberna,
el cual también esta incluido. Es posible conseguir una
rebaja de un maravedi si alguien en el grupo supera una
tirada de Comerciar. Tras la transaccién, Matilde
ordenara a su hija Blanca, una joven muy bella y timida,
que les acompaiie y le ensefie la casa en cuestién, muy
proxima a la suya. Mientras caminan, cada Jugador
puede realizar una tirada de Descubrir. Aquel que la
supere se dard cuenta de que Blanca mira con discrecién
las armas o armaduras de aquellos miembros del grupo
que pudieran llevarlas.




2. Una cita en la Penumbra

La vivienda en cuestién consta de un sélo espacio y no es
muy grande, pero es suficiente para resguardarse. Aquel
personaje que tenga un valor mayor en Escuchar (o
aquel que considere el Director/a) se despertard en
medio de la noche debido a un fuerte golpeo de nudillos
en la puerta. Nada mas abrir los ojos vera que alguien
introduce un fragmento de pergamino por debajo de la
misma (y luego se ira corriendo). Quien posea algun
porcentaje en Leer y Escribir podra saber qué dice:

Aytidenme, se lo suplico. Les espero
en el crucero de piedra.

Sea por la curiosidad o por afin piadoso, los Jugadores
deberfan acudir a la cita. No hay ni un alma en el
exterior y una vez acudan alli verdn que una figura con
un pequefio haz de luz aguarda bajo el crucero. Se trata
de Blanca, la hija de Matilde, quien porta un candil en su
mano y una capa negra sobre sus hombros. Les dara las
gracias por acudir y les dird que notd que eran buenas
personas. Si no se presenté antes, ahora lo hard, y
enseguida les contara la siguiente historia:

Seré directa: hace unos meses conoci a Andreu, un
comerciante aragonés que vende telas y pafios. Y cuando
llegé al mercado de esta aldea, don Isidro le compré toda
una carreta con cuero. Tan satisfecho quedo el sefior que
Andreu volvia cada par de semanas con nuevo género.
Hace un mes ocurrié la matanza del puente -si los
Jugadores atin no saben la historia (La verdad), Blanca
podra contéarsela-, y desde entonces no ha regresado.
Quiero a Andreu, pero mi madre no estd dispuesta a
verme con él. Hoy, al ponerse el sol he recibido en casa
una nota. Era suya, y decia que me esperaba de
madrugada en el puente que hay a las afueras del pueblo.
Quiero verle, pero no me atrevo a ir sola. ;Me
acompariardn ?

Es de suponer que los Jugadores ayuden a Blanca ante
esta peticion. Si no la creen pueden realizar una tirada de
Empatia para asegurarse de la veracidad de sus palabras,
como asi son. Saldran de la aldea (habran de llevar algin
tipo de iluminacién), y tras unos diez minutos
caminando oirdn y el murmullo del arroyo cerca de sus
pies. El puente de piedra se encuentra justo sobre él, a
unas cincuenta varas mds alld. Nota para el Director/a:
sea por sugestiéon o no, se deberia insistir en que aquel
puente transmite una sensacion angustiosa. Tanto si se
disponen a acompaiiar a la joven hasta el mismo puente
como si deciden regresar a la aldea, les saldran al paso un
grupo de hombres con mascaras de lobos sobre su rostro
(tantos como n° de Jugadores +1), los cudles intentaran
eliminarlos y desposeerlos de las pertenencias que lleven
encima. Uno de ellos retendra a Blanca con un cuchillo
mientras el resto lucha. S6lo cuando los Jugadores hayan
acabado por completo con los asaltantes (quiza hagan
prisionero a alguno de ellos), una figura aparecera de
entre la oscuridad, liberard a Blanca y arrojard a su

captor por el puente. El hombre mirard al grupo y luego
a la joven. Ella lo reconocerda como Andreu, el
comerciante. Entonces, tras un abrazo, la chica le
preguntara dénde ha estado, y él le contara su historia:

Vine hace algo menos de un mes, como de costumbre,
para vender género a don Isidro. Pero unos hombres con
mdscaras, como éstos que yacen, me asaltaron. Eran
bandidos que saqueaban a todo aquel que cruzaba este
puente. Me dejaron sin carro y sin dineros y pretendian
acabar conmigo. Pero les dije entonces que solia vender
género al sefior de estas tierras, y que sacaba mucho
beneficio. Les prometi un pago por pasar cada vez por
aqui si no me hacian nada. Y aceptaron. Me he acordado
mucho de ti, jhuyamos juntos !

La joven no dudara en aceptar su proposicién, aunque
aquel Jugador que obtenga un éxito en una tirada de
Empatia notard que el tono empleado en aquella
explicacién es cuanto menos extrafo. Ambos
desapareceran en la oscuridad por el puente. Antes de
irse, Blanca les devolverd en agradecimiento una bolsa
de cuero con el pago total de la vivienda alquilada.

3, €1 sequito de Llerena

Es de suponer que los Jugadores vuelvan a Aldearada
para descansar. De camino a la aldea podran observar en
la lejania, mas alla del puente, un grupo de hombres a
pie y a caballo, ataviados con capas y antorchas. Nota
para el Director: se trata de un séquito inquisitorial
procedente de Llerena que viene a investigar el caso del
puente maldito (pues los rumores han trascendido
muchas leguas lejos de alli). A la mafiana siguiente, tras
haber descansado sin mayores incidentes, les despertara
el revuelo de una multitud en medio de la calle, junto a
la taberna.

Si los Jugadores acuden para ver qué ocurre, advertirdn
que un fraile estd subido a un pequefio estrado,
custodiado por seis soldados y otros tres hombres. Estos
ultimos son un notario, un verdugo y un meédico,
comunes en cualquier séquito inquisitorial. El del
estrado se hace llamar, fray Luis de Soto. Se dispone,
entonces, a leer el edicto formal que cualquier séquito de
la Inquisicién promulga en los pueblos, no sin antes
hacerles prometer a los asistentes disponer de toda su
ayuda. El edicto se compone de una lista de pecados y
herejias denunciables, incluyendo una especie de
clausula acerca de los terribles hechos del puente (por si
alguien supiera algo).

Tras la lectura, los Jugadores veran que Matilde, alli
presente, tiene el rostro desencajado. Estd desesperada
ya que su hija ha desparecido. Tras el edicto oral, se
acercara a Fray Luis y le informard sobre el suceso. En
respuesta, otro vecino aflade que vio desde la ventana de
su casa a varios tipos (con la descripcion de los
Jugadores, por cierto) marchandose con ella la noche




anterior. Esto hara que algn vecino reconozca al grupo
alli presente como autores de su desaparicion, y
comenzard en ese momento una inminente busqueda y
persecucion de los mismos (pues tal acusacidon es
suficiente como para encontrar un culpable).

A su favor, mediante un éxito en una tirada de Sigilo
(facil +25%), el grupo tendran tiempo suficiente como
para pasar desapercibidos entre la gente y huir sin
persecucion del séquito. Si no la pasan tendran que
realizar tiradas enfrentadas de Correr contra los
soldados del séquito para huir. Si uno o todos los
Jugadores son capturados seran desprovistos de sus
armas y pertenencias, y seran llevados a Llerena dias
después, donde se les abrira proceso judicial (siendo a su
vez relacionados con el asunto del puente). Quiza el viaje
a Llerena y una posible huida en el camino sea motivo
para continuar estos hechos en otra aventura.

Si logran salir del pueblo, los Jugadores llegaran hasta el
puente. En cualquier caso s6lo uno de los soldados del
séquito de Llerena habra logrado perseguirles hasta alli,
y mientras el grupo cruza el paso de piedra aparecera
una silueta mas atras, entre el soldado y ellos. Se trata de
una figura con rostro y garras de bestia y cuerpo de
hombre. Tras correr hacia el persecutor lo derribard con
facilidad con un terrible zarpazo, matdndole en el acto.
Después correrd hacia los Jugadores. Su rapida carrera y
su gran zancada le ayudard a llegar hasta el grupo en
pocos segundos para tratar de darles el mismo destino.
Un éxito en una tirada de Leyendas les hara saber que se
trata de un Cinocéfalo (pag. 293), concretamente alguien
con quien ya se han topado (ver la verdad: sobre Andreu,
el comerciante aragonés).

La lucha se producird sobre el puente, y si los Jugadores
derrotan a la criatura ésta se precipitara por el pretil del
mismo, siendo arrastrada por el gran arroyo. Mientras
hayan estado peleando, se dardn cuenta de que aquella
criatura es en realidad Andreu, aunque no podran dar
una explicacién de su aspecto. Pasado este trago, en
cuanto atraviesen el puente, verdn el cuerpo sin vida de
Blanca a un lado del camino, fruto de visibles heridas y
mordiscos profundos. Una tirada de Medicina (facil
+25%) podra confirmar que aquellas marcas podrian ser
de las mismas garras del ser contra el que se han
enfrentado. Ahora serd mejor que los Jugadores se alejen
de aquel lugar verdaderamente maldito.

La verdad

La historia del puente:

En las tierras de Isidro de Torrellano, los impuestos
soportados por sus habitantes se fueron agravando desde
el ultimo afio. Los vecinos de Aldearada, hartos de estos
abusos, se rebelaron hace un mes contra los
recaudadores del sefior, los cudles sufrieron un
linchamiento en su ultimo intento de cobro. Don Isidro

envié como respuesta a parte de sus soldados para evitar
posibles sublevaciones y a su vez obligar al pago de los
impuestos. Cuando los soldados regresaron al castillo,
fueron emboscados y heridos de muerte en el puente que
accede a la localidad por unos hombres enmascarados
en su rostro con pieles de lobo. Algunos soldados
escaparon y a raiz de ello don Isidro mandé ahorcar
cada dia a un habitante de Aldearada, hasta que
encontrara al culpable. El parroco del pueblo pidié
ayuda a la Didcesis de Plasencia, el cual medid con éxito
entre los habitantes y el sefior: el pago a don Isidro se
efectuarfa, pero con una menor presiéon. Pese a la
intervencion eclesidstica, como no se obtuvo un culpable
concreto, ha crecido en Aldearada el rumor de que ese
puente estd infestado de demonios con rostro de animal.

La identidad de los lobos:

Con el dinero incautado en el linchamiento a los
recaudadores de don Isidro, algunos vecinos de
Aldearada contrataron unos bandidos para que
asustaran a cuantos pasaran por el puente, con el fin de
que ni criados ni soldados del sefior regresaran para
hostigarles. El suculento pago estaba acompaiiado de lo
que pudieran saquear a cuantos atravesasen el puente (a
excepcion de los propios aldeanos). Los soldados de
Isidro de Torrellano regresaban al castillo fueron
linchados por estos mercenarios.

En cuanto al obispo de Plasencia, tras ser informado por
el parroco del pueblo, comunicé el detalle de los
asaltantes con rostros de animal al Tribunal Inquisitorial
de Llerena, recién constituido. Este tribunal ha mandado
un séquito oficial al terreno para investigar acerca de
tales demonios, si es que lo son.

Andreu, el comerciante aragonés:

Tras el asalto en el puente, Andreu fue hecho prisionero
por los bandidos. Durante su corto cautiverio, tan fuerte
era el afecto que tenfa por Blanca que ain malherido no
perdié su esperanza de volver a verla. Belzebuth,
demonio y sefior de la guerra, se dio cuenta de ésto y
aprovechd una vez mdas para impregnar de maldad el
mundo. Se aparecié a Andreu en forma de macho cabrio
y le propuso un trato: lo liberarfa a cambio de
transformarlo a su antojo en un cinocéfalo durante un
mes, un ser con cabeza de lobo y cuerpo de hombre.
Tras aceptar, el demonio lo liber6. Ahora que ha pasado
el plazo del pacto, Andreu ha decidido citarse con
Blanca. Claro que, Belzebuth es mentiroso, y ha seguido
transformando al comerciante a su antojo, incluso
delante de su amada (lo que le ha llevado a la joven a la
muerte, dada la inestabilidad que muestra esta criatura).

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: +20 p. Ap.




Dramatis Personac

Bandidos con mdscaras

FUE: 16 Altura: 1,96- 2,27 varas
AGI: 13 Peso: 140-180 libras
HAB: 12 RR: 75%

RES: 13 IRR: 25%

PER: 17 Suerte: 30

COM: 6 Templanza: 50%

CUL: 7 Aspecto: 11 (Mediocre)
Proteccion: Pelliza de Piel (1 punto), Mascara (1 punto)
Armas: Cuchillo 55% (1d6)

Competencias: Correr 40%, Descubrir 45%, Escuchar
35%, Sigilo 70%, Tormento 42%

Soldados inguisitoriales (por si acaso)

FUE: 15 Altura: 2,10-2,16 varas
AGI: 14 Peso: 145-185 libras
HAB: 11 RR: 75%

RES: 15 IRR: 25%

PER: 12 Suerte: 30

COM:10  Templanza: 50%

CUL: 8 Aspecto: 12 (Normal)

Proteccion: Gambeson reforzado (3 puntos), Capacete
(2 puntos)

Armas: Hacha de armas 65% (1d8+2)

Competencias: Descubrir 55%, Escudos 40%, Esquivar,
42%.

Andreu, el cinocefalo

FUE: 25 Altura: 2,16 varas
AGI: 25 Peso: 183 libras
HAB: 11 RR: 0%

RES: 25 IRR: 150%

PER: 30

COM: 1

CUL: 1

Proteccion: Piel gruesa (1 punto)

Armas: Garras 65% (1d8+3d6)

Competencias: Trepar 90%, Saltar 75%, Esquivar 80%,
Sigilo 50%

Hechizos: Carece

Poderes Especiales:

Furia: En determinadas circunstancias, especialmente si
se les enfurece, entran en un estado de furia y arremeten
contra cualquier criatura que se encuentre cerca de ellos,

ya sea amigo o enemigo. El arrebato les dura hasta que
mueran, no quede nadie vivo cerca de ellos o se calmen
(véase mds abajo), y mientras dure no sentiran dolor
alguno (no podran quedar inconscientes debido a las
heridas ni tampoco perderan su bonificador al dafo).

Vulnerable al Alcohol y al Sexo: Si se consigue que beba
algun licor o que se acueste con alguna mujer, el
cinocéfalo quedara calmado al instante, incluso aunque
estuviera en estado de furia.




Los pecados de
don Braulio

“No hay hombre mds rico y a la vez mds ladino en todo
Burgos: alejaos de él cuanto poddis”

(un vecino burgalés)

Aventura para un solo Jugador de profesion ladrén.
Moédulo inspirado en la leyenda popular de “El cuadro”,
recogido en el suplemento de Rinascita.

mtroduccion

Junio del afio 1383. Arrabal de San Pedro, Burgos.
Extramuros de la ciudad. El Jugador recibe la visita de
un familiar en el arrabal donde reside. Se trata de Obeko,
un primo materno de origen navarro de unos siete u
ocho afios mayor que él. Obeko era hasta hace bien poco
el tnico criado del comerciante mas rico de Burgos, don
Braulio de Castrohernan. Le contara al Jugador cémo su
sefior le exigi6 gran cantidad de tareas en su jornada de
trabajo (muchas mds como de costumbre) y después de
efectuarlas le echd sin mas, dejandole a deber el pago de
toda una semana. Obeko estd dispuesto a recuperar esa
parte de jornal, y por ello propondrd a su primo entrar
en su palacio (sabiendo que éste es menesteroso en tales
lides) y limpiarle todo el dinero y joyas que se
encuentren.

1 Una propuesta peligrosa

Obeko cuenta con una de las dos llaves del hogar,
ubicado en la calle Tenebregosa, la cual comienza con la
Puerta de San Martin y estd muy préxima a la juderia.

Por ello, el primo citara al Jugador esa misma noche (la
noche de San Juan) a la manera embozada. Una vez en el
lugar y en la hora establecida, la llave no podra abrir la
puerta, ya que el duefio debié cambiarla dias antes. El
Jugador tiene dos opciones para entrar en el palacio:
forzar la cerradura mediante una tirada de Forzar
Mecanismos, o colarse, mediante una tirada de Escalar,
por el tnico balcén que da a esa calle, justo al salén de la
primera planta (ver mas adelante). El balcén esta situado
a seis varas de altura. Una vez dentro podra explorar el
interior:

Planta baja:

Zaguan: de planta cuadrada, suelo empedrado y techo de
madera, enfrente de la puerta de entrada se encuentran
las robustas escaleras de piedra que suben a la primera
planta. Bajo la escalera se hallan dos candiles que pueden
utilizarse para iluminar la oscura casa. A la izquierda hay
una puerta que comunica con la bodega y la cocina. Si el
Jugador consigue un éxito en una tirada de Degustar
(facil +25%) podra percibir un olor nauseabundo (tal
vez comida en mal estado o roedores muertos). Nota
para el Director/a: procedente del cadaver de don
Braulio, situado en alguna de las salas...

Bodega: Siete barriles, quince sacos de tela, algunas botas
y pellizas de piel en canastos, varias tinajas grandes y
otros cajones repletos de comida y bebida se almacenan
alli. Si el Jugador revisa bien los compartimentos vera
que la comida estd mordisqueada. Con una tirada de
Descubrir encontrard, tras unos sacos colocados junto a
la pared, algunos mechones y pelos muy cortos. Parece
un pelaje tan grueso que podria decirse que no es de
persona, tal vez de algin animal grande (en realidad
pertenecen a la criatura que merodea la casa, y que
veremos mas adelante).

Cocina: Con el techo de vigas de madera, cuenta con una
chimenea para cocinar con numerosos utensilios
(tenazas, cuchillos, cucharas, ollas, escudillas, cazos,
vasos y platos). Hay una mesa en el centro de la sala con
mas herramientas de cocina, algo de pan, carnes, algunas
verduras y jarras de agua. Parece que llevan varios dias




alli dispuestos. Hay un tocon de arbol en una esquina
con un hacha clavada sobre él, lugar donde se parten y
despiezan carnes. Con una tirada de Escuchar (facil
+25%) el Jugador podra percibir un crujido extrafio y
profundo en alguna de las salas cercanas. Nota para el
Director/a: es Obeko, caminando en otra habitacién del
piso superior, al cual no le espera un buen destino...

Primera Planta:

Entreplanta: adornada con un par de muebles bajos,
posee dos accesos: una puerta a un lado: una comunica
con el salén y otra lo hace con el torreén del palacio y
que, a su vez, posee mds escaleras ascendentes (para
llegar a la segunda planta).

Salon: se trata de la sala principal de la casa. A la derecha
toda la pared esta recubierta de madera y grabados
ornamentales. Una ventana en el medio de ese muro, y
dos armarios junto a ella componen el lateral. Una
chimenea apagada al fondo y una mesa con sillas en el
centro de la sala distribuyen por completo el lugar. Si los
Jugadores se disponen a registrar el salén, dentro de los
armarios podran encontrar, mediante un éxito en tirada
de Forzar Mecanismos, un par de bolsas con 30 y 45
maravedies. En un esquina, ademas, descansan tres
jarras de plata de unos 20 maravedies cada una.

Segunda planta:

Alcoba de los criados: Para acceder a ella el Jugador
puede forzar la puerta con otra tirada de Forzar
Mecanismos, o bien por la fuerza bruta (Fuerza x3). Se
trata de un dormitorio comunal (de criados) con tres
camastros, varios baules y unas mesitas de noches. El
Jugador comprobard que no hay pertenencias de sus
ocupantes (don Braulio prescindié de ellos por
completo). Un par de ventanas acristaladas decoran la
extensa y vacia habitacion. Ademas, alli yace el cadaver
de un hombre (don Braulio), en medio de un charco de
sangre. Podra deducirse que cerrd la puerta por dentro.
Mediante éxito en Medicina (facil +25%) el Jugador
comprobard que murié por moridscos en cuello y pecho.

Alcoba principal: dormitorio de don Braulio, muy
senorial y recargado. Hay una cama de colchas verdes
con un gran armazén de madera con dosel del mismo
color. Una silla de madera descansa a un lado, y bajo la
unica ventana hay un gran baul de viaje. Junto a la cama
una mesita de noche y sobre ésta un cuadro vacio. Todo,
por cierto, estd impregnado de sangre (cama, suelo, baul
y sobre todo el cuadro). Nota para el Director/a: la
criatura procede del cuadro descansa en ese lienzo. Sale
para matar en ciertas épocas del afio, como la noche de
San Juan (ver La verdad).

El Jugador encontrara entonces el cadaver del su primo
siendo devorado por una bestia muy parecida a un lobo
(una tirada de Leyendas le hara recordar la leyenda del
cuadro). La bestia se lanzard contra el Jugador para

devorarle en un combate a muerte. Existe una ventana
encima de la cama, y podria ser una posible via de
escape. La altura con respecto al suelo es de 9 varas (el
dafio por caida es de 3d6 puntos).

La verdad

Braulio de Castrohernan era un acaudalado comerciante
afincado en Burgos que hered6 de una prima lejana el
palacio de la Tenebregosa, y logré reformarlo a precio de
ganga (como buen charlatdn que era). De igual forma se
hizo con una plantilla de varios criados a los que
explotaba dia y noche, tratindolos de la peor manera
posible. Ante tal panorama, uno a uno hubieron de
marcharse, pero el dltimo, antes de desaparecer, le
entregd un lienzo enmarcado, diciéndole que era un
regalo que alguien habia dejado en la puerta de su
palacio. Al contemplarlo, el comerciante vio la bella
silueta de un lobo pintado sobre un fondo paisajistico.
Lo que no sabia don Braulio es que esa pintura estuvo
una vez colocada en el salén de un ya arruinado castillo
y que, en las noches de San Juan, el animal retratado
salia del cuadro con la unica intencién de matar a todo
ser vivo que encontrara. Después volvia al lienzo antes
de que llegara el amanecer.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: +20 p. Ap.

Oramatis Personae

1a criatura del cuadro

Esta criatura es un ser cuadripedo que sélo es visible en
las noches de San Juan, momento en que sale del lienzo
para saciar su sed de sangre matando a todo ser que se
encuentre. Antes del amanecer del dia siguiente, regresa
al cuadro hasta el dia siguiente. Su alimentacion se basa
Unicamente en sangre.

FUE: 15 Altura: 1,96 varas
AGI: 20 Peso: 167 libras
HAB: 10 RR: 0%

RES: 5 IRR: 120%

PER: 20

COM: 0

CUL: o

Proteccion: Pelaje grueso (3 punto)
Armas: Mordisco 66% (1d8+1)

Competencias: Correr 65%, Descubrir 55%, Escuchar
50%, Rastrear 45%, Sigilo 60%.




(Crilogia de Cruoris 1):

Dade Retro

“Cuidaos del demonio, pues éste se halla tras cada paso
que dais, y en cada paso hacia el que vais”

(San Xuan de Obijo)

Aventura corta para 2-4 Jugadores de cualquier
profesion, ideal para intercalar entre camparias. Se trata
de la primera parte de tres aventuras unidas por un hilo
comuin. No hay ninguin requisito previo.

mtroduccion

Afio del Sefior de 135... Por las razones que sean, los
Jugadores atraviesan un tramo de la Cordillera
Cantabrica (o la localizacién montafiosa y nevada mas
oportuna). Una ventisca detendra el avance del grupo, y
habran de refugiarse forzosamente en una extrafa iglesia
de estilo romanica aparecida delante de sus ojos, como
de la nada. Una vez dentro, cuando empiece a anochecer
comenzaran los extrafios sucesos dentro del templo.

1. Un refugio de montana

Al mismo tiempo que se refugian en sus maltrechos
muros, los Jugadores podran explorar las salas del lugar:

1. Sala anegada: espacio donde habia un a especie de
templete o escultura, de la que ahora tan sdélo queda su
base cuadrada. Es la zona mas fria y himeda, con un
lodazal de agua, que aun conserva algunas columnas.
Carece de techo en gran parte, por lo que la nieve se
cuela en el interior. Una unica imagen de piedra,
resguardada en una hornacina en uno de los muros, esta
desprovista de cabeza, como arrancada.

2. Capilla: en ella hay un altar, varias columnas, una pila
bautismal y algunos bancos arruinados. En el techo
abovedado se ven inquietantes rostros antropomorficos
toscamente esgrafiados. Hay restos de una hoguera en el
centro de la sala. Mediante un éxito en una tirada de
Descubrir (muy facil +50%) los Jugadores encontraran
entre los podridos bancos un bracamante olvidado por
algiin visitante anterior, descansando entre algunos
escombros (dafio 1d6+2).

3. Sacristia: pequea sala de preparacién del culto. Hay
batles pequefios con dos antorchas en su interior.
Superando una tirada de Descubrir encontraran algunos
objetos sagrados (cruces o rosarios) ocultos bajo ladrillos
desprendidos que pueden servir como objetos de
bendicién.

4. Campanario: Esta derruido, y se accede a él a través de
una escalera de caracol ubicada cerca de la entrada.
Carece de campana. En caso de querer subir, los
Jugadores habran de superar una tirada de Agilidad x3
(dada la inclinacién de sus escalones) para evitar caer de
la maltrecha y resbaladiza escalera (en caso de fallo,
dafio 1d4). Una vez arriba podran vislumbrar el paisaje,
y a lo lejos, bajo la ventisca, una silueta con tdnica roja,
la cual desaparecera en pocos segundos (ver La verdad).

Nota para el Director/a: si en algin momento los
Jugadores deciden de marcharse de la iglesia, se
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aplicaran las reglas de Frio (pag. 102) debido a la
ventisca del exterior. El pueblo mas cercano estd a una
hora de la iglesia, y caminar bajo la ventisca retrasara la
marcha el triple de tiempo. Ademads, aparte del frio,
existe un 35% de posibilidad de encontrarse habra otros
peligros: lobos, bandidos o barrancos (a discrecion del
Director/a).

2. Noche en 1a iglesia

Durante su estancia nocturna en la iglesia ocurrirdn una
serie de sucesos extrafnos. Que el Director/a lance 1d6 o
elija los eventos que mejor le parezcan:

1: Si encienden una hoguera, al cabo de unos
minutos las llamas creardn formas extrafas (rostros
sonriendo, siluetas andando, etc.). Si no lo han
hecho, comenzard a arder la antigua hoguera
espontaneamente, creando las mismas ilusiones.
Ganaran 1d4 puntos de Irracionalidad si no pasan
una tirada de Irracionalidad.

2: Debido a la ventisca, se desprendera parte del
muro o tejado del edificio de la sala anegada. Por el
hueco se colard nieve y viento. El grupo deberia
taparlo de alguna manera para no sufrir riesgo de
pulmonia (20%). Opcionalmente, una tirada de
Percepcion x2 les hara percatarse de que otra parte
del muro puede desprenderse. El dafio es de 1d6.

3: Los esgrafiados de las paredes sonreirdn unos
instantes (o eso le parecera a los Jugadores).
Entonces comenzard a sonar la inexistente campana
del derruido campanario. El ruido no cesara hasta
que no suban y lo exploren. Ganardn 2 puntos de
IRR automaticamente.

4: Algunas baldosas seran disparadas hacia los
Jugadores, volando precipitadamente en un evidente
caso de poltergeist. Una presencia los empujara,
escondera sus pertenencias o se reira de ellos. Parece
que hostigarles es su diversién. Con ritual de
Confrontacién (2° Ordo) se podra para expulsar la
presencia de la iglesia. (IRR del dénima: 115%).

5: Oiran voces pidiendo auxilio desde el exterior y
alguien llamara al portén. Se trata de un buhonero
perdido que asegura haber visto a un tipo desnudo
en medio de la nieve. Tras el susto, encontrd la
iglesia y acudi6 para refugiarse. Pasara la noche
ellos.

6: Escucharan alaridos procedentes del exterior,
traidos por el viento de la ventisca. Una tirada de
Descubrir (facil +25%) alertard a los Jugadores
acerca de los dientes de las figuras esgrafiadas: de
ellos comienzan a brotar hilos de sangre que caerdn
hasta el suelo. Ganaran 1d10 de Irracionalidad si no
pasan una tirada de Irracionalidad.

Si alguno de los Jugadores tiene una montura, ésta se
encabritard varias veces sin motivo aparente. Ademas,
antes o después los esgrafiados comenzardn a moverse y
tomar distintas formas sobre la béveda donde se
encuentran, como si todos ellos danzaran en un extrafio
ritual. Durante unos minutos la vision les provocard una
ganancia automatica de 1d20 puntos de Irracionalidad.
Acto seguido volverdn a su forma original. Nota para el
Director/a: El motivo es que los esgrafiados habran
invocado a la bestia de los sacrificios que se presentara
en el templo en poco tiempo. Minutos después, el grupo
percibira algo moviéndose en el exterior, dando vueltas a
la iglesia. El Director/a debe darles el tiempo suficiente
para que puedan preparar algin plan de reaccién. Se
trata de la Bestia de Cruoris (ver La Verdad), la cual se
marchard cuando elimine a todos los Jugadores, y no
huira en ningtn caso. Si logran derrotarla, la estancia en
esa noche sera desde entonces tranquila, y a la mafiana
siguiente la ventisca terminara (momento en que podran
continuar su viaje).

La verdad

El demonio Cruoris (suplemento Daemonolatreia, pag.
32), seguidor de Frimost, suele aparecerse vestido con
tnica roja, y su Gnico afan es la sed de sangre sin razén.
Tiempo atras invadié la derruida iglesia dedicada a San
Xuan de Obijo, en plena montaia, convirtiéndolo en su
particular altar de sacrificios. Se dedica a desatar
ventiscas en la zona para obligar a los viajeros a
refugiarse en dicho templo. Sus vigilantes, los
esgrafiados de las paredes con dientes afilados, una vez
reciben la visita de los infortunados, avisan con su
particular danza al verdugo de Cruoris (la Bestia) con la
intencién de que acuda al lugar y acabe con ellos,
satisfaciendo asi la sed de su amo.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 20 p. Ap.

-Por expulsar al anima de evento 4: +10 p. Ap.

Oramatis Personae

La Bestia de Cruoris

FUE: 20 Altura: 2,55 varas
AGI: 15 Peso: 230 libras
HAB: 10 RR: 0%

RES: 30 IRR: 110%

PER: 25 COM:0 CUL: o

Proteccion: Pelaje (2 puntos)
Armas: Garras 50% (2d4+1d6)

Competencias: Correr 65%,Esquivar 40%, Rastrear 70%

Hechizos: Carece




la demanda
encubierta

“Ese muchacho no estaba en sus cabales. Cualquiera
sabe donde se encuentra ahora... Pobre Lope”

(Vecinos de Orcajos)

Aventura con varios momentos de accion inspirada en la
leyenda visigoda de “el pariuelo de la Princesa”, disefiada
para 2-4 Jugadores de cualquier profesién y reino. No hay
ninguna restriccion y conviene que los protagonistas sean
diestros en alguna competencia de armas.

mtroduccion

Juan de Valdemayor, noble de nacimiento, y su esposa
dofia Ursula Téllez, sobrina del barén Ramiro Téllez,
contrajeron matrimonio hace dos afios para poner fin a
una disputa entre ambos hombres a causa de la
propiedad de unas tierras. El Cauce de las Huertas, un
arroyo situado entre los castillos de dichos sefiores y a
pocas leguas de cada uno, proporciona fértiles terrenos
de siembra en sus dos orillas. Y este fue el objeto de
disputa hasta que Maria Galvan de Carrera, condesa de
Ocafia, por merced y permiso de Su Majestad Juan II de
Castilla, dio solucidn a la disputa proponiendo el citado
matrimonio. El Cauce qued6 en posesién del barén
Ramiro, y para contentar al de Valdemayor, su sobrina
Ursula (a quien tenfa bajo su tutela), fue casada él.

1 €l encargo

Marzo de 1412. Castillo de las Flores. En algiin lugar al
norte de Segovia. Don Juan llamard a los Jugadores
(vasallos o criados suyos) para tratar unos asuntos sobre

el Cauce de las Huertas. Segtin ha llegado a sus oidos, en
la aldea de Orcajos, situada junto al arroyo, algunos
campesinos han sido asesinados. Don Juan no quiere ver
bandidos por alli, y desea que Ramiro, quien gestiona
esas tierras, resuelva el asunto. Por ello, pedird a los
Jugadores que viajen hasta el castillo del barén y le
detallen la situacién para que actie en consecuencia. El
viaje les llevara unas cuatro horas a pie y algo mas de la
mitad a caballo. Con un éxito en una tirada de
Elocuencia el grupo podrd adquirir lo que necesiten para
el trayecto (acémilas, provisiones, etc.).

Cuando se estén preparando para el viaje, los Jugadores
serd visitados por dofia Ursula. Su rostro es pélido y
triste, como siempre. En el castillo de las Flores todos
saben que Ursula y don Juan no se llevan bien, y muchas
veces han protagonizado disputas y otros episodios de
enemistad entre ambos. Hace unos meses, y harta de su
esposo, la joven intentd escapar, pero fue descubierta
por su marido y encerrada en su alcoba durante dos
semanas. Esta le dird al grupo que se ha enterado de la
visita a su tio, y les pedird que le entreguen un presente.
Se trata de un pequerfio cofre de madera (si el grupo lo
abre verd un pafuelo bordado con su nombre). Por si se
lo cuestionan, Juan tiene conocimiento de ello (e incluso
podréan comprobarlo).

2, €1 viaje

Durante el viaje, el grupo tendra un 40% de posibilidad
de encontrarse con 1d4+1 bandidos que trataran de
asaltarles en mitad del camino; o bien con un par de
jabalies que les embestirdn y atacaran al cruzar una zona
boscosa y de matorral denso llamada del Navajuelo.
Ademas, es posible acceder a la aldea de Orcajos, pues es
lugar de paso en el viaje. Si los Jugadores preguntan alli
por los sucesos, los habitantes rehusaran hablar
demasiado, y parecen asustados. Las pertinentes tiradas
de Elocuencia o cualquier otra manera de persuasion
sera suficiente como para que les digan que alli no han
aparecido bandidos, pero que hay algo mucho peor
(alguno describird a una bestia de rasgos exagerados),




puesto que los tres campesinos que murieron (una
mujer y dos nifios) aparecieron en una huerta fuera de la
aldea, con grandes detalladas en pecho y cuello. Y que
poco pueden hacer mas que defenderse, pues el baron
Ramiro parece estar mirando para otro lado. Justo antes
de llegar a su destino, se desatara una tormenta y
empapara por completo a los Jugadores.

3, Audiencia con el baron

Una vez que el grupo alcance el castillo de don Ramiro,
éste sera recibido por los criados del barén, quienes, a su
vez, les conduciran hasta el noble. En un sobrio salén de
ceremonias, constituido por una chimenea, ventanales y
poco mas, los Jugadores podran relatar como quieran los
hechos sucedidos (incluyendo lo que hayan podido
averiguar en Orcajos). El noble, sabiendo que don Juan
parece preocupado (o molesto) por el asunto de los
bandidos, no tendrd problema en reforzar su presencia
en el arroyo y la aldea. Cuando le entreguen el cofre de
dofia Ursula éste se alegrara de ello. Ademas, debido al
temporal, seran invitados a pasar la noche alli y partir al
dia siguiente.

Durante la noche, aquel Jugador que cuente con un
mayor valor en Escuchar o Percepcion, quien realice
algin tipo de guardia o quien salga de sus aposentos,
lograra advertir una conversacién procedente de algin
lugar del castillo. Se trata de un par de sirvientes
comentando chismes y rumores. El Jugador sabrd
entonces que el presente de dofia Ursula no era més que
una peticién de auxilio por su marido (pues tenia restos
de sangre bajo un pliegue cuidadosamente cosido), y
que, ademds, el bardén, segin ha oido, pretende
arremeter militarmente en el castillo de don Juan. Por
ultimo, el Jugador escuchara que los nuevos invitados (o
sea, todos sus comparieros y él) "tampoco saldrdn vivos
del castillo". Sabiendo ésto, la inica manera de sobrevivir

al embrollo serd la huida. Por ello, el grupo deberia
escapar del lugar trazando el plan que mejor estimen,
aunque a continuacion se ofrecen un par de ideas para
que el Director/a las considere:

Huida discreta: podran recorrer sus pasillos y salas y
encontrarse algun criado atn levantado que entienda sus
intenciones y pretenda alertar a los habitantes del lugar.
Claro que, si se le persuade o se le fuerza, podra
ayudarles a escapar engaflando a los soldados de la
ronda de noche o conduciéndolos través de una puerta
trasera o pasaje oculto del castillo (que los llevara
directamente fuera de éste). Eso si: si el criado/a les
ayuda, un grupo de 1d6 soldados les buscard por las
inmediaciones del lugar.

Huida desesperada: podran descolgarse por el balcon de
su aposento hasta el adarve, donde dos soldados hacen la
guardia nocturna. Tal vez cada Jugador necesite superar
algunas tiradas de Trepar. Después, descender la muralla
por la parte baja no serd problema, pues superando una
tirada de Saltar podran caer correctamente y evitar un
dafio de 1d6. Pero una vez abajo tendran que lidiar con
los dos soldados, evitindoles, mediante una tirada de
Sigilo o luchando contra ellos directamente. Otra opcién
es obligarlos de algiin modo a que abran el portén de la
muralla para poder huir.

1. Regreso al castillo de 1as flores

Una vez que el grupo esté fuera de los limites del castillo,
el baron Ramiro y sus soldados comenzaran una
desesperada busqueda para evitar que los Jugadores den
cuenta a don Juan de lo que saben. Si tratan de huir a
campo abierto el grupo podrd advertir directamente la
presencia de soldados (no saben cudntos) rastreando sus
pasos, algunos de ellos a caballo. Por ello, durante el
trayecto podran refugiarse en Orcajos, aunque los
aldeanos no les pondran las cosas faciles: evitaran que el
grupo se oculte en sus casas, campos o almacenes, e
incluso confesaran a los soldados del barén (pues antes o
después llegaran alli) acerca de su presencia en el lugar.
Incluso se levantardn en armas contra el grupo para
evitar problemas mayores con don Ramiro (al fin y al
cabo, la aldea esta bajo su tutela).

Por otro lado, el grupo podra adentrarse en el bosque del
Navajuelo, lugar mds propicio para evitar ser detectados
en plena noche. Lejos de ser asaltados por los bandidos
(quiza ocurri6 horas atras), los Jugadores seran
sorprendidos por una repentina niebla. Intentar salir de
ella sera tarea imposible. Superar una tirada de Escuchar
les harad saber que los soldados de Ramiro estdn en la
entrada del bosquecillo. Sin embargo, si obtienen un
critico percibirdn unos chasquidos entre la niebla. Tarde
o temprano, mientras el Director/a juega con la
sugestion del grupo, una criatura con aspecto
humanoide y cubierta de pelo se abalanzard desde la
bruma. Nota para el Director/a: se trata de Lope, un




vecino de Orcajos que desaparecié hace algun tiempo y
fue condenado (solo el diablo sabe por qué) con la
maldicién del Lobisome (pag 375). Este fue el causante
de las muertes en la aldea. Con una tirada de Leyendas
podran tener una idea de la bestia que les ataca.

Conclusion

Cuando el grupo llegue hasta el castillo de las Flores, los
Jugadores podran relatar a don Juan lo ocurrido. Estos
sabrdn, ademds, que dona Ursula ha logrado huir esa
misma tarde de la fortaleza, después de que ellos
partieran, al parecer con la ayuda de dos siervos. Tras
unos dias de incertidumbre y contra todo pronéstico, no
se producird ninguna lucha entre don Ramiro y don
Juan, sino que aunaran fuerzas para buscar a la dama
perdida (quedando asi abierta la posibilidad de una
nueva aventura para el grupo).

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 25 p. Ap.
-Por eliminar al lobisome: +10 p. Ap.

Oramatis Personae

Bandidos

FUE: 13 Altura: 1,98-2,12 varas
AGI: 12 Peso: 130-152 libras
HAB: 14 RR: 70%

RES: 12 IRR: 30%

PER: 15 Suerte: 25

COM: 5 Templanza: 50%

CUL: 5 Aspecto: 12 (Normal)

Proteccion: Brazales (2 puntos), Grebas de cuero (2
puntos).

Armas: Hacha 45% (1d6)
Competencias: Correr 40%, Descubrir 45%, Sigilo 60%

jabali

FUE: 25 Altura: 0,70 varas
AGI: 12 Peso: 180 libras
RES: 25 RR: 50%

PER: 12 IRR: 50%

Proteccion: carece
Armas: Aranazo 65% (1d8+1) Mordisco 40 (2d4)
Competencias: Escuchar 40%, Sigilo 45%

.‘. A

Soldados de don Ramiro

FUE: 15 Altura: 2-2,20 varas
AGI: 14 Peso: 150-190 libras
HAB: 20 RR: 75%

RES: 14 IRR: 25%

PER: 12 Suerte: 31

COM: 10 Templanza: 50%

CUL: 9 Aspecto: 12 (Normal)

Proteccion: Gambeson reforzado (3 puntos), Capacete
(2 puntos)

Armas: Escudos 45% (Madera), Lanza corta 48%
(1d6+1)

Competencias: Cabalgar 55%, Correr 40%, Descubrir
35%, Tormento 45%.

Decinos de Orcajos

FUE: 12 Altura: 1,96-2,211 varas
AGI: 14 Peso: 130-143 libras
HAB: 16 RR: 71%

RES: 11 IRR: 29%

PER: 12 Suerte: 25

COM: 8 Templanza: 50%

CUL: 5 Aspecto: 11-16

Proteccion: Pelliza de piel (1 punto)

Armas: Cuchillos 30% (1d6), Estaca 35% (1d4), Pelea
40% (1d3)

Competencias: Conducir carro 40%, Descubrir 25%,
Conocimiento Animal 40%, Leyendas 35%.

Lope, el Lobisome

FUE: 30 Altura: 2,14 varas
AGI: 35 Peso: 161 libras
HAB: 5 RR: 10%

RES: 35 IRR: 90%

PER: 30

COM: 5

CUL: 5

Proteccion: Carece

Armas: Mordisco 65% (1d3+3d6) y Pelea 80%
(1d3+3d6). No pueden usar otro tipo de armas.

Competencias: Correr 120%, Descubrir 90%, Esquivar
95%, Rastrear 150%, Saltar 80%, Sigilo 85%.

Hechizos: Un lobisome no puede usar la magia.
Poderes Especiales: ver pag. 375.




gsencia egipcia

“Hinojo, alabastro y corteza de estoraque... ésto serd
suficiente para convocar a los antiguos...”

(Abner-abd-al-Amun, mago musulman)

Aventura intercalable en otras aventuras disefiada para
2-3 Jugadores con cierto manejo de armas, la cual puede
adaptarse a cualquier territorio que se precise.
Convendria que existiera un personaje versado en
lenguas drabes y la competencia Leer y Escribir; e incluso
alguien capaz de utilizar Rituales de fe. Modulo disefiado
a partir de una idea para Cthulhu de Bowie Spiegel.

mtroduccion

Por las razones que sean, los Jugadores se encuentran
atravesando las estribaciones septentrionales de la Sierra
de la Demanda, en el reino de Castilla. Una tirada
exitosa de Conocimiento de Area les hard saber que la
tierra que cruzan es un seflorio de abadengo, pues el
Condestable de Castilla, Alfonso de Aragon apodado el
Viejo, cedi6 esa porcion de terreno de su mayorazgo al
monasterio de San Froilan del Puerto. Tal monasterio
rige ahora la comarca y sus habitantes.

1. Un aparente refugio

Afio del Sefior de 1383. Media tarde. Mientras atraviesan
un camino en la falda del monte arbolado, los Jugadores
veran un cadéaver arrojado junto al camino. Se trata de
un sujeto que vestido con pieles de animales, de unos
veinte afios. Si lo registran encontrardn en uno de sus
bolsillos interiores una daga labrada con extraios
simbolos en el filo y unas pocas monedas. En ningtn
caso encontraran sentido a tales marcas.

Pronto anochecerd, y el frio apretara bastante. Lo tinico
que el grupo podra encontrar como refugio seran las
ruinas de una ermita en lo alto de una roca. De una u
otra manera el Director/a deberia favorecer el hecho de
que los Jugadores acaben refugiados alli. El interior es
diafano, himedo y ruinoso, pero al menos conserva los
techos y las bdvedas cruzadas. Algunas hornacinas
interiores, vacias, asi como varias columnas gruesas
completan el lugubre lugar.

2. (osa del diablo

Durante la madrugada, cualquier Jugador de guardia
podra advertir evidentes pasos en el exterior, los cuales
se acercan cada vez mas (podran suponer que alguien se
acerca a la ermita en mitad de la noche). Si alumbran
con alguna iluminacién veran que se trata de una joven
de unos catorce o quince afos. Atiende al nombre de
Yacma, y les pedira ayuda y cobijo, la cual se encuentra,
ademads, hambrienta y algo desorientada. Una vez que se
reponga en el interior comenzard a relatar una historia.
Por lo visto es natural de Pradoluengo, aldea situada a
escasa media legua de alli. Resulta que estaba esa tarde
con su familia por la zona, cuidando del ganado como de
costumbre, cuando comenzé a sentirse mal. Ha
despertado desorientada hace escasos minutos, en medio
de la noche y no muy lejos de la ermita. Y afirmard no
saber qué ha pasado, y tampoco ha hallado rastro de su
familia. Por suerte ha logrado caminar hasta ese
improvisado refugio para resguardarse. Si le preguntan
por el tipo de la daga, no sabrd nada.

Si los Jugadores superan una tirada de Empatia notaran
que su voz no tiembla, propio del temor de alguien
perdido y asustado; también que hay un tono
perturbador en su discurso. Si el resultado es un critico
se percataran de que lo que ha contado no es cierto. En
caso de darse cuenta de ésto (o bien en cualquier
momento después del relato), la nifia se abalanzard sin
mds contra uno de los Jugadores (tal vez contra aquel
que haya dudado de sus palabras) comenzando asi un
combate. Sus ojos estdn ahora inyectados en sangre, y
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tratard de morder al desafortunado con gran ahinco.
Cualquiera podria pensar que Yacma estd poseida... y
haria bien en hacerlo, porque es asi. A partir de aqui
pueden darse dos situaciones para afrontar la situacion:
que acaben con la joven poseida o que intenten
exorcizarla con el Ritual de fe de Exorcismo (Pag. 255 del
manual).

En el primer caso, una vez que termine el forcejeo, una
de las amplias losas de la ermita comenzard a emanar
sangre a través de sus juntas (cada Jugador ganard 5
puntos de IRR si se tiene IRR 40 o menos). Marcharse de
alli serd imposible, pues a medida que se acerquen a la
entrada o a alguna de las ventanas sus extremidades se
paralizardn instantdneamente. En el caso de que cada
Jugador investigue minimamente la losa, deducird que
ésta puede levantarse sin demasiada dificultad.

En el segundo caso, la joven despertara del trance
maligno, recobrara la consciencia y se asustara al ver a
los Jugadores. Hablara al cabo de unos minutos,
preguntando por su familia y advirtiendo (horrorizada al
saberse dentro de esa ermita) que deben marcharse de
alli. Si la preguntan, les contara que entrd esa tarde en
pequefio templo para sacar a una de sus ovejas y volver
con ella a casa (ahora el relato es cierto), pero no
recuerda nada mads; tan sélo sintié un fuerte dolor de
cabeza.

Si los Jugadores preguntan sobre el lugar, les dird que se
trata de la ermita de los Lamentos, llamada comuinmente
asi por los terribles aullidos que a veces se escuchan en el
interior. Se dice que bajo los cimientos de la ermita atin
habitan las serpientes y otras alimafias que trajeron la
ruina al templo tiempo atrds. De igual forma serd
imposible salir de por la pardlisis que se experimenta
cerca de la salida.

3.1a bija del desierto

No pudiendo salir de alli, el grupo tendra que investigar
antes o después el subsuelo (al menos para tratar de
encontrar respuesta a esos extraios eventos). Una vez se
internen alld abajo a través de la losa encontrardn un
conjunto de escaleras descendentes excavadas en la roca,
muy estrechas y bafiadas en sangre. Tras bajar por la
docena de escalones casi verticales (cada uno de ellos
deberia superar una tirada de Suerte para no resbalar y
sufrir un dafio de 1d6), los Jugadores encontraran una
sala circular. En sus altos e inalcanzables techos se
alcanza a vislumbrar un hueco, un agujero en lo alto, del
que parece deducirse la existencia en esas alturas de
algun cubil o madriguera oscura.

En el centro de la sala verdan una tumba de piedra y
diversos restos y esqueletos diseminados por el espacio
(una tirada de Descubrir o Medicina hara que distingan
seis cuerpos diferentes, aunque no sabrdn si se trata de
personas o animales). La ldpida es lisa y sin demasiados

ornamentos, la cual posee una inscripcién arabe sobre si,
muy desgastada. Si alguno cuenta con cierto porcentaje
en Idioma: Arabe, podra leerla:

Yace aqui quien luego ha de ser liberada

Si abren la lapida encontrardan unos restos humanos
envueltos en un sudario que apenas es ya una mortaja
deshilachada. Enseguida veran un maltrecho pergamino
junto a la cabeza del cadaver, pero ahora escrito en
castellano. Podran leerlo si alguien cuenta con la
competencia con Leer y Escribir:

Zaclia, hija de las pirdamides, hechicera sin
alma y sierva del pecado. Quien leyera
aquesto, que separe su calavera del cuerpo y
sin duda alguna la entregue en el monasterio
de Montserrat, donde a buen seguro sabrdn
qué hacer con él. Sblo asi acabard esta
terrible acometida.

Instantes después, el grupo escuchara un enorme bufido
resonante por toda la caverna. Una figura saldra del
agujero de las alturas y se dejara caer sobre la tumba,
ocasionando un gran estruendo, quebrando la lapida
sobre la tumba y sorprendiendo a los Jugadores. Se trata
de una extrafa figura con colmillos y piel oscura, la cual
atacara a éstos ferozmente. Una tirada de Leyendas les
hara saber que se trata de un Gul (pag. 373), un ser del
reino granadino y mas alld, protagonista de las mads
inverosimiles historias de terror. El gul luchara a muerte
contra los Jugadores, pues su cometido es proteger a
toda costa la tumba.

Una vez acaben con él, mientras ain estén descansando
del esfuerzo, se producira un prodigio que hard ganar
automdticamente a cada uno de ellos 1d10 puntos de
Irracionalidad: el cuerpo de la tumba, atin amortajado,
comenzard a convulsionar violentamente, provocando
temblores dentro de la caverna. Verdn una sustancia
blanquecina, similar al humo, saliendo del cuerpo y
disipandose en el techo abovedado. Entonces los
espasmos del mismo desapareceran, quedando todo en
silencio. Tan s6lo queda salir de alli, pues, aunque aun
no lo saben, el hechizo de parélisis que afectaba a la
planta superior (y evitaba la huida) habra desaparecido:
al destruir al gul los Jugadores han dado via libre al
anima de Zaclia (ver la verdad).

4. Peligros anadidos

Si los Jugadores han hecho caso del pergamino y han
tomado el craneo del cuerpo deberian llevarlo hasta el
monasterio de Montserrat (del cual estan, por cierto, a
un buen trecho). Sea asi o no (tal vez contintien con su
propio camino), el Director/a lanzara 1d6 para conocer
el ultimo encuentro que habran de padecer en mitad de
la noche o al dia siguiente:
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1-2: En algiin momento, el grupo sera alcanzado por
un tipo encapuchado con armaduras, espada al
costado y un sobreveste oscuro sin ensefas. Sin
mediar palabra intentard acabar con ellos. Se trata de
un miembro de la Fraternitas de la Vera Lvcis (ver
La verdad).

3-4: Descansando sobre unas penas a cielo abierto o
atravesando algin camino, los Jugadores se toparan
con tres hombres. Estos visten con pieles pardas, y
su rostro estd toscamente tiznado con carbdén. Son
miembros de la secta de los Desamparados (ver La
verdad). De igual manera, su intencién es darles una
paliza y robarles todo cuanto tengan.

5-6: Antes de alejarse definitivamente de la ermita
de los Lamentos, los Jugadores veran media decena
de personas en lo alto de un collado suave, entre dos
pequefios cerros. Son vecinos de Pradoluengo,
quienes estan batiendo el terreno buscando a Yacma
(entre ellos su familia). Esté o no la joven pastora
con el grupo, los habitantes creeran que los
Jugadores son unos bandidos que rondan por la
comarca (es decir, los sectarios antes nombrados) y
tal vez piensen que tengan algo que ver con su
desaparicion. Por ello, los buscadores los
perseguiran a través de la sierra con no muy buenas
intenciones (y si logran alcanzarlos, no les dejaran ni
tan siquiera explicarse). Seria conveniente que el
Director/a propusiera algunas tiradas de Correr para
evitar despefiarse o tropezarse en la particular
persecucion que les toca vivir, pues una vez
apresados sabe Dios qué castigo puedan darle.

Conclusion

Si los Jugadores olvidaron o no hicieron caso de tomar el
craneo de la hechicera egipcia sufriran durante 2d10 dias
(o tras alguno de los tres eventos anteriores descritos)
algun intento de posesiéon por parte del dnima de la
misma, la cual los estard hostigando hasta que pase ese
tiempo o incluso cumplan el cometido del pergamino.

La verdad

Zaclia, natural de Amarna:

Desde mucho tiempo, los ardides cristianos y
musulmanes para ganar terreno a sus rivales en la guerra
han sido numerosos y diversos. Hace algo mas de una
centuria un mago musulman llamado Abner-abd-al-
Amun logr6 atraer un espiritu de la antigiiedad al cuerpo
de una mujer para utilizarlo como un arma contra los
cristianos. El dnima canalizada hasta aquella fecha no era
sino el de Zaclia, una mujer egipcia que vivid en
Amarna, ciudad situada en la ribera oriental del Nilo,

hace algo mas de dos mil setecientos afios. Se encontraba
al servicio del fara6n Amenofis IV y practicaba magias
rituales para éste. Aquellos fines que el mago musulman
esperaba hacer fructificar no fueron tales, pues el anima
de Zaclia resultd ser un ente violento en el cuerpo
invadido, incapaz de ser utilizado en la guerra. Dado que
no podia hacerse cargo de ella, Abner decidi6 en primer
lugar acabar con el ser, pero luego tuvo una mejor idea:
envenenada con potentes hierbas adormideras, llevd el
cuerpo al corazdn del reino castellano y lo abandoné en
el subsuelo de los restos de un templo romano. Alli lo
amortajé y lo oculté en una lapida. Después lo hizo
proteger atrayendo tres guls con sus hechizos (o eso dice
la leyenda), los cudles velarian por Zaclia y evitarian que
saliese hasta que el tltimo de ellos pereciera, provocando
después la salida del espiritu y con ello el caos en esa
zona cristiana.

En el momento de la aventura el ultimo de los guls se
enfrentd a los Jugadores. Ademds, en los ultimos afios, el
anima de Zaclia ha logrado trascender el cuerpo en el
que estaba amortajado poseyendo a incautos viajeros y
pastores que se aventuraban al interior de la ermita,
como en el caso de Yacma, para intentar abrir la tumba y
poder escapar. Acerca de quién oculté el pergamino en
el interior de la lapida no hay testimonio seguro, pero se
cree que un siervo del mago Abner era un espia cristiano
y, conociendo el modo de acabar definitivamente con la
posesion de Zaclia, introdujo en secreto un rollo que
describia la manera de hacerlo. Se cree que tal espia tenia
alguna relacién con el monasterio de Montserrat.

Sobre los persecutores a la salida de la ermita:

Si bien los enfurecidos vecinos de Pradoluengo querian
encontrar a la joven Yacma desaparecida horas antes, un
frater miles de la Fraternitas Vera Lvcis, de oficio y
estatus caballero, investigaba en esos momentos uno
rumores en la zona acerca de unos tipos que asustaban a
viajeros y pastores. Se decia en las aldeas proximas que
eran bandidos, pero la Hermandad de la Luz Verdadera
tiene olfato para el mal en todas direcciones, y
sospechaba de algo mas trascendente. Tras enviar al




frater, éste se topo cerca de la ermita con uno de los
sectarios de los Desamparados, a quien consiguid
eliminar (cuyo cadaver y extrafa arma encontraron los
Jugadores en el comienzo de la historia). Tras los hechos
en la ermita, y cuando los Jugadores ya no estaban alli, el
frater accedié al subsuelo del templo, halld los restos y
decidié perseguir al grupo con intencién de eliminarlo
(pues al fin y al cabo han sido testigos el mal, cosa que la
Hermandad no puede dejar pasar.)

Sobre los Desamparados:

Poco se sabe de aquellos tipos con la cara tiznada de
carbon, pero parece tratarse de una secta denominada
Los Desamparados. Pese a atraer la atencién a la
Fraternitas, su intencién era la de hallar objetos misticos
en la comarca para utilizarlos en sus extrafos rituales.
Semanas antes de los sucesos aqui narrados, los terribles
aullidos del ultimo gul vivo bajo la ermita llamaron su
atencion, y desde entonces han pretendido hacerse con
la popular piedra que éstos poseian en uno de sus ojos
para fabricar nuevos hechizos. Uno de sus miembros se
topé con un frater de la Vera Lvcis mientras deambulaba
por el lugar.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 15 p. Ap.
-Por exorcizar a Yacma: +10 p. Ap.
-Por eliminar al frater miles: +5 p. Ap.

Oramatis Personae

Yacma poseida por 3aclia

FUE: 10 Altura: 1,97 varas
AGI: 12 Peso: 135 libras
HAB: 15 RR: 0%

RES: 11 IRR: 90%

PER: 15

COM: 5

CUL: 5

Proteccion: Pelliza de Piel (1 punto)
Armas: Mordisco 45% (1d4)

Competencias: Correr 42%, Elocuencia 60%, Esquivar
35%, Sigilo 65%
Hechizos: carece

Rituales de Fe: carece

Caballero frater miles

FUE: 15 Altura: 2,21 varas
AGI: 14 Peso: 190 libras

HAB: 18 RR: 85%

RES: 20 IRR: 15%

PER: 12 Suerte: 33

COM: 10  Templanza: 50%
CUL: 11 Aspecto: 12 (Normal)

Proteccion: Loriga de Mallas (5 puntos), Capacete (2
puntos)

Armas: Espada de mano 58% (1d8+1), Escudo 40%

Competencias: Cabalgar 45%, Descubrir 35%, Teologia
60%, Tormento 60%.

Rituales de Fe: Todos los de Primus Ordo

6ul

FUE: 15 Altura: 1,40 varas
AGI: 25 Peso: 90 libras
HAB: 7 RR: 0%

RES: 15 IRR: 120%

PER: 20

COM: 5

CUL: 5

Proteccion: Carece

Armas: Mordisco 52% (1d6+1d4)

Competencias: Correr 60%, Esquivar 45%, Rastrear 90%
Hechizos: carece

Poderes Especiales:

Aullido: Todo aquél que escuche el aullido de un gul
pierde automaticamente la Iniciativa y todas sus tiradas
se veran reducidas en un -50% durante 1D6+10 asaltos
(en el caso de que sea una mujer embarazada, ademas
abortard). No es posible tirar ni RR ni Templanza para
evitarlo.

Metamorfosis: Un gul puede convertirse en humano
(normalmente en mujer) durante el dia, pero al llegar la
noche adoptara de nuevo su verdadera forma.

Pardlisis: Si un gul consigue dar tres veces la vuelta en
torno a una persona o animal, y éste falla una tirada de
RR, quedard paralizado por completo durante 1D10
asaltos.




Sectarios Desamparados

FUE: 12 Altura: 1,96-2,16 varas
AGI: 12 Peso: 140-155 libras
HAB: 16 RR: 35%

RES: 13 IRR: 65%

PER: 12 Suerte: 46

COM: 16  Templanza: 50%
CUL: 18 Aspecto: 11-14

Proteccion: Pelliza de piel (1 punto), Gorro de cuero (1
punto)

Armas: Cuchillos 40% (1d6)

Competencias: Conocimiento Migico 35%,
Conocimiento Vegetal 40%, Descubrir 40%, Leer y
Escribir 50%, Leyendas 55%.

Hechizos: carecen
Rituales de Fe: carecen

Decinos de Pradoluengo

FUE: 16 Altura: 1,95-2,15 varas

AGI: 14 Peso: 135-165 libras

HAB: 18 RR: 75%

RES: 12 IRR: 25%

PER: 15 Suerte: 25

COM: 5 Templanza: 50%

CUL: 5 Aspecto: 11-15

Proteccion: Pelliza de piel (1 punto)

Armas: Cayado 40% (1d4+1), Pelea 40% (1d3)

Competencias: Conducir carro 45%, Descubrir 30%,
Conocimiento Animal 45%, Leyendas 30%.




(Crilogia de Cruoris 1))

Dade Mecum

“El demonio de la Sangre es sibarita, pues se deleita con
sus victimas a través de sus viles criaturas...”

(fragmento de un viejo libro)

Aventura continuacion de Vade Retro, pensada para 2-4
Jugadores de cualquier profesion. Puede jugarse
independientemente de su antecesora. No hay ningiin
requisito previo.

mtroduccion

Atio del Sefior de 135... Un noble local ha reconstruido la
ermita de San Xuan de Obijo, templo derruido en lo alto
de un tramo de la Cordillera Cantdbrica (u otra
localizacién montafiosa). Durante las obras, éste
encontrd una tumba y el cuerpo del santo en una cripta
subterranea, y ha decidido enviar los restos hasta el
monasterio cistercense dedicado a su persona con la
intencién de ser alli enterrado. Pedird a los Jugadores
que los trasladen en un baul sobre un carro.

1. €1 viaje hacia el monasterio

Los Jugadores tendran que recorrer un trayecto con
varias localizaciones antes de llegar al monasterio:

1. El castillo del noble: El grupo partira de él con los
restos de San Xuan. El tiempo de viaje estimado, sin
ningln otro evento, es de unas cinco o seis horas. La ruta
directa para llegar hasta el destino conlleva descender
unas lomas de las montaias hasta cruzar el rio Miera por
el puente del Amarrado, no lejos de la aldea de Tabledo.

Después tendran que atravesar el bosque de Bocedillo,
en cuyo interior se alza el monasterio cistercense, en lo
alto de un cerro.

2. Aldea de Tabledo: propiedad del noble local, cuenta
con una veintena de casas y una pequefa iglesia. Al
llegar no seran muy bien recibidos. Los aldeanos,
dedicados en su mayoria al pastoreo, han sufrido desde
hace meses los reveses de una partida de bandidos que se
ocultan en el bosque del Bocedillo. A pesar de sus quejas,
su sefior el noble no les hace caso. Por ello no les gustan
los forasteros (como los Jugadores). Mediante una tirada
de Elocuencia, algin vecino podra contarles que hace
varios dias un muchacho de la aldea regres6 con su
rebafio con el rostro desencajado: habia atravesado con
las cabezas de ganado el Bocedillo y habia visto una
silueta destripando a uno de los bandidos entre los
arboles, dejando su cuerpo al descubierto. Ademas,
desde ese dia los malhechores no han vuelto a molestar a
los aldeanos.




3. El puente del rio Miera: antiguo puente romano de
piedra apuntalado con remiendos a lo largo de los siglos.
Tras él, en la otra orilla del rio, comienza el bosque del
Bocedillo y sobre el puente caben dos carretas al mismo
tiempo. Si se supera una tirada de Descubrir veran restos
de sangre reseca en el pretil del puente. Los animales de
la comitiva se encabritaran al pasar sobre él, y todos
escuchardn un alarido lejano y cavernoso procedente del
bosque. La posibilidad de que les asalten 1d3+1
bandidos en esas inmediaciones es del 45%.

4. El bosque del Bocedillo: Se trata de una densa
arboleda de alcornoques, enebros y brezales. Nada mas
entrar, los Jugadores habran de superar una tirada de
Templanza para no sentir una extrafia angustia en el
cuerpo, asi como un deseo casi irrefrenable de salir de
alli. A medida que se adentran, el bosque se hard mas
espeso y asfixiante, tanto que no se percibird el sonido de
ningiin animal o alimafia cercanos. En este punto,
comenzara a hacerse de noche, y una densa niebla se
levantard entre los arboles, impidiéndoles ver mas alld de
tres o cuatro varas de distancia.

2. Encuentros en el bosgue

Durante su trayecto por el bosque, el grupo sufrird
alguno de estos eventos. Que el Director/a lance 1d4 o
elija los eventos que mejor le parezcan:

pues el cuerpo deberia flotar). Si logran alcanzarla su
rostro tornarad a cadavérico, y emitird una macabra
carcajada sin mover su boca. De manera opcional
escupira al Jugador un vémito que le causard un
dafio de 1d3. Después la joven se deshard como
cenizas, ganando 1d10 puntos de IRR si no superan
una tirada de IRR. presencia de la iglesia. (IRR del
anima: 115%).

1: Llegaran a un pequefo claro donde se alza una
roca de grandes dimensiones. Sobre ella yace lo que
queda del cuerpo de sun bandido? Parece que
alguien le corto las extremidades y la cabeza y le sac
las entrafias. Una tirada de Medicina hara saber que
se efectué con potentes seccionadores, como
grandes garras o algin tipo de utensilio grueso y
cortante.

2: Un total de 1d3+1 bandidos apareceran entre la
niebla y se abalanzaran contra los Jugadores. Se trata
de los ultimos hostigadores d el bosque del
Bocedillo. Su unica intencidn es atacar a muerte al
grupo para saquearlos.

3: Un viajero pedird auxilio no muy lejos de la
ubicacién del grupo. Se trata un arriero de nombre
Pascual, el cual estd rodeado por una manada de
lobos (en concreto, el n° de Jugadores +1). Si logran
salvarlo, les agradecera su llegada y actuacién, les
contard que lleva horas perdido en el bosque y que
ha visto varios cuerpos destripados cerca de alli.

4: El grupo llegard a una charca en la que una joven
se estd ahogando, pues lucha por mantenerse a flote.
Para ayudarla es necesario superar dos tiradas de
Nadar (durante los 5 turnos que estard aun a flote).
Si no se consigue, morira y se hundira (cosa extrafia,

Antes o después, se hara de noche y el grupo volverd a
sentir la extrafia angustia en su cuerpo. Entonces sera
sorprendido por dos monstruosas bestias de piel oscura
y grandes garras que se habran dejado caera desde las
copas de los arboles (cuando los Jugadores pasen casi
bajo ellas). Después intentaran destriparlos. Una vez que
el grupo haya eliminado a estos seres aparecerd una
figura vestida con tdnica roja, y en su rostro y manos hay
multitud de cortes de los que brota sangre (y aquello
recordara a los esgrafiados de la aventura Vade Retro).
Cada Jugador ganara 2d10 puntos de IRR si se falla una
tirada de IRR con un penalizador del -50%. Superar una
tirada de Leyendas les hard saber que se trata del
demonio Cruoris, el demonio de la Sangre (suplemento
Daemonolatreia, pag. 32).

A éste demonio no le afectan las armas que derramen
sangre, aunque parece prepararse para atacar al grupo.
Sin embargo, en esos momentos el craneo de San Xuan
se elevara del cajon donde reposan los restos, y como
cobrando vida su calavera gritara varias veces contra el
demonio la expresion ;Vade Retro! Mientras, un
brillante fulgor blanco saldra de sus propias cuencas.
Ello hara que Cruoris, alertado por el prodigio divino, se
revuelva ante el gran brillo y en pocos segundos se
desvanezca en el aire. La niebla se disipard, y la calavera
caerd al suelo, desplomada. Los Jugadores ganardn
automdticamente 1d10 puntos de RAC. Tras los hechos,
en menos de media hora llegaran al monasterio
cistercense para poder entregar los restos del santo.

La verdad

El demonio Cruoris creyé que los bandidos que se
ocultaban en el bosque del Bocedillo habian acabado con
la bestia de la aventura anterior (su “mascota”, la de la
ermita monte arriba...). Por ello los persiguié en el
bosque con la intencién de eliminarlos a todos mediante
dos nuevos engendros propios, alcanzando, hasta el
momento de esta aventura a uno de ellos (de lo cual fue
testigo el pastor vecino de Tabledo).

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 25 p. Ap.

-Por salvar al arriero Pascual: +10 p. Ap.




Oramatis Personae

Lobos

FUE: 10 RR: 50%

AGI: 15 IRR: 50%

RES: 10 Templanza: 50%

PER: 15

Proteccion: Carece

Armas: Mordisco 60% (1d6)
Competencias: Escuchar 50%, Rastrear 75%

Bandidos

FUE: 15 Altura: 2-2,07 varas
AGI: 12 Peso: 135-141 libras
HAB: 12 RR: 69%

RES: 12 IRR: 31%

PER: 15 Suerte: 32

COM: 8 Templanza: 50%
CUL: 9 Aspecto: 12 (Normal)
Proteccion: Pelliza de Piel (1 punto)
Armas: Cuchillo 55% (1d6)

Competencias: Correr 50%, Esquivar 25%, Sigilo 40%,
Trepar 35%

Criaturas de Cruoris

FUE: 15 Altura: 2,32 varas
AGI: 12 Peso: 230 libras
RES: 12 RR: 0%

PER: 15 IRR: 120%
Proteccion: Piel dura (2 puntos)
Armas: Garras 72% (2d4+1)

Competencias: Escuchar 50%, Esquivar 45%, Saltar 85%,
Trepar 90 %

Hechizos: Carece
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1a aldea maldita
tle Crebanos

“Aunque no puedas verme, aqui estoy; y aunque no
puedas creerlo, yo puedo cumplir tus deseos...”

(Cruoris, demonio de la Sangre)

Aventura para 1-3 jugadores de cualquier profesion y que
no pertenezcan a la nobleza. Los personajes serdn siervos
de un noble al que acompafian de viaje. Se recomienda
poseer un buen porcentaje en alguna competencia de
armas.

mtroduccion

El feudalismo tribal en los sefiorios vascos llega a su fin.
Las Hermandades castellanas han cercado a los lideres
que protagonizaban las guerras banderizas desde hace
tiempo, y se estd experimentando una repoblacion en la
zona de Galdakao (Galdacano). Cerca de alli, los
Jugadores se dirigen a la aldea de Umbragorri.
Acompaifian a su seflor, don Juan de Ribadavia, pues éste
tiene intencién de visitar a don Alfén de Alkiza (quien
regenta un castillo en las cercanias de dicha aldea) por
unos asuntos nobiliarios.

1. €1 mercado de Umbragorri

Avio de 1464. Diciembre. Es mediodia y un interminable
campo de nieve se extiende varias leguas a la redonda. Al
entrar en la aldea de Umbragorri, el grupo se percatara
de que es un lugar de casas bajas y disposicién irregular,
levantada en una hondonada entre varios montes
cercanos. Carece de iglesia y al fondo, sobre un cerro no

muy alto, se aprecia el castillo al que se dirigen. Ademas,
la jornada se presenta animada: parece que es dia de
mercado, y pese a la nieve caida hay una gran multitud
en el lugar debido a este acontecimiento. Alli es posible
adquirir diversos productos (a discrecién del Director/a)
asi como cuchillos u otras armas pequeiias. Enseguida
podran enterarse del malestar vecinal en el lugar: en la
aldea abandonada de Trebafios, a media legua en
direcciéon oeste, han aparecido lobos, bthos, y otras
alimafias muertas.

Con una tirada de Elocuencia podrian saber que un
temor irracional acecha a los habitantes de Umbragorri,
puesto que algunos pastores han visto sombras extrafias
cerca de aquellas ruinas (no concretaran demasiado).
Por otro lado, el grupo serd testigo del robo de unos
dineros a una mujer de elegantes prendas. Es una gran
oportunidad para hacerse valer, pues con una tirada de
Correr los Jugadores podran dar alcance a un joven
delincuente de apenas veinte aflos. Puede que escape,
pero si logran retenerlo, los acompaniantes de la mujer
(que no es sino Marifie, la hija de don Alfén de Alkiza)
se llevaran por la fuerza al muchacho hasta el castillo
para dar cuenta del suceso a la justicia.

2. €n el castillo de don Alfon

Antes o después, el grupo llegara al castillo de don Alfén,
no sin antes dar cuenta a los soldados de la entrada de su
identidad e intenciones. Una vez en el lugar, el noble
recibira en persona a don Juan y a los Jugadores. Esta
consternado por el robo acaecido un rato antes. Si los
Jugadores se interesan por Marifie podran saber de boca
de algtin criado que esta en su aposento algo asustada; si
tienen interés por el ladronzuelo, les indicaran que se
encuentra atado de pies y manos junto al establo (y a
buen seguro le colgaran al dia siguiente en la entrada del
mercado, para dar escarmiento y ejemplo a quienes
tengan las mismas intenciones). Finalmente, don Juan y
don Alfén pasardan con algunos criados a un salén
sefiorial. El grupo, sin embargo, tendra libertad de vagar
por el castillo e interactuar en la medida que pueda




(marchar a sus habitaciones, hablar con los subditos,
preocuparse de sus provisiones, cepillar las monturas,
etc.). Si vuelven a interesarse por la aldea de Trebaiios,
algunos soldados y/o sirvientes podran contarles que
hay temor por esa aldea. Precisamente la noche anterior
algunos campesinos volvieron a dar cuenta de terribles
alaridos mientras regresaban a sus hogares tras la
jornada de labor. Ademas, si alguno de los Jugadores
eché a correr tras el ladron del mercado, la propia
Mariiie les buscara para darles las gracias (quien sabe si
puede ser una buena aliada en el futuro). Tras una cena
frugal como de la que hace tiempo que no disfrutaban, el
grupo podrd dormir en dos habitaciones sencillas de la
torre.

Siendo de madrugada, si algin miembro del grupo esta
despierto, notard que hay alguien tras la puerta. Esta serd
golpeada levemente con unos nudillos (si todos estan
dormidos se despertara aquel que tenga un mayor valor
en la caracteristica Percepcion). Al abrir encontrardn a
una de las sirvientas, quien enseguida les suplicara
discreciéon y unos segundos para charlar. La joven
confesara que tras su llegada ha visto en ellos a alguien
en quien confiar: por lo visto conoce a Koldo, el ladrén.
Era el marido de su hermana (la cual murié hace un
afio) y no le veia desde hace unos meses. Les dira que no
es mal hombre y queria mucho a su esposa, pero que tras
su muerte, debido a unas fatales fiebres, le hizo perder la
razén y lo volvié loco, ya que incluso esperaban un hijo.
Le pedird que hagan todo lo posible por que no le
ajusticien en cuanto amanezca, o al menos que sélo sufra
una condena menor (esto es cierto, y un éxito en una
tirada de Elocuencia asi lo confirmard).

Mientras dure esta charla, los habitantes del castillo se
levantaran en medio de la noche y formaran un ruidoso
ajetreo; soldados, criados y el propio don Alfén
comenzaran a registrar con candiles cada rincéon del
lugar en busca de Koldo. Por lo visto, mientras le
llevaban al calabozo para evitar que muriera de frio a
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cielo abierto, se zaf6 de los soldados y logré escapar
recorriendo el adarve del castillo. Don Juan se enterara
también de los hechos, y mientras Alfén ordena a sus
soldados registrar los alrededores, don Juan pedira a los
Jugadores (si no se ofrecen ellos mismos) a obrar de
igual manera.

3 1a batida nocturna

Los lugares de interés para la busqueda son los terrenos
nevados de alrededor o la aldea de Umbragorri. Cuando
el grupo se dirija hasta esa vecindad para indagar,
notaran que la curiosidad de los habitantes locales es
patente: muchos estdn asomados a las ventanas o a sus
puertas alertados, por el anuncio hecho por los soldados.
Decenas de antorchas en manos de éstos iluminan la
aldea mientras la luna llena se asoma en lo alto. Uno de
los campesinos del lugar podra informar a los Jugadores
que hace méds o menos un par de horas escuché ruidos
detrds de su casa, y pudo ver que alguien con la
descripcién de Koldo huyd tras su intento de esconderse
alli. Corri6 en direccién norte a través del camino que
comunica con la aldea abandonada de Trebafos. El
grupo no tendran pista mds fiable que dicha aldea.
Llegar alli en plena noche les supondra algo menos de
media hora. Si los Jugadores son muy diestros en alguna
competencia de armas, queda a discrecién del Director/a
la inclusién de un encuentro con un par de bandidos con
intencién de asaltarles.

4. €1 mal de Crebarios

Una vez en Trebaiios, el grupo presenciara en la noche la
ruina del lugar: viviendas derruidas, devastadas por el
paso del tiempo y soterradas en gran parte por la nieve.
Una tirada de Descubrir (dificil -25%) podria hacer ver
pisadas en la nieve, en lo que fue la vereda principal,
aunque no parecen ser de una persona, sino de animal
(se trata de la anciana bruja, ver La verdad). Mientras los
Jugadores buscan entre las piedras y muros sepultados
por la nieve, una densa y repentina niebla se levantara, y
oirdn lejanos ruidos de alaridos. Tras un pertinente
registro, el grupo advertira a Koldo agazapado y muerto
de frio en una de las tenebrosas casas. Al verles,
confesara desesperado que robo por necesidad. Por ello,
queda a su eleccién el modo en que le traten (detenerlo
para devolverlo al castillo o dejarlo marchar).

En esos momentos, si los Jugadores superan una tirada
de Escuchar, apreciaran que no muy lejos alguien pide
ayuda. Sus constantes gritos seran suficientes como
parar poder ubicar el origen. Alli, tendidos en el suelo,
un par de soldados de don Alfén (que también han
acudido hasta allf) yacen ensangrentados. Un tercero, en
un estado moribundo, balbuceara antes de morir "...el
demonio tiene afilados dientes”. Las heridas que presenta
son de dentelladas que han logrado atravesar sus gruesas
prendas de cuero.




Cuando el grupo decida regresar al castillo de
Umbragorri (o cuando el Director/a lo considere
oportuno), se percatara de una luz que emerge de alguna
antorcha o vela en el extremo contrario del pueblo. Al
acercarse, veran que el pequefio fuego procede de un
tragaluz de lo que parece un antiguo molino. Esta
arruinado y cubierto de nieve, aunque parece que hay
alguien en su interior. Si se dirigen hasta alli advertiran a
una anciana, de pie, arafiando insistentemente una viga
de madera. Viste harapos y estd fuera de si. La mujer
notard la presencia del grupo, pero no podra verles (es
ciega). Ante esto, dejard de arafar la viga comentara que
“no es bueno salir de noche cuando hay niebla”. Acto
seguido, ante los ojos de los Jugadores, se transformara
en una terrible bestia cuadripeda, de pelaje negro y
cabeza lupina. Sus ojos como fuego les haran perder
1d10 puntos de IRR si no superan una tirada de IRR.
Después, la bestia enfurecida correrd hacia ellos para
tratar de devorarles, al igual que hizo con los soldados.

Una vez que acaben con ella, retornard a su forma
original desprendiendo un hediondo vapor, y después su
cuerpo humano se retorcerd sobre si hasta volverse
ceniza. Si se complica la situacién al grupo, un total de
1d4 soldados de don Alfén que estaban batiendo el
terreno llegaran para auxiliarles durante el combate.

Conclusion

El final de la aventura puede ser distinto segun las
decisiones de los Jugadores. Si entregan a Koldo, su
sentencia de muerte se vera aplazada ante la
investigacion de los sucesos que han ocurrido en
Trebafios (y por los que todos los vecinos tienen temor).
Ademas, don Alfén entregard una dobla de oro cada
Jugador por su intervenciéon. Puede que incluso no
lleguen a encontrarlo en Trebafios (por lo que no se
sabra mas de él); o si por el contrario lo dejan escapar,
antes o después la sirvienta que suplicé su liberacion les
agradecera su buen hacer (si es que le confiesan su
intervencion en su liberacion).

La verdad

Alafie, hija y nieta de brujas, tomé el camino de sus
ancestras, y tras ocultarse en la vieja aldea de Trebarfios
para gozar de tranquilidad y discreciéon comenzé a
practicar un hechizo para recuperar su vista. Este
extraflo proceso atrajo la atencién del malvado Cruoris,
demonio de la Sangre (suplemento Daemonolatreia, pag.
32), quien se interes6 por las intenciones de la bruja. El
demonio se ofrecié a mejorar la receta de dicho hechizo
a cambio de cierta lealtad pero, con el tiempo, quiso una
prueba de fidelidad mayor. Cruoris le entregaria la
preparacion correcta de aquel hechizo a cambio de
formar parte de su vasta coleccion de criaturas
nocturnas. Alafie aceptd, y el demonio conden¢ a vagar

a la bruja durante las noches de luna llena en forma de
bestia. Eso si, Cruoris no cumpli6 su parte de trato, ya
que aun no ha proporcionado a Alafle un brebaje
correcto para reparar su mal. Engafiada, la anciana
quedd rebajada a alimentarse de animales salvajes y
viajeros, y sin posibilidad de huir de aquel pueblo
ruinoso. Y poco a poco, la sospecha de una terrible
presencia en los restos de Trebafios comenzd a
apoderarse de los vecinos de Umbragorri.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 25 p. Ap.
-Por apresar a Koldo en el mercado: +5 p. Ap.
-Por derrotar a los bandidos: +10 p. Ap

Oramatis Personae

Bandidos del camino

FUE: 15 Altura: 1,96-2,05 varas
AGI: 12 Peso: 140-145 libras
HAB: 14 RR: 70%

RES: 12 IRR: 30%

PER: 15 Suerte: 30

COM:10  Templanza: 50%
CUL: 5 Aspecto: 12 (Normal)

Proteccion: Pelliza de Piel (1 punto)
Armas: Cuchillo 42% (1d6)

Competencias: Correr 30%, Esquivar 32%, Sigilo 40%,
Rastrear 44%

Alafie en forma de entidad lupina

FUE: 15 Altura: 2,13 varas
AGI: 18 Peso: 180 libras
RES: 25 RR: 0%

PER: 25 IRR: 110%

Proteccion: Pelaje grueso (2 puntos)

Armas: Mordisco 60% (1d6+1d4)

Competencias: Correr 55%, Escuchar 50%, Rastrear
65%, Saltar 48%.

Hechizos: Carece

Poderes Especiales:

Vapor hiriente: Cuando la criatura es derrotada, su
cuerpo exhalard un hediondo vapor antes de retornar a
su forma de humano. Dicho vapor provoca un dafio de
1d4 puntos de dafio a no ser que se supere una tirada de
Resistencia x3.




La Kica Hembra
e 6ranadilia

“El desconocido fue conducido a la celda de castigo y
por su cuello pasaron un aro de hierro, que fijo a la
pared a la altura de un metro, mantenia al castigado en
una posicion muy incémoda. Asi estuvo dos dias con sus
noches sin probar comida ni beber agua. Al tercero,
pidi6 hablar con la condesa.”

(Leyenda de la Rica Hembra)

Aventura para 1-2 Jugadores que estardn al servicio de
una mujer noble en su castillo. Las profesiones mds
adecuadas son las de Soldado y Siervo de corte (aunque
cualquier otra que encuentre relacion con dicha sefiora es
posible). El médulo estd basado en la leyenda que lleva
por titulo el de esta aventura, recogida en la "Revista
Alcdntara” de Cdceres.

mtroduccion

Los Jugadores son siervos o conocidos de dofia Leonor,
apodada la Rica Hembra, III condesa de Alburquerque
(entre otros titulos) asi como como reina consorte de
Aragén debido a su matrimonio con Fernando I de
Aragén (llamado también Fernando de Antequera, en
1412 tras el Compromiso de Caspe). En otro orden de
cosas, los Jugadores se encuentran pasando una
temporada en el castillo de la villa de Granada, en
Corona de Castilla (Ia cual se llamaria Granadilla afios
después, tal y como haremos en estas lineas para evitar
confusiones con la ciudad nazari de Granada). El castillo
es propiedad del matrimonio real, y el grupo acttia como
siervos, soldados o allegados; el lugar, por cierto, estd
ubicado en un emplazamiento estratégico y fortificado
junto a la antigua via romana de La Plata, cerca de las
vegas del rio Alagon.

Doiia Leonor y su séquito habitan la fortaleza desde hace
un mes con una de sus siete hijos: la infanta Maria, de
diecisiete afos (en realidad algunos menos, pues esto es
una licencia histérica). El rey don Fernando se
encuentra en Igualada, muy lejos de alli, con graves
problemas de salud. El caso es que la Rica Hembra
acudi¢ a Granadilla buscando un cambio de aires para su
hija Maria, cuyos extrafios comportamientos y manias la
mantienen desde hace un tiempo inmersa en una
profunda preocupacién (pasear desnuda por el castillo
de noche o atacar sin previo aviso ni motivo alguno a los
criados no es un comportamiento medianamente muy
comun).

1. €1 harapiento

Afio de 1416. Enero. Media mafiana. Estando al servicio
de dofia Leonor, el grupo se halla inmerso en sus oficios
y quehaceres en el castillo o sus inmediaciones
(recordemos, las posibilidades son varias). Antes o
después llegara sus oidos un rumor que recorre las bocas
de los vecinas de Granadilla: un extrafio sonido que
alerta a los pastores cerca de las vegas mas préximas del
rio Alagén. Por otro lado, uno de los mozos del castillo
llamado Cecilio avisarda a los Jugadores sobre una
reunion en la plaza mayor, donde estan congregados los
vecinos. Sea por iniciativa de los mismos o por mandato
de Su Majestad, Leonor ante su curiosidad, pedira al
grupo acudir hasta alli. En la plaza advertirdn a un tipo
harapiento, con la Unica compafiia de un saco y un
maltrecho cayado. Por desgracia, estd siendo increpado
por los habitantes del pueblo. Mediante un éxito en una
tirada de Escuchar (facil, +25%) percibiran comentarios
cercanos de los vecinos, tales como que “el tipo estd
maldito” o “que trae nuevas sin sentido alguno”.

Si se interesan, los Jugadores podran hablar con él: se
llama Tobias y segun €l viene “de tierras moras”. Por lo
visto, en una de las sierras de Granada (la nazari) la peste
se ceba con sus gentes sin piedad, y ahora ese mal se
propaga hacia esa comarca y otras tantas més al norte.
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Instard de nuevo a que la poblaciéon se marche de alli
para evitar el mismo destino. Pese a que algunos vecinos
de la villa estan asustados, algunos sorprendidos, y otros
molestos (de ahi su rechazo hacia el joven), superar una
tirada de Empatia hard que los Jugadores duden de sus
palabras. Sin tardar demasiado se presentara alli dofia
Leonor (su afan chismoso le puede...), y las gentes de
Granadilla se apartaran a su paso. Pese a su juventud es
una reina con determinacién y que infunde respeto
entre los vecinos.

Tobias volvera a relatar su pesar e invitard a marchar de
alli a todos cuantos vivan en la zona. Por contra, Leonor
no responderd nada; mas bien le invitard a su castillo,
ante la extrafieza de sus propios criados acompafantes.
Tobias asentira ante el ofrecimiento y la Rica Hembra
ordenara también a los Jugadores que regresen con ella.

Muralla

2. Entre los grilletes

Tras alcanzar la puerta principal y entrar en el castillo,
Jugadores y Tobias accederan al fortin y subiran por la
escalera de caracol que llega hasta la dltima planta
almenada. Alli, delante de una ventana de arco lobulado,
dofia Leonor volverd a preguntar a Tobias sobre las
intenciones en la villa, pues no es normal alertar de tal
manera a los vecinos. La respuesta de éste volverd a ser la
misma. Por ello, en ese momento, la reina ordenara con
contundencia a los Jugadores llevarle a las celdas del
castillo y engrilletarlo hasta que se decida a hablar
(ademas serdn ellos los encargados de hacerlo). Tobias
no puede creerse tal extrema resolucién, pues habia
entendido que la reina le ofrecia sus comodidades,
aunque no por ello opondrd resistencia alguna.




Durante varios dias los Jugadores serdan los encargados
de vigilar (que no alimentar) a Tobias en las celdas del
castillo. Durante ese tiempo el joven tratara de negociar
con ellos algtn tipo de huida, o bien razonara sobre la
veracidad de sus palabras. Tratar de convencerlo para
que diga la verdad serd casi imposible; tan sélo una
tirada de Elocuencia (muy dificil, -50%) le hara confesar
que no hay tal peste en las sierras de Granada, aunque
no mostrara sus verdaderas intenciones.

Para averiguarlas, los Jugadores deberan aplicar tiradas
de Tormento como tortura fisica para que logre hablar
(esperemos que no se sobrepasen demasiado...). En caso
de ser un éxito, Tobias pedird audiencia con dofia
Leonor para confesar algunas cosas. Dira que en realidad
se llama Absalén y que ejercié el oficio de fisico en la
ciudad de Granada. También que es judio y que, en el
lecho de muerte de un famoso boticario musulman
llamado Muza ibn Banu, éste le reveld el emplazamiento
de un cofre lleno de alhajas de un antepasado suyo,
sumergido concretamente en el rio Alagén, junto a la
villa (ddndole, ademas, varios detalles exactos de dénde
debia estar).

Por lo visto, Absalén queria sembrar el terror con la
noticia de la peste para hacer marchar a sus vecinos y
dedicarse a buscar el tesoro con total libertad. Doifia
Leonor, lejos de enojarse o mandar ajusticiarlo, le
responderd con cautela, proponiéndole que dada su
profesién podra buscar con tranquilidad y facilidades tal
tesoro con una unica condicién: dotar de estabilidad a la
salud de la infanta Maria, asi como eliminar los terribles
comportamientos que sufre, dado su oficio médico
(segin acaba de contar). Este aceptard, y Leonor
ordenara a los Jugadores llevarle a la alcoba de su hija de
inmediato. Una vez alli, en una de las torres del castillo,
Absaldn se presentard ante ella, aunque muchacha huira
del lugar por el pasillo, asustada de aquel tipo.

3, Uniones del destino

Durante los dias siguientes, a Absalén le sera entregado
un badl con ropas nuevas, cortara su barba y renovard su
apariencia y aspecto fisico. A partir de entonces, la joven
lo mirard con otros ojos, y ambos comenzara a pasar
bastantes horas juntos, acompafado por algunas criadas
y soldados del castillo. El Director/a puede proponer a
los Jugadores, por mandato de dofia Leonor, algunas de
estas dos tareas durante ese tiempo (o tal vez las dos,
separando a los Jugadores si es que hay mas de uno):

Proveer a Absaléon de algunos ungiientos e
ingredientes que éste necesita para sus remedios:
para ello habran de adquirirlos de mano de Brio,
un boticario ambulante que suele detenerse en la
pequena aldea de Zarzales, situada a una media
hora al este de Granadilla. Claro que, por el
camino un par de bandidos trataran de asaltar y
saquear a los Jugadores. Pese a los productos

adquiridos, el boticario les dird que no hay
medicina que pueda curar a esa joven, pues ¢l
mismo lo intenté no hace mucho sin resultado
alguno.

Enterarse de los rumores que siguen circulando
por el pueblo acerca de los ruidos en las vegas del
Alagén: por ello habrdn de investigar entre los
vecinos del pueblo a través de algunas tiradas de
Elocuencia: segiin parece, Jimena y Polonio, un
matrimonio de pastores de ovejas de la aldea,
dicen haber visto a un ser peludo en las orillas del
rio, y que habita en su interior. Claro que, éstos
apenas hablaran con los Jugadores por temor a ser
tachados de locos por el resto de vecinos...

Tras varios dias, el estado de salud de la infanta Maria
sera la comidilla en el castillo de Granadilla. El judio
parece haber levantado el &nimo de la joven, quien ahora
cuenta con mejor color en el rostro, y un
comportamiento dentro de lo normal. De hecho, si se
interesan por esta relacion, los Jugadores podran saber
de boca de cualquier criado del castillo que ambos
parecen estar demasiado unidos, cosa extrania y
desaconsejable, aunque dofia Leonor no lo percibe asi
(sino que solo observa la evidencia de salud de Marfa).
Superar una tirada de Empatia en presencia de la hija
confirmard a los Jugadores que ésta se muestra
enamorada del judio. Ademas, como cumplimiento de
su palabra, dofia Leonor ha mandado preparar aparejos
de madera y algunas redes para el dia siguiente,
concediendo asi la merced de la busqueda del tesoro que
pretende hacer Absalén.

1. Los peligros de 1a huida

La alegria durard poco en el castillo. Esa misma noche,
poco antes de la cena de la reina, se dard la alarma en la
pequeia fortaleza de Granadilla: Absalén y Maria no
han regresado de su paseo vespertino. De hecho, una de
sus doncellas informara que la noche anterior la joven
infanta le confes6 estar enamorada de Absalén. Ante
ello, dofia Leonor ordenard a sus soldados y siervos
(Jugadores incluidos) buscarla en la villa y en los
alrededores. Ningtn rastro o pista encontraran entre las
viviendas ni los vecinos, por lo que si el grupo se dirige a
las vegas del Alagén (sera mejor que lleven algun tipo de
iluminacién) encontrardn un par de camisas en la orilla
del rio. Si superan una tirada de Descubrir o Escuchar
percibiran que una silueta se desvanece y hunde en
mitad del cauce (a casi doce varas de la orilla), cuyo
corriente en ese tramo es relativamente fuerte.

Sea su intencién la lanzarse al rio o de hacer cualquier
otra cosa, los Jugadores serdn asaltados por una criatura
semejante a un gato... o un lince (a excepcién del rostro,
que es humano y muy esperpéntico, por cierto), el cual
ha aparecido de entre los arboles de la ribera. Una tirada
de Leyendas (facil +25% si el Jugador es Arabe o




Mudéjar) les permitira saber que se trata del Gaildn
(pag. 367 del Manual), un ser con forma de felino
dedicado a la caza de ganado, segin cuentan las leyendas
granadinas sobre su propio reino. Una vez que logren
abatirle, si algtin Jugador se lanza a socorrer a la silueta
hundida, habrd de superar una tirada de Nadar para
poder llegar hasta ella. Se trata de Absalén, quien ante la
llegada de los Jugadores logrard salvar milagrosamente la
vida. Al sacarlo del agua, cualquier podrd reanimarlo
mediante un éxito en una tirada de Sanar (facil +25%).
Por otro lado, la joven Marfa aparecera en escena
semidesnuda y desorientada, dando tumbos entre los
arboles de la ribera del Alagén (por el momento, la joven
sera incapaz de articular palabra). Con o sin el médico
judio, los Jugadores podran regresar al castillo.

Conclusion

La joven Maria regresara al castillo, donde al dia
siguiente confesara entre balbuceos y un estado fuera de
si (mucho peor que antes de la llegada del judio) su
intento de escapada con Absaldn, asi como “unos ojos
que la persiguieron” (se refiere, seguramente, al Gailan).
Sin demasiada informacién anadida, su propia madre la
encerrara en su alcoba redoblando fuertemente su
vigilancia. En el caso de llevar al fortin a Absalon, ésta
mandara cortarle la cabeza y colgarla en las almenas del
castillo, para después agradecer a los Jugadores su buen
hacer (y recompensarlos, claro).

1a verdad

Tras aquellos dias de unién en la villa, Maria y Absalén
quedaron enamorados el uno del otro, y en uno de sus
paseos planearon abandonar Granadilla y huir juntos.
Siendo asi, cuando llegaron a la ribera este del Alagon,
broté de nuevo en el judio el deseo de buscar el tesoro de
Muza bajo el agua (pese a las suplicas de Maria por no
hacerlo y huir cuanto antes). Absalén insistio, se meti6
estrepitosamente en el agua para sondear sus
profundidades y la fuerte corriente nocturna arruind sus
planes. Mientras tanto, Marfa quedé angustiada en la
ribera, y a estuvo a punto de introducirse en el agua para
tratar de rescatar al judio cuando el Gailan se le aparecio.
Después, ésta huyo entre los arboles cercanos, y minutos
mas tardes acudieron los Jugadores...

En cuanto a la terrible criatura, ésta no era ni mdas ni
menos que el intento de Muza ibn Banu de perpetuarse
con su tesoro. Result6 que el musulman no era boticario,
ni tampoco alquimista... sino un mago de la corte nazari
que antes de su muerte logré transferir su mente, su
alma y su rostro al de una criatura drabe legendaria (y
muy real, por cierto). Cuando su cuerpo desfallecio,
despert6 reencarnado en el Gailan, y viajé largo trecho
hasta las riberas del Alagén para custodiar su tesoro en
tierras cristianas. En esta aventura, cuando el Gaildn

Muza advirtié a la pareja cerca de la orilla del rio, no
podia creer lo que veia: resulta que Absalon no era sino
uno de sus primeros aprendices en el oficio de la magia,
alld en el reino nazari. El pupilo, ademads, habia tratado
de manera infructuosa de acabar con su maestro una vez
le hubo confesado tiempo atrés el paradero de su propio
tesoro.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 25 p. Ap.

-Por salvar a Absaldn en el rio: +10 p. Ap.

Oramatis Personae

Bandidos (camino de 3arzales)

FUE: 15 Altura: 1,98-2,03 varas
AGI: 14 Peso: 142-146 libras
HAB: 15 RR: 75%

RES: 16 IRR: 25%

PER: 14 Suerte: 29

COM: 9 Templanza: 50%

CUL: 6 Aspecto: 15 (Normal)

Proteccion: Brazales (2 puntos) Grebas de cuero (2
puntos)

Armas: Almarada 42% (1d4+2)

Competencias: Correr 50%, Descubrir 45%, Escuchar
35%, Rastrear 40%, Sigilo 60%

Muza ibn Banu en forma de Gaildn

FUE: 16 Altura: 1,80 varas
AGI: 35 Peso: 200 libras
RES: 15 RR: 0%

PER: 20 IRR: 100%

Proteccion: Piel Gruesa (3 puntos de Proteccion)

Armas: Armas: Mordisco 75% (1d6+1d6), Garras 50%
(1d8+1d6), Cola 25% (1d8)

Competencias: Correr 90%, Sigilo 90%.
Hechizos: Carece
Poderes Especiales: Carece




La espera

“Prended a los infames cuanto antes; y asi sabrdn lo que
es menester hacer y lo que no”

(Paskal de Urretxu)

Aventura para un Jugador que puede ser usuario de la
magia. Conviene contar con cierto porcentaje en alguna
competencia de armas. El Jugador es acompafiado por
Mateu, un amigo o siervo de confianza.

mtroduccion

Montes de Satui, al norte de Ofiate. Verano de un asio
incierto del siglo XIV. Cuando el Director/a de Juego lo
estime oportuno, el Jugador llegara al castillo de
Chamarria, propiedad de un noble llamado Paskal de
Urretxu. Su intencidn serd la de visitar a su amigo, tratar
de estudiar unos legajos de su biblioteca, pedirle ayuda o
cualquier otra razén que se preste.

1 1a llegada

Al llegar al castillo le recibird uno de sus tres criados:
Dunixi, un hombre de treinta afios que se encuentra al
servicio de Paskal desde hace casi un afio. Le sirven
también una pareja de hermanos de algo mas de veinte:
Alaifie, una joven de pelo oscuro y ojos verdes, y Mikel,
un tipo con una joroba y el rostro lleno de cicatrices y
pustulas. No hay nadie mas en el castillo (ni soldados ni
mas siervos), ya que don Paskal asegura que “no necesita
a nadie mds entre sus muros”. Cualquiera de los criados
les informarédn que el noble no se encuentra alli debido a
que ha sido llamado por el sefior al que guarda vasallaje.
Eso si, los siervos les ofreceran la hospitalidad del castillo
hasta la llegada de su duefio, estimada en unos dias.

2. la primera noche

Cuando esté descansando en su habitacién, y a no ser
que supere una tirada de Racionalidad (ver La verdad),
el Jugador comenzard a sentirse indispuesto fisicamente
(cansancio, excesivo sueflo, insomnio o sensacién se
ahogo), a sentir demasiado frio o demasiado calor en
una época poco comun para ello; o incluso a perder
momentaneamente el olfato, el oido o el sabor, aunque
todo ello se pasard en unas horas. De madrugada, el
Jugador escuchard un ruido chirriante y continuo que lo
despertard. Vera que Mateu no estd, y tras buscarlo lo
encontrard en un pasillo a oscuras cercano a la alcoba, en
trance, e incomprensiblemente rascando con fuerza las
paredes con sus ufias, ahora ensangrentadas por el roce.
Al tocarlo se despertard de su letargo, y no sabrd que estd
haciendo o que ha pasado (no recuerda nada). Alguno
de los criados acudird con un candil alertado por los
ruidos.

3 1a feria de Birarie

Por la mafana los criados informarén al Jugador acerca
de una pequeia feria de mercaderes que se estd
celebrando en las afueras de Biraie, aldea propiedad de
don Paskal, no muy lejos del castillo. Dio comienzo un
dia antes de que éste se marchara. Si decide acudir alli, el
Jugador podrd adquirir aquello que necesite a buen
precio (con tiradas de Comerciar podrd mejorar el
precio de cualquier producto). También podrd enterarse
de algunos rumores a través de tiradas de Elocuencia (a
discrecion del Director/a). Eso si, la noticia mads
relevante que el Jugador podra saber es que don Paskal
ain no ha liberado a dos campesinos de la aldea que
mataron a uno de sus perros por error, a los cudles llevd
al castillo para castigar. Si pregunta a los criados, éstos
confirmaran el asunto, pero afiadiran que don Paskal los
liberd tras las suplicas de éstos (un éxito en una tirada de
Empatia confirmard que no mienten). Incluso si
registran el castillo, el Jugador no encontrard ni rastro de
los campesinos.




1. €1 intruso

Al dia siguiente, minutos antes del amanecer, Mateu
despertard al Jugador. Asegura que ha tenido una
pesadilla y que acaba ver a través de la ventana de su
alcoba a alguien deambulando en el patio de armas.
Anadird que no era ninguno de los criados conocidos. Si
se da prisa y observa por la ventana, el Jugador podra
escudrinar a una figura encapada que desaparece por la
parte trasera del castillo. Si la sigue veran que se
introduce en el establo, pero una vez alli no verdn a
nadie. En el caso de registrar dicho lugar, mediante un
éxito en una tirada de Descubrir (facil +25%), notara
una trampilla bajo el suelo de un mintsculo cobertizo. Si
accede por alli, el Jugador necesitara un punto de luz
para avanzar por un entramado de varios tdneles
irregulares. Tras atravesarlos, éste saldra fuera de los
limites del castillo, y el dia habra llegado por completo.

El Jugador se hallara ahora en un claro de rocas junto a
un arroyo a los pies del monte, en una ribera oculta por
grandes zarzales. Alli, ademds, se ubica una vieja
cabafia. En su interior hay dos cadaveres en proceso de
descomposicién. Quiza el Jugador intuya, como asi es,
que se tratan de los dos campesinos de Birafie
apresados). Si los registran verdan que no sufrieron
heridas fisicas, por lo que tal vez murieron de otra
manera. Superando una una tirada de Medicina (facil
+25%) les revelard que tampoco fueron envenenados.
Por ello, mediante un éxito en wuna tirada de
Conocimiento Magico podria hacer sospechar al
Jugador que los tipos sucumbieron ante algtn tipo de
influencia magica.

5. €1 mal siervo

Tanto si retornan al castillo como si hubo aguardado en
él, el Jugador escuchard gritos en alguna sala cercana.
Uno de los criados, Dunixi, ahora parece controlar a los
otros dos siervos con artes madgicas, pues éstos estan
imbuidos en el mismo letargo que experiment6 Mateu
de madrugada. Ahora son titeres del mago, y trataran de
acabar con ambos protagonistas.

Conclusion

Tras superar este envite, hard acto de presencia don
Paskal, influenciado por la misma magia, pues en
realidad jamas salié del castillo. Sus movimientos son
erraticos, pero sus intenciones parecen ser controladas
por Dunixi. Se trata de otro titere dispuesto a acabar el
trabajo de Alaifie y Mikel. Finalmente, si Dunixi trata de
escapar (pues no luchara), éste serd aplastado por el
casual desprendimiento de un gran crucifijo situado
sobre la entrada del castillo, fruto ta vez de una justicia
divina).

La verdad

Dunixi utilizé a don Paskal (a quien retuvo en su castillo
y jamas se marcho de él), a los dos campesinos de Biraiie
(él mat6 a los perros de su amo, inculp6 a los dos
vecinos de la aldea y los encerr6 en aquella cabaiia tras
ser apresados) y al final a los hermanos Alaifie y Mikel
para practicar sus malignas artes magicas. Tras la llegada
al castillo, el Jugador y Mateu no iban a ser una
excepcion, y por eso sirvieron desde la primera noche
como conejillos de indias de su nuevo hechizo: Cadena
de Silcharde (Vis 3, pag. 180), el cual esta en proceso de
perfeccionamiento.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 30 p. Ap.

-Por encontrar a los dos cuerpos: +5 p. Ap.

Oramatis Personae

Alaifie v Mikel

FUE: 12 Altura: 1,70, 1,73 varas
AGI: 14 Peso: 145, 150 libras
HAB: 14 RR: 70%

RES: 12 IRR: 30%

PER: 10 Aspecto: 12 (Normal)
COM: 11

CUL: 10

Proteccion: Pelliza de piel (1 punto).
Armas: Pelea (1d3)

Competencias: Conducir carro 35%, Con. Vegetal 40%,
Escuchar 45%, Sigilo 40%.

Paskal de Urretku

FUE: 15 Altura: 2,12 varas
AGI: 12 Peso: 175 libras

HAB: 12 RR: 72%

RES: 15 IRR: 28%

PER: 10 Aspecto: 13 (Normal)
COM: 12

CUL: 13

Proteccion: Gambeson (2 puntos).
Armas: Espada corta 50% (1d6+1)
Competencias: Cabalgar 50%, Esquivar 40%




(Crilogia de Cruoris 11]):

Dade in Pacem

“Sed sobrios, y velad; porque vuestro adversario el
diablo, como ledn rugiente, anda alrededor buscando a
quien devorar”

(1 Pedro 5:8)

Aventura continuacion de Vade Mecum, pensada para 2-
4 Jugadores de cualquier profesion, la cual cierra esta
trilogia de historias. Son varias las escenas de combate.
No hay ningun requisito previo.

mtroduccion

Afio del Sefior de 135... Los Jugadores estan en el castillo
del noble local de las anteriores partes y llegara un fraile
que querrd hablar con éste. Es fray Lazaro, novicio del
monasterio de San Xuan de Obijo. La noticia que trae es
terrible: el prior Zenén enloquecié de la noche a la
mafana y con la ayuda de unos seres de piel oscura
eliminé a todos los monjes del monasterio. Lazaro fingié
su muerte y escapd casi sin saber cémo, pudiéndose
ocultar en el bosque del Bocedillo. Horas después
regresd al monasterio, pero no habfa ningun fraile con
vida. Ademas, encontr6 la tumba del santo Xuan
saqueada y sus restos desaparecidos.

1. €1 ultimo viaje

Atln en presencia del joven novicio, un éxito en una
tirada de Empatia hard saber que dice la verdad, pero
que se guarda algo para si; el fraile acabard confesando
que cree que el prior actuaba bajo la influencia de algin
espiritu o demonio que habia irrumpido en su cuerpo.
Anadira finalmente que ambos mencionaron la cueva
del valle del Tomedo (mas alla de la ya conocida aldea de

Tabledo), y cree que se dirigieron hacia alli. Sino lo
hacen los Jugadores, el noble local les propondra ir con
Lazaro para a recuperar los restos de San Xuan. De
camino al valle sucederan alguno de los siguientes
eventos (lanzar 1d4 o elegir el mas propicio):

1: Durante un descanso, los Jugadores seran
atacados por una manada de 1d3+1 lobos. Con un
éxito en Conocimiento Animal sabrdn que su
ferocidad es mayor de lo normal. Ademads, notaran
que su pelaje es muy daspero, sus 0jos son mas
grandes de lo habitual. Y todo ello es extrafio en
estos animales (es la influencia de Cruoris en el
valle, ver La verdad).

2: El grupo encontrard en una hondonada una
cabafia de madera con el mobiliario destrozado. Alli
hay frascos, enjuagues y redomas con extrafio olor,
dispersos por el suelo y los rincones. Superar una
tirada de Descubrir les hard encontrarse un trozo de
tela ensangrentado, similar al del habito de Lazaro
(como si hubiera sido arrancado). Es la casa de Uxia
(ver La verdad).

3: Aparecerd un cementerio amurallado con un
muro de piedra de casi dos varas de altura. La puerta
de madera estd abierta y hay huesos humanos
esparcidos. Si el grupo lo explora, encontrara tierra
removida y numerosas tumbas abiertas, en cuyo
interior no hay cadaveres. Una tirada de Descubrir
les hard ver pisadas saliendo del lugar, que luego se
difuminaran.

4: Durante la noche, el Jugador/a que esté de guardia
(o cualquiera si todos estan dormidos) notard que
Léazaro no esta. Al buscarlo por los alrededores veran
que camina despacio hacia a un arroyo atraido por
un dulce céntico procedente del agua. Una vez en la
orilla, una ondina (Pag. 303 del Manual) agarrara al
novicio y lo hundira en el agua. Esperemos que los
Jugadores se lancen para salvarlo.




2. 1a cueva del mal

Una vez se adentren en el valle del Tomedo (llegar hasta
alli no les llevard mucho tiempo), el grupo llegara con la
ayuda y guia de Lazaro hasta la entrada de una cueva.
Estd situada en la falda de un monte, bajo un risco
vertical. Antes o después, mientras estén subiendo hasta
el lugar, percibirdn un fuerte hedor. Una tirada de
Conocimiento Mineral o Cultura x2 les hara saber que
es azufre. Seguir el olor es tarea facil, y enseguida sabran
que procede del interior de la cueva:

1. Entrada: cuenta con unas escaleras descendentes e
irregulares abiertas en la roca y ennegrecidas por el
fuego. Parecen haber sido excavadas como derritiendo la
propia piedra. Debido a su exagerada inclinacién, una
tirada de Suerte evitard que los Jugadores resbalen por
ellas y pierdan 1 punto de vida.

2. Planta inferior: El hedor a azufre es mas intenso. El
grupo vera los restos esparcidos de un cadaver, al cual le
falta el craneo. Sorprendentemente, parecen huesos
incorruptos, muy bien conservados (Son los huesos de
San Xuan de Obijo). En el fondo se alza un arco de
piedra irregular, el cual precede a otras escaleras
descendentes. Superar una tirada de Escuchar les hard
percibir un terrible alarido procedente de tales
profundidades. En un lateral hay un muro de piedra con
acceso otra sala contigua (sin puerta).

3. Sala contigua: se trata de una sala vacia donde dos
seres terrorificos devoran los restos de una mujer. A su
lado, un tipo yace en el suelo atn con vida. Las criaturas
dejardn su manjar y atacaran al grupo. Una vez
eliminadas, los Jugadores notardn que el hombre atn
vive. Es Zenén, prior del Monasterio de San Xuan.
Sumido en un trance y con la mirada perdida, es incapaz
de hablar (tras presenciar los horrores de ese sitio.)

4. La fragua del mal: tras bajar mas escaleras, los
Jugadores verdn una sala abovedada, iluminada por el
fuego de una especie de forja. En su interior una forma
humanoide que atlla estd siendo creada por un tipo
envuelto en una tdnica roja. Se trata de Cruoris,
ultimando una nueva bestia. Cada Jugador ganard 1d20
puntos de IRR por presenciar la escena. Al percatarse de
la visita del grupo, Cruoris les maldecira, asegurando
que serdn el primer sacrificio de su nueva creacién. Antes
o después,el grupo vera el craneo de San Xuan junto a la
forja y, acto seguido levantard con sus artes demoniacas
a la bestia. La criatura, envuelta en llamas, se pondrd en
pie y tratara de eliminarles a todos.

3, €1 Bien confra el Mal

Una vez la venzan, Cruoris enrojecerd (ain mas) de ira,
y alargara su brazo contra alguno de ellos (utilizara su
ataque Garras 85%, dafio 1d6+1d6). No obstante, el
Jugador tendrd derecho a una tirada de Esquivar para
evitar tal impacto. Sin embargo, tras este lance aparecera
una figura desprendiendo luz blanca y materializindose
en la cueva. Se interpondra entre el demonio y el grupo
para interceder por ellos. Una tirada de Teologia hara
comprender que se trata de una figura divina (tal vez San
Xuan de Obijo), la cual luchard contra Cruoris. Al
mismo tiempo, entre 4 y 8 cuerpos cadavéricos
(Muertos, pag. 352), cuyas unicas prendas son harapos
ruinosos y putrido pellejo invadiran la sala a través de la
entrada para atacar a los Jugadores. Al acabar con ellos,
el grupo advertird que la figura de luz reduce al demonio
en su particular cara a cara, y su fulgor invade el cuerpo
del maligno. Después, Cruoris estallara en un fogonazo
blanquecino y cegador, lo cual hara destruira al demonio
para siempre.




Conclusion

Si hablan con la figura, ésta les agradecera la busqueda
de sus restos, confirmando asi que es San Xuan. Después
tomard entre sus manos su propia calavera y la reducira
a polvo, pues asegura que es la razén de los males de
Cruoris (durante demasiado tiempo) en esas tierras. Si
Zendn se encuentra en el lugar, recuperara su entereza y,
al igual que Léazaro, se arrodillara ante el santo antes de
que desaparezca. El grupo ganara 10 puntos de RR. Una
vez de vuelta, el noble local se enterara de lo sucedido y
perdonara al prior Zendn, recompensando a los
Jugadores con entre 40 y 80 maravedies para cada uno.
Si alguno de ellos sobrevivio a las tres aventuras, el noble
les entregara alguna parcela de tierras cerca de Tabledo
donde poder asentarse, o bien un pequefio palacete con
algunos criados ubicado en dicha aldea.

La verdad

Cruoris necesitaba crear otra bestia de sacrificios (que
sustituyera a la de la 12 aventura), pero esta vez queria
imbuirla de un poder ain mayor. Y la calavera de un
hombre santo seria el mejor catalizador. Por ello sedujo
al prior Zenén y lo poseyo, utilizandole (con ayuda de
sus criaturas) para acabar con todos los monjes y robar
con facilidad los restos sagrados de San Xuan. Después
partieron al valle del Tomedo, donde el demonio poseia
una fragua en el corazén de la montafia. De camino,
Zenén (Cruoris aun dentro de él) obligé a Uxia, una
vieja curandera conocedora de la magia, a reanimar
unos cadaveres de un antiguo cementerio con la
intencién de alejar curiosos de las inmediaciones de la
fragua diabdlica. Cuando Zenén y Uxia terminaron su
trabajo, Cruoris los presenté como jugosos platos para
su criatura.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 35 p. Ap.
-Por eliminar a los lobos: +5 p. Ap.
-Por eliminar a la ondina: +20 p. Ap.

Oramatis Personae

Lobos

FUE: 12 RR: 50%

AGI: 16 IRR: 50%

RES: 12 Templanza: 50%
PER: 16

Proteccion: Carece
Armas: Mordisco 65% (1d6)
Competencias: Escuchar 50%, Rastrear 75%

’?, :

Ondina

FUE: 30 Altura: 1,67 varas
AGI: 30 Peso: 153 libras

HAB: 15 RR: 0%

RES: 13 IRR: 305%

PER: 5 Aspecto: 23 (Hermosa)
COM: 0

CUL: 0

Proteccion: Proteccién magica (inmune a las armas que
no sean magicas)

Armas: Carece

Competencias: Seducciéon 90%
Hechizos: Carece

Poderes Especiales:

Control del Agua: Una ondina tiene la facultad de
controlar y manipular el agua. Esto le permite crear
nieblas, tempestades o ahogar a sus enemigos.

Muertos

FUE: 11 Altura: 1,80 varas
AGI: 10 Peso: 141 libras
HAB: 6 RR: 0%

RES: 12 IRR: 100%

PER: 5

COM: 1

CUL: 5

Proteccidn: Carece

Armas: Hachas 20% (1d6)
Competencias: % bdsico de caracteristicas
Hechizos: Carece

Poderes especiales:

Resistencia al dafio: un muerto nunca queda
inconsciente por efecto de sus heridas ni recibe ningtin
penalizador al bonificador al dafio.

Nueva bestia de Cruoris

FUE: 15 Altura: 2,53 varas
AGI: 16 Peso: 280 libras
RES: 35 RR: 0%

PER: 15 IRR: 115%

Proteccion: Piel dura (3 puntos)
Armas: Garras 65 (3d4+1)
Competencias: Esquivar 45%
Hechizos: Carece

Poderes Especiales: Carece




€l rito de paso

“Entre el mundo profano y el mundo sagrado hay
incompatibilidad; hasta tal punto que la transicién del
uno al otro precisa de un periodo intermediario:

el rito de paso”

(Los ritos de paso. Arnold van Gennep)

Aventura corta para 1-3 Jugadores de cualquier pueblo o
profesion, facilmente intercalable en una campana.

mtroduccion

Por distintas razones los Jugadores viajan hasta Riveras,
una pequefa aldea junto a un viejo castillo cerca de
Avila (o hasta cualquier otra localizacién). La noche les
ha sorprendido en un hayedo, y de madrugada seran
despertados por algunos ruidos cercanos (pisadas o
cuchicheos).

1. Los tres acongojados

Afio del Sefior de 135... Plena noche. Si los Jugadores
investigan la zona en la que se encuentran, un éxito en
una tirada de Descubrir les mostrard unas siluetas
humanas desapareciendo entre los arboles bajo la tnica
luz de un candil, a las cudles podran seguir con un éxito
en Rastrear (muy facil +50%). En caso de éxito, el grupo
podra alcanzarlas (incluso sorprenderlas por la espalda):
se trata de Ramoén, Guillén y Xurio, campesinos de
Riveras, quienes estan atravesando el campo cubiertos
con capucha. Estos, asustados al ver a los Jugadores,
podran confesar que se dirigen al arroyo del Cascarejo,
situado en mitad del bosque, para “dejar unas prendas a
la bruja” (uno de ellos transporta un saco con varias
liebres despellejadas).

Por lo visto, es tradicién en Riveras que el novio de unas
nupcias, antes de casarse, lleve en plena noche despojos
de alimafias a un claro junto a la orilla de ese arroyo.
Alli, a modo de ofrenda, se ha de entregar a doifia
Barbara (la bruja, segin los viejos de la aldea). Resulta
que Guillén se casard en unos dias. Por supuesto, nadie
en Riveras cree de veras en ello, pero es una curiosa
tradicién arraigada entre los vecinos (que parece servir
para reirse de los muchachos mas cobardes y de los mas
valentones al mismo tiempo).

2. Acompanantes del rito

Los tres jovenes pediran a los Jugadores que los
acompafien; incluso les prometeran cobijo en Rivera,
alguna moneda (tampoco es que sean ricos) o la
devolucién del favor en la localidad de destino. En tal
caso, de camino hasta el arroyo ocurriran algunos
eventos. En primer lugar, encontraran un arbol alto con
cuatro perros ahorcados en sus altas ramas. Los jovenes
los reconoceran como los lebreles de Gurén, un cazador
que vive en el pueblo, el cual ha desaparecido hace ya
casi un mes. Si los bajan y los examinan, un éxito en
Medicina o Cultura x2 (lo que mads tengan), revelara que
murieron envenenados.

Por otro lado, cuando el arroyo ya se escuche, pasaran
junto a una cabafia abandonada con el techo hundido
sobre si. Es sobrecogedora. El grupo podra advertir los
restos de un muro bajo a su alrededor, ya que sin duda
antaflo tuvo mejores dias. Si entran en la cabafla, no
encontrardn mas que tierra, arbustos silvestres,
humedad, cascotes o heces de alguna alimafa. Mediante
un éxito en Descubrir advertirdin huellas bastante
extrafas (bastard una tirada de Conocimiento Animal
para indicarles que no son de animales comunes), asi
como varios huesos semienterrados entre la maleza, el
matorral y los escombros (apenas visibles).

Cuando los Jugadores lleguen al claro, lugar sin arboles y
de cierta inclinacién junto al arroyo Cascarejo,
advertiran también una figura en medio del mismo.




Permanece estdtica, de pie y cabizbaja (sin mover un
musculo), la cual viste con prendas de piel. En ese
momento comenzara a llover precipitadamente.
Hablarle o gritarle no surtira ningun efecto. Si se
acercan, éste exhalard un alarido y se abalanzard contra
los Jugadores en un combate a muerte. Los jovenes,
antes o después, lo reconoceran como Gurén, quien
ahora parece un hombre muy violento. Superados estos
momentos, los jovenes, muertos de miedo o angustia,
dejard el saco de ofrendas sobre el claro y habrin
superado el rito de pasaje.

3, Evitando a los jovenes

Si desde un principio los Jugadores no vieron a los
jovenes (o simplemente no quisieron acompafiarles en
su periplo nocturno), podran continuar su noche en el
bosque o adelantar camino hasta Riveras. En cualquier
caso, el grupo se encontrara con la escena de los lebreles
colgados o la cabafia arruinada (o incluso ambas, lo cual
es recomendable para crear sugestion en ellos). Después
se toparan con la criatura que vive en dicha cabana (la de
las huellas): Gul (pag 373). Una tirada en Leyendas
podra hacerles saber algiin detalle mas de su naturaleza.

Conclusion

Una vez continten la marcha, aun sin haber salido del
hayedo, los Jugadores deberan hacer una tirada de
Astrologia para o guiarse por las estrellas o ubicarse por
la posicién de la luna. Si la superan, lograran salir del
bosque y llegar a la aldea, pero en caso contrario se
perderan, y sus pasos les llevaran directamente al claro
de las ofrendas, lugar donde verdn una escena dantesca:
una anciana de ropas desgastadas estara devorando las
liebres crudas junto al cuerpo sin vida de los tres jovenes
de Riveras.

Al ver al grupo, sonreird y se transformard en una
bandada de murciélagos alzando el vuelo y perdiéndose
por encima de los arboles. Salir del hayedo ahora no les
costara demasiado, excepto una buena ganancia de
Irracionalidad (1d10 si no superan la pertinente tirada
de IRR).

La verdad

Claro que doifia Barbara existe. Su verdadera nombre es
Ameztia, aunque desde tiempos remoto sélo es capaz de
materializarse ciertas noches cerca del arroyo Cascarejo.
Hace un mes, la bruja embruj6é a Gurén, el cazador, y
ahora éste y su fiel mascota (un gul que devora alimafias
en una cabaifia del bosque) la sirven dando caza a todo lo
que se mueva en el hayedo. Resulta que el rito de paso
era mds peligroso de lo que parecia.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 20 p. Ap.

-Por ayudar a los tres jévenes: +15 p. Ap.

Dramatis Personae

éuren (siervo de dofia Barbara)

FUE: 15 Altura: 2 varas
AGI: 18 Peso: 144 libras
HAB: 15 RR: 0%

RES: 14 IRR: 100%
PER: 16

COM: 5

CUL: 5

Proteccion: Pelliza de Piel (1 punto)
Armas: Cuchillo 42% (1d6), Mordisco 35% (1d4+1)

Competencias: Correr 40%, Descubrir 50%, Rastrear
55%

6ul

FUE: 15 Altura: 1,40 varas
AGI: 25 Peso: 90 libras
HAB: 5 RR: 0%

RES: 15 IRR: 121%

PER: 20

COM: 5

CUL: 5

Proteccion: Carece

Armas: Mordisco 50% (1d6+1d4)

Competencias: Correr 60%, Esquivar 45%, Rastrear 90%
Hechizos: carecen

Poderes Especiales:

Aullido: Todo aquél que escuche el aullido de un gul
pierde automaticamente la Iniciativa y todas sus tiradas
se veran reducidas en un -50% durante 1D6+10 asaltos
(en el caso de que sea una mujer embarazada, ademas
abortara). No es posible tirar ni RR ni Templanza para
evitarlo.

Metamorfosis: Un gul puede convertirse en humano
(normalmente en mujer) durante el dia, pero al llegar la
noche adoptard de nuevo su verdadera forma.

Pardlisis: Si un gul consigue dar tres veces la vuelta en
torno a una persona o animal, y éste falla una tirada de
RR, quedard paralizado por completo durante 1D10
asaltos.




la Santa Lagrima

“No era aquella gota impia, ni basto cdliz cincelado en
arte; cubil de ofrendas serenas; lleno de fe, baluarte.”

(Juan de Mirabel)

Aventura para 1-2 Jugadores en territorio francés
durante la Guerra de los Cien Afios. Convendria que los
personajes fueran soldados del castillo donde ocurren los
hechos (aunque no es imprescindible).

mtroduccion

En el Ducado de Borgofia gobierna Juan I (apodado
"Tuan Sin miedo"), noble de la dinastia de los Valois.
Debido a un nuevo periodo de conflictos dentro de la
Guerra de los Cien Afios, las trifulcas entre la casa de
Borgonia y las de los Armagnac (poderosa familia
nobiliaria del linaje de los antiguos duques de Gascufia)
son ahora constantes. A varias leguas al sur de Dijon,
sobre una roca vigilante y no muy lejos del rio Saona, se
encuentra el castillo de Miragnoén, propiedad de Gautier
de Beauchene. Los Jugadores son soldados o sirvientes
de dicha fortaleza. Durante dos dias al afio (el martes y el
miércoles de Pentecostés), acuden decenas de peregrinos
y devotos al castillo para visitar La Santa Ldgrima, una
reliquia guardada alli por don Gautier y traida de Tierra
Santa por un antepasado suyo tras la I Cruzada cristiana.

1. Los fieles

Avfio de 1413. Martes de Pentecostés, media tarde. Los
Jugadores guardan las puertas de la capilla del castillo
donde se expone la Santa Lagrima, sobre el altar de la
misma. Las puertas de la capilla estan abiertas de par en
par y no tardard en formarse una larguisima cola de

peregrinos que llega hasta el exterior, pues han acudido a
visitar la reliquia con fervor. Ello hard que los Jugadores
tengan que mediar en una pelea entre dos devotos: uno
acusa a otro de haberle intentado robar unas monedas.

Mientras ponen paz, con una tirada de Descubrir veran
que un tercero intenta robar algun enser de la capilla
(por ejemplo, una custodia bafiada en oro, que es un
recipiente sagrado donde se pone la Eucaristia para ser
expuesta en la adoracién, parecido a un candelabro). Si
lo descubren, los Jugadores podran evitar el hurto; de lo
contrario, le tocard salir corriendo, si asi lo tiene a bien,
por las cercanias del castillo para recuperar el objeto
litargico.

2. 1a noche trdgica

Durante la noche, la Santa Lagrima es clausurada en
capilla hasta el amanecer siguiente, y a los Jugadores les
tocard hacer guardia nocturna a las puertas de la misma
(al menos no estdn en la muralla, al raso...). Antes o
después oirdn unos terribles truenos y comenzara a
llover. De madrugada, si superan una tirada de Escuchar
(facil +25% por la cercania), oirdn una especie de
vibracién dentro de la capilla; si entran en ese momento
en ella veran a un tipo con una espesa y larga barba
vestido con tinica parda. A su lado hay 1d6 criaturas de
aspecto hostil, cubiertas de pelo de jabali y con ojos
blancos, de media vara de altura. Mientras el tipo sujeta
en una mano la reliquia de don Gautier, con la otra se
vertera sobre si unos polvos negruzcos, momento en que
se desvanecera en el aire y llevandose consigo el caliz,
claro. Por supuesto, tal prodigio es el hechizo Polvos de
Viaje (pag. 222). Las criaturas, en cambio, se lanzaran
hostilmente contra los Jugadores. Cada vez que acaben
con una de ellas, éstas se convertiran en ceniza.

Sin embargo, si no superaron la tirada de Escuchar
durante la guardia, los Jugadores no verdn al mago
llevarse la reliquia, y tal vez no se encuentren con sus
extrafias criaturas.




Cuando se de la voz de alarma en el castillo (ellos o
cualquier otro soldado o criado), don Gautier, alertado,
ordenara registrarlo de abajo a arriba (incluyendo torres,
los alrededores y también el campamento de los
peregrinos formado a las puertas del mismo). Nota para
el Director/a: durante la noche no estdn permitidas las
visitas a la capilla, los fervientes creyentes han
pernoctado de manera improvisada en las afueras para
poder adorar a la reliquia al dia siguiente. Los Jugadores,
por tanto, podran acatar el mandato de su sefior como
crean mejor:

Si registran el castillo no encontrardn nada, aunque si
investigan entre la plantilla de siervos, alguno de ellos
podra contar que a medianoche vio un gran atisbo de luz
brillando tras la parte sur de la muralla (lo cual era sélo
el reflejo de una hoguera del campamento de peregrinos
del exterior), asi como que esa misma tarde deberia
haber llegado una carreta con provisiones y prendas para
don Gautier, pero que no habia sido asi. Afiadird que
teme que los Ecorcheurs (ver La verdad) no se
encuentren muy lejos.

Si por el contrario los Jugadores deciden visitar el
improvisado campamento de peregrinos, tendran de
atravesar la muralla y rodear la fortaleza hasta la zona
sur del mismo. Afuera sigue lloviendo, y los devotos se
agolpan sobre mantas, telas, lonas y la vertical de una
pared rocosa para resguardarse de la lluvia. Una vez
vean aparecer al grupo, algunos peregrinos les
preguntaran qué estd ocurriendo. Por lo visto han oido
jaleo y algunos gritos de murallas para dentro (;la lucha
con las criaturas?). Si los Jugadores les preguntan algo
relacionado con el asunto del robo, podrdn oir de su
boca algunos rumores (lanzar 1d4 o elegir al gusto):

4: Algunos peregrinos diran haber visto a un tipo
con un bastén al otro lado del monte. Parecia vivir
en solitario, como un ermitafio a los que tan sélo les
importa la soledad y el rezo. Nota para el
Director/a: (Se trata del mago que robé la reliquia,
quien ha estado apostado los ultimos dias en dicha
cueva para preparar el asalto. También es cierto).

1: Hace unas horas, mientras llegaban por la tarde
hasta las inmediaciones del castillo, vieron una
hueste de hombres (algunos a caballo) dirigirse al
norte, hacia Dijon. No falté quien aseguraba que
eran los Ecorcheurs huyendo de alguna fechorfa, o
bien buscandola. Por suerte no vieron a los devotos.
(Cierto).

2: Uno de los tipos de la trifulca en la larga cola ante
la capilla volvié a increpar al otro cuando se marché
fuera del recinto del castillo. Se juraron que se
volverian a ver las caras, pero ninguno de ellos lleg6
a mas. Eso si, antes de marcharse, uno de ellos robd
unas pertenencias a un tercero. (Cierto).

3: Hace unas horas, poco antes de la medianoche,
oyeron entre los arboles mas cercanos al
campamento el ruido de unos pasos, como alguien
estuviera pisando o atravesando los arbustos
cercanos. Después torné en extrafios bufidos, y
finalmente se hizo un silencio total. (Cierto, aunque
solo se trataba de animales salvajes).

3 1a guarida del mago

Sea como sea, los Jugadores habran de dirigirse hacia la
citada cueva del evento n°4 para recuperar la Santa
Lagrima. Por el camino se encontraran con 1 o 2
rastreadores Ecorcheurs (de un grupo més grande) que
se encuentran movilizados de forma rutinaria por esa
zona. Al toparse con los Jugadores, éstos no dudaran en
intentar aniquilarlos para luego saquear sus prendas,
armas y armaduras, y de paso vaciarle sus bolsillos. De
camino hasta la cueva (trayecto que no durard mucho)
no habra ningln evento de importancia. El refugio del
mago se explica a continuacion:

1. Entrada de la cueva. Nada mas acceder a ella los
Jugadores percibiran un putrido olor, como si hubiera
algo corrupto en las entrafas de esa gruta. Una tirada de
Escuchar o Percepcion x2 les permitird percibir una
vibracién extrafa en algun lugar de la cueva.

2. Sala a la izquierda: Al adentrarse un poco mas, los
Jugadores podran explorar la siguiente sala, situada a la
izquierda. Alli, un jergén de paja y una manta descansan
sobre el suelo, rodeado de instrumentos y restos de
presencia humana: velas, un candelabro, aceites y
brebajes guardados en un zurrén. Las paredes estan
ennegrecidas por el efecto de una hoguera cercana, ya
apagada. Aqui, 2d3 criaturas similares a las que
acompafiaron al mago en el robo de la reliquia atacaran
de nuevo a los Jugadores.

3. Sala a la derecha: Una vez que los Jugadores lleguen al
fondo de la cueva, encontraran una sala iluminada por
una antorcha. Verdn al tipo de la barba y la tunica
sujetando la Santa Lagrima con una mano, mientras que
mueve con ciertos aspavientos la otra (como si de la
activacion de otro hechizo se tratase). Verdn que el
plateado caliz estd reaccionando a ello y su color esta
tornando en negro, mientras que de ¢él salen varias
chispas (como si se estuviera corrompiendo en esos
momentos). De éste infame prodigio procede el putrido
olor y la vibracién que antes pudieron advertir. El mago,
al ver llegar a los Jugadores, dejard sus infames
intenciones por momentos y atacard al grupo con sus
artes magicas. Seguramente le acompafien mas sibditos
monstruosos como los ya mencionados.
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Conclusion

Puede que vencer al mago no sea tarea facil. Por ello, el
Director/a es libre de afadir la llegada de soldados de
don Gautier para ayudar a los Jugadores (aunque tal vez
ellos mismos se haya encargado de acudir con ellos). El
mago se rendird una vez que le queden cinco puntos de
vida o menos. Tras ello, el destino del mismo puede ser
entregarselo a don Gautier o cualquier otro. Una vez que
devuelvan el caliz al noble, éste les recompensara
monetariamente, asi como como una mejor posicion
entre sus soldados (nombrandoles sus alcaides o
guardianes de su castillo). La Santa Lagrima sera
guardada un tiempo y no recibird visitas. Poco a poco, y
sin que pueda apreciarse, volvera a adquirir por si sola su
baio plateado.

La verdad

El origen de la reliquia:

Tras el fin de la primera cruzada en 1099, un antepasado
de Beauchene, el cruzado Guilleume de Miragnon, le fue
concedida una reliquia traida de Tierra Santa, que no fue
sino un caliz que habia obrado un prodigio tras la batalla
de Ascalén. Por lo visto, cuando los ejércitos cristianos
hicieron prisioneros a decenas de soldados fatimies en
esta batalla, éstos fueron llevados a la fortaleza de Sidn,
lugar donde esperarian largo cautiverio. Sin embargo,
hasta sus prisiones acudia cada dia un anciano sacerdote
cristiano para hacerles entrar en razén y hacerles
arrodillarse ante la verdadera religion.

Tanto era el fervor del clérigo, que con el permiso de los
capitanes que guardaban a los prisioneros, éstos fueron
llevados al monte del Calvario, y celebré con ellos los
Santos Misterios. Cuando el anciano elevé la Sagrada
Forma, los prisioneros vieron en su lugar la figura de un
nifio de gran belleza que brillaba como el sol. Después, al
ser levantado también el céliz, comenzd a emanar de él
sangre también resplandeciente.

Testigos de éste prodigio, los prisioneros se
convencieron de las palabras del anciano y se
convirtieron con el Bautismo. Después, la copa se vacid
por si sola, pero quedd una sola gota en su fondo; de esa
manera el caliz y la gota permanecieron intactos desde
entonces, y a la nueva reliquia se le dio el nombre de la
Santa Lagrima. Godofredo de Bouillén, lider de la orden
militar del Santo Sepulcro de Jerusalén, concedi6
Guilleume de Miragnén el resguardo de la reliquia
debido a su valiente intervencién en la cruzada. Esta fue
llevada hasta su castillo y guardada durante cientos de
afios. La fortaleza no tardd rodearse de culto y devocion,
atrayendo a cuantos devotos y peregrinos quisieran
verla. Desde entonces, cada Martes de Pentecostés la
Santa Lagrima es expuesta en el castillo para honrar el
fervor de las gentes cristianas.

Los Ecorcheurs:

Este conjunto de soldados franceses desmovilizados
formé una compaiia de mercenarios conocidos como
Routiers o Ecorcheurs (Desolladores), y su fama se debe a
las muchas acciones que asolaron la campifia francesa
durante la guerra de los Cien Afos, al servicio del rey o
de algin poderoso sefior. Los Desolladores también
actuaron puntualmente en territorio castellano en el
siglo XV durante la guerra de sucesién castellana. Su
lider mas popular fue Rodrigo de Villandrando, conde
de Ribadeo, que adquiri6 apelativos como valeroso y
cruel o L'Empereur des Brigands (El Emperador de los
Bandidos). Los Ecorcheurs o Routiers son también
descritos en el suplemento Irmago Europe I (pag. 155).

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 25 p. Ap.

-Por destruir mas de 5 criaturas del mago: +15 p. Ap.

Oramatis Personae

Criaturas de Oberon

Mascotas infernales del mago; se convierten en ceniza si
son minimamente heridas.

FUE: 10 Altura: 0,50 varas
AGI: 12 Peso: 80-95 libras
RES: 1 RR: 0%

PER: 10 IRR: 90%

Proteccion: Carecen
Armas: Mordisco 35% (1d3),
Hechizos: Carecen




€corcheurs

Bandidos y mercenarios de la zona, dedicados al pillaje y
al robo.

FUE: 20 Altura: 2,20 varas

AGI: 15 Peso: 170-180 libras

HAB: 12 RR: 75%

RES: 15 IRR: 25%

PER: 10

COM: 10

CUL: 8

Proteccion: Gambeson (2 puntos)

Armas: Lanza corta 45% (1d6+1), maza 40% (1d8),

Competencias: Cabalgar 45%, Descubrir 35%, Esquivar
45%, Lanzar, 38%, Rastrear 30%

Oberon, el Hechicero

Cuyas unicas pretensiones eran corromper la reliquia
para su propio beneficio.

FUE: 10 Altura: 2,04 varas
AGI: 12 Peso: 154 libras

HAB: 14 RR: 0%

RES: 18 IRR: 110%

PER: 10

COM: 15

CUL: 20

Proteccion: Pelliza de Piel (1 punto)
Armas: Cuchillo 40% (1d6),

Competencias: Astrologia 50%, Conocimiento. Magico
85%, Conocimiento Vegetal 65%, Elocuencia 56%,
Medicina 40%.

Hechizos: Polvos de Viaje, Mal del Tullido, Maldicién
del Hierro, Fuerza de Gigante, Guerra.
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€l agravio de los
Maldonado

“Os aseguro ante Dios que no quedard hueso suyo que
pueda ser enterrado.”

(Hernan Pérez de Aldana)

Aventura para un Jugador, basado en la leyenda del
apellido Maldonado en la ciudad de Cdceres. En ella se
aconseja que éste cuente con una profesion militar o bien
tenga amplia destreza en alguna competencia de armas.

HAntecedentes

Hernan Pérez de Aldana, noble asentado en la ciudad de
Cdceres, vio su honor y el de su hija mancillados cuando,
tras dar hospitalidad a tres caballeros franceses en su
propia casa, éstos la deshonraron en fiero agravio. Tras
saber de los hechos, don Herndn enclaustré a su hija en
un convento, y luego marché tras los pasos de los
caballeros, que hufan ya hacia Francia. Tras alcanzarlos
en Perpignan los ret6 a duelo y les dio muerte sin
piedad.

Este acto de justicia llegd a los oidos del Su Majestad de
Francia Carlos VII “el Bien Servido”, el cual mand¢ a
uno de sus stbditos escarmentar a don Hernan por
perjuicio a sus congéneres. De igual manera, el padre
furioso le dio muerte en combate. El monarca francés lo
hizo arrestar y llevarlo a su presencia para deleitarse con
otro duelo en vivo; ademas, permitié al cacerefio escoger
el rival a combatir y éste eligié6 al mismo rey, quien
manejaba con destreza las espadas. En la lucha Hernan
Pérez enfilé su arma hacia el cuello del monarca, y éste
s6lo pudo acatar la rendicion. El rey Carlos le dijo que le

s

concederfa la peticién que quisiera, y que luego se
marchara para siempre de su reino. Hernan pidié cinco
flores de lis del escudo real, y éste se las entregd de mala
gana. “Os las concedo mal donadas”. A partir de
entonces, Herndn Pérez de Aldana y su familia tomaron
el apellido Maldonado en la ciudad de Caceres. Esta
aventura trata sobre el viaje de enclaustramiento de la
hija de don Hernan antes de cobrarse su venganza.

mtroduccion

La ciudad de Caceres se encuentra dividida por dos
bandos: el leonés y el castellano. En él, unas u otras
familias nobles del lugar estdn adscritas a uno u otro, y
se enfrentan en esta dicotomia dia si y dia también. Uno
de los bandos se asienta en la parte alta de la ciudad
(zona de San Mateo) y otros en la baja (zona de Santa
Maria). El Jugador vive en una casa baja cerca de la plaza
de San Mateo, junto a la iglesia homdnima. Su buen
sefior, Herndn Pérez de Aldana, habita no muy lejos de
él, en un gran palacio fundado por su familia. El noble
es, desde hace afios, amigo del Jugador, y le considera
alguien de confianza.

1. €1 encargo de don Herndn

Afio de 1444. Mes de Junio. En la ciudad de Caceres hay
gran consternaciéon por el episodio sucedido varias
semanas atras, el cual apunta directamente a la familia
de Hernan Pérez: tres caballeros franceses provocaron
una grave afrenta a la dulce Milagros, hija de don
Hernan, cuando éstos se alojaban buscando descanso de
peregrino en su palacio. Las malas lenguas decian que
habia sido forzada sin piedad, y que, tras deshonrarla, los
tres huyeron a su lugar de origen como alma que lleva el
diablo. Milagros ha estado encerrada en su cuarto, y sélo
la han visitado sus criadas y su madre, pues la vergiienza
de la mancilla es adn muy grande. Don Hernan
convocara al Jugador y a dos sirvientes en el comedor de
su palacio, lugar donde acostumbra a recibir visitas.




Alli, estando junto a Julian y Gonsalves (uno venido a
servir desde la frontera granadina y el otro desde la costa
portuguesa, respectivamente), el de Aldana pedird al
Jugador un encargo: llevar a su hija al convento de las
Duefias, en Salamanca, habitado por religiosas
dominicas.

Para ello irdan acompafiado de ambos jévenes presentes,
y les entregarda monturas (si no la tiene), asi como una
bolsa con varias doblas de oro (que usaran como pago
para los imprevistos del viaje y el resto como donativo al
convento). Y es que la intencién de don Herndan es ir tras
los pasos de los tres franceses, y mientras estd ausente
quiere que su hija se encuentre lejos de Céceres para
evitar mas problemas y rumores de manos del resto de
familias locales (aparte del peligro que supone el
afloramiento de la “guerrilla” de bandos en la ciudad).

El Director/a deberfa dejar que el Jugador preparara su
viaje  debidamente, dejando que compre las
adquisiciones que necesite en el mercado local. No
obstante, las monturas estardn repletas de pertrechos:
comida para una semana y media, odres de agua y
alguna barrica de vino y aceite (para cocinar si se diera el
caso). También atuendos y vestiduras varias (aunque
ésto es mas bien por la hija de don Herndn durante el
viaje). Ademads, llevaranla tienda de campana de
Milagros recogida en un gran fardo para que, a falta de
posadas en el camino, ella evite acampar al raso.

Cuando esté preparado, la joven hara acto de presencia
junto con algunas sirvientas, y la ayudaran a montar en
su caballo. Su padre estard presente. Una tirada de
Descubrir (facil +25%) hard que el Jugador se de cuenta
de que la joven apenas miraba a su padre en la despedida
(y con razén). Milagros llevara como doncella de
compaiifa a Dorotea, una muchacha al servicio de don
Hernan desde hace dos afios.

2. €1 viaje bacia las Duenas

El grupo saldra de la ciudad y atravesara las llanuras de
la comarca durante tres dias, donde se cruzarin con
peregrinos que van al norte a ver al Santo Apdstol de
Santiago por el camino romano de la Plata, o bien se
dirigen al este, buscando recalar en el monasterio de
Guadalupe. Toparse con arrieros, esportilleros y viajeros
serd el pan de cada dia. Durante el trayecto podran
alojarse en una torre convertida en lugar de descanso
para viajeros y también en un solitario caserén
propiedad de un matrimonio en medio de una planicie
baja. Durante ese tiempo, el Director es libre de incluir
algun evento. He aqui un par de ideas:

« Varios bandidos (1d3) asaltaran al grupo para robarles,
intentando acabar con ellos si es preciso. Si logran

derrotar a uno de ellos, el resto tratara de huir.

o A media tarde, intentando atajar por un sendero en

mal estado, se perderan en una zona boscosa y arida, por
lo que tendran que acampar de noche. Un jabali les
acechard (atacandoles si es preciso).

3, Plasencia

Tras estos encuentros, el grupo divisara por la noche la
ciudad de Plasencia. Tiempo atrds se habia llamado
Ambroz, o tal vez Ambracia, y habia sido construida
sobre un poblado arabe. Hacia dos aflos que rey Juan II
de Castilla dio la ciudad a la familia de los Zuiigas,
concediendo a Pedro de Zuiliga el titulo de conde de
Plasencia. Una vez lleguen a la ciudad, entrardn por la
puerta de muralla conocida como la Berrozana, y tras
atravesar la plaza donde se encuentra la catedral, no
tardaran en ver una posada de dos plantas iluminada en
su interior.

Dorotea recordara que su sefiora Milagros necesita un
lugar seco y limpio para descansar, a ser posible en una
habitacién individual. Julidn y Gonsalves tampoco se
negaran a dormir bajo techo. En el interior de la taberna
podrén ofrecerle tal habitacién para las doncellas, otra
para los hombres y un hueco en el establo trasero para
los caballos. Todo por doce maravedies. Ello incluye el
desayuno por la mafiana. Si aceptan, podran quedarse a
cenar antes de ir a descansar y el Jugador notard que
Milagros estd de mal humor, como lo ha estado desde
que salié. Si le pregunta el motivo, ésta responderd que




no es plato de buen gusto viajar para luego ser encerrada
(y por eso apenas se despidi6 de su padre dias antes, cosa
légica). Acto seguido se ird con su sirvienta a su
habitaciéon. Antes o después el Jugador y los dos criados
habran de hacer lo mismo.

De madrugada, si el Jugador supera una tirada de
Escuchar, oird que la puerta de su habitacién se abre.
Una figura indeterminada entrard en ella. Julidn y
Gonsalves siguen durmiendo. Si no lo superan, serd la
figura la que despertard al Jugador tapandole la boca
para que no grite. Se trata de Milagros. Le suplicara en
voz baja que la ayude a escapar, pues no quiere estar
encerrada en ese convento de por vida. Asegura que
ahora, en medio de la noche, es el mejor momento para
huir. Tras poner en esta tesitura al Jugador, éste puede
decidir ayudarla o no. En caso de hacerlo podran
marcharse bajando al piso de abajo y tomando con
cuidado los caballos. Entonces pasardn a la Escena 5. El
terror oculto. En caso contrario, Milagros se marchara a
su habitacién maldiciendo y despertando a los dos
criados, quienes se preguntaran qué ocurre...

4. €1 paso de las montanas

A la mafana siguiente, después de desayunar, tomar los
caballos y salir temprano en direccién norte, el grupo
recorrerd durante dos dias las primeras estribaciones de
un terreno boscoso de montafa. En ese tramo no habra
posadas, sino que tendrdn que dormir al raso. Al cuarto
dia de viaje se adentraran en la comarca de las Hurdes.
Los bosques de dlamos, alcornoques, chopos y olmos
seran imperantes en el paisaje, y también arroyos y
ruinas de puentes romanos y molinos antiguos. El grupo
tendrd que superar sus casi infranqueables montafas
para proseguir el viaje.

Al quinto dia, el Jugador se despertard en medio del
campamento de viaje con un terrible dolor de cabeza.
Para su su sorpresa, Julidn no estd bajo su manta de
dormir, y Gonsalves yace muerto justo al lado (sin
ningun tipo de herida). Si revisa el cuerpo y supera una
tirada de Medicina (facil +25%) hard sospechar que ha
fallecido por envenenamiento. Cuando vaya a mirar a la
tienda de Milagros, el Jugador no encontrara a la joven,
pero si el cuerpo de Dorotea, que yace bocarriba con un
cuchillo clavado a la altura del corazén. Nota para el
Director/a: Milagros, al ser rechazada por el Jugador,
decidié huir por su cuenta. En su intento de huida,
envenend a Gonsalves y al propio Jugador (a éste, por
fortuna no le afecté demasiado el brebaje que utilizd), y
acabd con la vida de su sierva, pues creia que todos ellos
evitarfan que finalmente huyese. Por suerte para ella,
Milagros embaucé a Julidn tal y como lo intentd con el
PJ, y éste ha huido con ella. Si el Jugador decide ir a
buscarla, encontrardn unos evidentes rastros en el
terreno. Las pisadas se dirigen al norte. Si marcha en esa
direccién encontrard una media hora después una
cabafia en la falda de la montafa. El lefador que la

habita podra decirle que vio a dos figuras correr delante
de su choza hace unas horas, indicindoles la direccién
en la que huyeron. Una tirada con éxito de Empatia
revelard que su voz tiembla un poco. Tal vez, de una u
otra forma, el Jugador descubra qué estd pasando: el
lugar por donde han subido desemboca en un risco de
dificil acceso, el cual ademas, dicen que esta habitado
por un mal terrible. Quien marcha por ese camino,
jamas regresa. El lefiador se negard rotundamente a
acompanar al Jugador si éste se lo pide. Ademds, si se
aventura por esa ruta, habra de subir el risco a pie (un
caballo no podria acceder por ese lugar) mediante las
tiradas de Trepar pertinentes si el Director/a lo cree
necesario. Una vez arriba encontrardn en un trozo de
tela de tafetdn, parte de los vestidos de la hija de Hernén.

5. €1 terror oculfo

Tal vez Milagros y el Jugador estén huyendo desde
Plasencia y ahora se encuentran en este punto, o bien
nuestro protagonista siga observando la tela del vestido
que haya encontrado. De una manera u otra, aparecera
delante del Jugador una bestia de enormes proporciones,
con cabeza de y patas de chivo y un torso humano y
velludo, el cual le atacard sin piedad. Una tirada con
éxito de Leyendas le hara recordar una vieja historia oida
tiempo atrds: Se trata del Seir (pag 377 del Manual), un
ser que habita esta region de las Hurdes y devora viajeros
perdidos, especialmente mujeres. Nota para el
Director/a: en el caso de que Milagros se encuentre con
el Jugador, ésta huird despavorida ante la presencia
hostil (mientras se se sucede la lucha), y éste la perdera
de vista (el caso es que se la pierda de vista
temporalmente).

En el momento que la criatura sea minimamente herida,
tratard de desaparecer por los abundantes matorrales
cercanos. Tras el lance, el Jugador se dard cuenta de que
a unas cincuenta varas de distancia, en plena falda de
montafia, hay una cueva en la parte baja de un risco. La
voz de Milagros resuena en el interior de la misma...

Explorar la cueva requiere de ir acompaiado de algun
tipo de iluminacién (aunque no es muy profunda), y una
vez dentro el Jugador vera craneos y huesos por doquier,
comprendiendo que aquello es una especie de fosa.
Milagros seguira gritando y a través de su voz podra
llegar a una sala natural casi circular Dependiendo del
caso, si Milagros escap6 con Julidn, el Jugador verd en la
pared del fondo a la joven aprisionada por cuerdas en
pies y manos; en el caso de que ésta se resguardara aqui
tras encontrarse con el Seir, estard tendida en el suelo,
pues se ha lastimado el tobillo en su intento de refugiarse
de aquel ser.

En ambas situaciones, cuando el Jugador acuda para
socorrerla, la criatura volvera a aparecer y tratard de
sorprender a la pareja en el interior (volviendo a atacar
al Jugador). Esta vez sera un combate a muerte.




Conclusion

Cuando el Seir sea derrotado podran salir de alli. Si
procede, Milagros confesara que la noche anterior
envenend con un brebaje preparado a todo el grupo
excepto a Julidn, su complice, al cual convencid para que
ambos huyeran de su destino. Dorotea se percat6 de las
intenciones de su sefiora, y Julidn le clavé el cuchillo
para evitar que alertara al resto. Después confirmara que
aquel ser tomo al criado de don Hernan y lo devoré en
esa cueva, delante de ella. Finalmente Milagros volvera a
pedirle al Jugador que la deje huir, pues aun cuando su
padre de caza a los tres franceses, ella seguird recluida en
el convento. Ahora queda en manos del Jugador
compadecerse o no de las palabras de la joven.

Al salir de la cueva la noche habra caido y ambos habran
de llegar hasta el lugar donde quedaron la montura, para
luego avanzar hacia el convento de las Dueiias o tal vez
hacer un alto en el camino para volver al campamento y
dar entierro a Gonsalves y Dorotea.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 25 p. Ap.

-Por superar a los bandidos o el jabali: +15 p. Ap.

Oramatis Personae

Bandidos

FUE: 15 Altura: 1,95-2 varas

AGI: 14 Peso: 156 libras

HAB: 18 RR: 65%

RES: 12 IRR: 35%

PER: 15

COM: 10

CUL: 6

Proteccion: Pelliza de Piel (1 punto), Brazales (2 puntos)
Armas: Cuchillos 55% (1d6)

Competencias: Con. De Area 50%, Escuchar 40%, Sigilo
55%, Trepar 35%.

jabali

FUE: 25 Altura: 0,70 varas

AGI: 12 Peso: 180 libras

RES: 25 RR: 50%

PER: 12 IRR: 50%

Proteccion: carece

Armas: Arafazo 65% (1d8+1) Mordisco 40 (2d4)
Competencias: Escuchar 40%, Sigilo 45%
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€1 Seir

FUE: 20 Altura: 1,67 varas
AGI: 12 Peso: 132 libras
HAB: 10 RR: 0%

RES: 20 IRR: 150%

PER: 20

COM: 5

CUL: 5

Proteccion: Pelaje (1 punto)
Armas: Garras 45% (1d8+2d6)

Competencias: Descubrir 75%, Escuchar 75%, Esquivar
90%, Rastrear95%.

Hechizos: carece
Poderes Especiales: carece




Al encuentro de
Latifa

“Hay cuatro cosas que no vuelven:

la flecha arrojada, la palabra ya dicha,
la oportunidad desperdiciada
y la vida pasada”

(Proverbio arabe)

Aventura para un Jugador cuyo personaje debe
pertenecer a cualquier pueblo del Reino de Granada.
Convendria que fuera un personaje dgil y/o perceptivo, y
que tuviera destreza en alguna competencia de armas.

mtroduccion

Reina en la corte granadina Yusuf V. Por unas razones u
otras, el Jugador acaba de llegar a Al-lhiliya, pequefia
ciudad al norte de Ronda (mds bien un pueblo grande),
situado en el oeste del reino nazari de Granada. Al ser
una poblacién fronteriza, existe una alta presencia
militar: son visibles los grupos armados de mercenarios
y soldados montados a caballos regresando de las
llamadas aceifas o razzias (las contiendas de saqueo en la
frontera castellana) o esperando para acudir a ellas, ya
que en esta época estival son muy frecuentes.

En el comienzo de esta aventura es dia de mercado, y en
la plaza principal de la ciudad, junto al Al-Qasar (el
castillo), numerosos cambistas, drogueros, especieros y
orfebres (entre otros muchos comerciantes) desarrollan
sobre el zoco sus negocios. Una estrecha calle de apenas
vara y media de ancho comunica con otra pequefa
plaza, la alcaiceria, lugar de almacén de mercancias (en
esos momentos muy bien vigilada por soldados del
alcdzar).

1. Los deseos de un comerciante

Agosto de 1445. Al-Ihiliya. El Jugador/a se encuentra en
una teterfa situada en el zoco del mercado, degustando
un fabuloso té de menta para mitigar el calor. Alli podra
ver a numerosos viajeros charlando, comerciantes y
clientes haciendo negocio o descansando de sus
apesadumbrados viajes. Antes o después, se acercara al
Jugador un hombre de algo mas de treinta aflos, de
prendas de servidumbre de algiin buen sefor, las cuales,
por cierto, son bastante elegantes. Se presentard como
Abid, siervo de Amir-ibn-Dawud. Una tirada de
Conocimiento de Area o Cultura x2 podr4 hacerle saber
que tal seflor es un comerciante de renombre en Al-
Thiliya y en sus alrededores, famoso por sus negocios de
tapices, y que vive cerca del alcdzar. Abid le invitard a ir
con él a su palacio, pues su amo busca a algin forastero
para un encargo del que ninguna pregunta debe de
hacerse (y él parece alguien perfecto para ello).

Tras aceptar (supongamos que sea asi), Abid y el
Jugador marchardn por algunas callejas de la pequefia
ciudad hasta llegar en pocos minutos a un palacete de
dos plantas, en una calle elevada, donde se concentran
otras grandes viviendas (si el Jugador insiste en saber del
asunto, el criado tan sélo confesard que no es ningun
negocio turbio o ilegal).

Abid llamara la puerta, abrira otro siervo de Ibn-Dawud
y los tres atravesaran un ancho y lujoso zagudn decorado
con tapices de hilos de oro y plata, asi como asientos
laterales de madera oscura. Segundos después llegaran a
un patio interior que cuenta con una fuente labrada en
piedra, asi como un bonito claustro de columnas del
mismo material. Junto a éstas, cuatro tipos armados con
cuchillos aguardan en silencio, sin dejar de mirar al
Jugador. El patio comunica con varias salas de la planta
baja del gran palacio, y Abid invitard al jugador a
acceder a una de ellas.

No es ninguna trampa, sino que se trata de la cocina de
la vivienda, y alli aguarda, dejandose entrever sentada en
una silla, una mujer de unos veinte afios y extraordinaria




belleza. Porta un velo, viste ricas prendas blancas y un
sencillo collar enjoyado en su cuello. Tras hacer una
reverencia, Abid la presenta como Latifa-ibn-Amir, la
hija del comerciante Amir-ibn-Dawud. De una manera
u otra, y tras las debidas presentaciones, la mujer
confesara que es ella la que buscaba a alguien para
proponerle algo (y no su padre, del cual no hay rastro
por allf).

Por lo visto, su padre Amir se encuentra en su almunia
de las afueras, descansando en esa finca de recreo desde
hace casi dos semanas. Sin embargo, ella esta retenida
por los mercenarios de Amir para evitar que salga del
palacio. La joven afadira que hace un mes, cuando
acompafiaba a su padre en un viaje de negocios, se
toparon con un jinete al que creyeron caballero
cristiano, pero no era sino un pardo dedicado a arrasar
las poblaciones de la frontera (cerca de Al-Thiliya). Amir
se sinti6 en peligro mientras el pardo observaba a Latifa,
estupefacto desde ese momento por la belleza de la
joven. Lejos de hacerles dafio, el pardo pidié permiso al
comerciante para visitar a su hija alla donde vivieran.
Amir, por temor a las inmediatas represalias, acepto la
peticidn, y tras conocer que su hogar era Al-Thiliya, éste
se marchd (y padre e hija pudieron ponerse a salvo).

Unos dias después del suceso, perturbado por los
hechos, Amir comenzé a preparar unas nupcias para su
hija, con la intencién de casarla cuanto antes y evitar
volver a ver al pardo. Ante el descontento, Latifa intentd
sin éxito escapar de casa, y por ahora cumple castigo
mientras su padre estd fuera. Afladird que hace dos dias
Abid se topd con un mendigo cubierto por una tdnica.
Preguntaba por Latifa. Tan sélo le dijo que en breves
“iria a buscarla”, pero no lo ha hecho. La joven intuye
que es el pardo y teme que alguien le haya capturado (la
verdad es que ella también se sintié atraida por el jinete).

Tras relatar estos sucesos, Latifa pedird al Jugador que le
ayude a encontrarlo. Segtin dir4, tal vez se halle en algin
lugar de la pequea ciudad. Por si hubiera algtn tipo de
duda, un éxito en una tirada de Empatia le hara saber
que todo lo relatado es cierto. Es de suponer que el
Jugador acepte la peticién (la joven Latifa no escatimara
en gastos para conseguir citarse con el pardo).

2. Una busgueda a contrarreloj

Antes de que el pueda marcharse, el Jugador/a serd
testigo de como una criada entra en la cocina
anunciando que un tal Mu'tammid ha venido para
trasladarla a la almunia de su padre (por orden de éste).
Nota para Director/a: Mu'tammid es un al-mogauar
que, al igual que el pardo, saquea en la frontera cristiana
y tiene predileccion por Latifa. Los hombres del patio
trabajan con él, y goza de la confianza de Amir en
diversos asuntos. Si Mu'tammid se encuentra al
Jugador/a es probable que él y sus hombres lo intenten
echar a patadas de allii. No resultard aconsejable
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enfrentarse a todos ellos (o tal vez si), por lo que la
cocina cuenta con una puerta auxiliar que comunica con
un callejon trasero del palacio. De una u otra manera, los
agresores deberian forzar al Jugador/a a echar a correr
por la ciudad (un éxito en una tirada de Correr serad
suficiente como para salvaguardar las distancias en una
posible persecucién). De una u otra forma, Latifa serd
irremediablemente raptada y llevada con su padre por
Mu'tammid.

Habiéndose alejado del palacio, el Jugador/a encontrard
en cualquier zona de la localidad (el mapa de la pequena
ciudad queda en manos del Director/a) con un tipo de
unos veinticinco afios, harapos sobre su cabeza y una
tunica roida que oculta sus verdaderas prendas. El sujeto
corria y chocé contra Jugador/a al cruzar una esquina.

Ambos caerdn al suelo, y enseguida el joven alertara al
Jugador/a diciéndole: “;Corre!”. Enseguida podran ver
como dos alwazires (guardias de la ciudad), avanzan
rapidos hacia ellos, cuchillo en mano. De nuevo, superar
una tirada de Correr implicara dejarlos atras; de lo
contrario, el Jugador/a serd alcanzado por los guardias y
se producira una lucha (en tal caso, el tipo de los harapos
confrontard también contra sus captores). Los alwazires
tan solo intentaran reducirlos y despojarles de sus armas.

Nota para el Director/a: se trata de dos oficiales que
vigilaban las mercancias de la alcaiceria, y en el caso de
someter al Jugador y al otro tipo los llevaran a los
calabozos del alcdzar, donde estaran un par de dias y los
soltardn sin explicacion (ver La verdad).




De una manera u otra, el joven de los harapos se
presentara como Tomas Pomeda. Asentira si se le
pregunta por la historia de Latifa (él era el pardo que se
top6 con ella), y preguntara por la misma, pudiéndole
narrar su historia de los acontecimientos. Al enterarse de
que la joven va a ser llevada a la fuerza a la almunia, le
pedira al Jugador/a que le acompaile para rescatarla y
poder huir con ella (él conoce el camino hasta alli). Pese
a que el embrollo es cada vez mds turbio, suponemos
que el Jugador/a acepta esta peticion (Tomdas podrd
remunerarle por su ayuda con algunas ganancias de los
saqueos en sus cabalgadas sobre los pueblos fronterizos).

Antes de marchar, es posible comprar en el mercado de
Al-Thiliya algunas armas o provisiones para el viaje (eso
si, ahora 2d3 alwazires transitan el lugar...). Ademads, si
preguntan la localizacién de la almunia, no tardaran en
saber que se encuentra a cuatro leguas de Al-Thiliya, en
direcciéon este. Una vez que Tomds y el Jugador se
pongan en camino, el Director/a lanzar 1d4 o elegir uno
de los siguientes sucesos:

1: Ningun encuentro.

2: Durante un descanso en el camino, les acechara
un lince. Este enfrentara su Sigilo al Descubrir o
Escuchar del Jugador/a. Ello determinara la ventaja
de Iniciativa durante el inminente combate.

3: Un grupo de 1d3+2 bandidos lanzara desde una
arboleda una ristra de flechas contra los dos viajeros.
Una tirada de Suerte x3 evitard que alguna flecha
impacte contra ellos (dafio de 1d6). Acto seguido se
lanzardn a su encuentro con la intencién de
despellejarles y robarles.

4: Tras una parada, el Jugador/a notara sobre su
espalda un terrible picotazo. Se trata de un alacrén,
el cual acaba de inyectar su veneno en su cuerpo, por
lo que se aplicaran las reglas de Peligros: Venenos
(pag. 108). Claro que, si previamente se supera una
tirada de Perpecion x2 estard a tiempo de evitar la
picadura.

3 €1 mal de l1a cueva

Tras una hora de marcha a caballo o unas tres a pie,
Tomas sefalard con el dedo hacia lo alto de una colina,
donde un agujero en un risco vertical indica la presencia
de una cueva. Al acercarse al lugar, el Jugador/a vera
cuatro caballos atados bajo la sombra de un arbol. Un
pequenisimo arroyo sale del interior de la cueva (la cual
se presenta a priori oscura). Un éxito en una tirada de
Escuchar permitird al Jugador/a oir un lamento a varias
decenas de varas de alli, alejandose de la cueva aun sobre
la colina. Se trata de uno de los hombres de Mu'tammid.
Si acuden hasta él, verdn al tipo pidiendo ayuda,
tumbado en el suelo. Presenta severos mordiscos en el

cuello. Lo tUnico alcanzard a decir antes de morir
desangrado es “Latifa...es el mal, la joven es el demonio”.
Por cierto, si el Jugador/ rebusca entre las ropas del
secuaz encontrara un cuchillo oculto en buen estado
(dafio 1d6). Volviendo a la cueva, explorar su interior
sélo es posible mediante algun tipo de iluminacién. Una
vez dentro, un pequefio zaguan natural deja ver una
bifurcacién: un camino a la izquierda y otro a la derecha,
ambas grutas naturales del interior de la colina. El
arroyo procede del camino de la izquierda y hay un leve
rastro de sangre procedente del de la derecha:

Si toman el camino de la izquierda seguirdn unos pasos
el cauce y encontraran una sala vacia abovedada de
manera natural, iluminada por toscas antorchas, y con
un pequeno charco filtrado desde algtin lugar, origen del
pequeifio arroyo. Alli encontrardn una criatura en forma
de serpiente del tamafo de una persona, enroscada en
torno Latifa, la cual estd a punto de ser devorada. El
Jugador/a perderd 1d10 de Irracionalidad si no supera
una tirada de Irracionalidad. En cuanto vea a los nuevos
invitados, la serpiente soltard a la joven y centrard en
ellos su atencion. Si el ser pierde la mitad de puntos de
vida se transformard en su silueta original (un Hada
Mora, pag. 359 del Manual) y atacard a muerte a ambos
con un cuchillo y lanzando sus hechizos. Una tirada de
Leyendas permitird saber de qué criatura se trata (o al
menos hacerse una idea).

Si toman el de camino de la derecha encontrardn otra
sala con un jergon de paja, un caldero con agua, los
restos de una hoguera y los cuerpos de Mu'tammid y dos
de sus hombres. El rastro de sangre parece acudir al
exterior desde alli. Ademdas, hay otros huesos
desperdigados en el suelo, de los cudles puede apreciarse
que descansan en ese lugar desde hace tiempo. Antes de
que abandonen el zulo aparecera Latifa detras del Tomas
y el Jugador/a. Su rostro estd desencajado, sus ojos llenos
de lagrimas, y se halla ensangrentada y con las ropas
rasgadas. Enseguida se acercard a Tomas. Si el Jugador/a
supera una tirada de Empatia (dificil -25%), notard un
raro brillo en los ojos de la joven. Sabra que no es Latifa,
pese a que su apariencia es idéntica.

Estando cara a cara con el pardo (o bien si el Jugador se
percata de que se trata de un engaifio), el Hada Mora
(que ha tomado la apariencia de Latifa) le hundira a
Tomds un cuchillo en su hombro, haciéndole caer.
Entonces volvera a su apariencia original, y ésta tratard
de acabar con el Jugador/a.

En ambos casos Tomas y el Jugador/a se toparan con la
criatura, y cuando el Hada sea derrotada escucharan
unos gritos de auxilio femeninos (si Tomads fue
acuchillado, en este momento advertiran que no supuso
una gravedad excesiva). Se trata de Latifa (ahora si),
encerrada en una sala oculta en mitad de la bifurcacién
anterior, a la cual se accede a través de un pequefio
hueco, apartando una pesada roca (de la cual, en su
acceso a la cueva, Jugador y Pardo no se percataron).




Conclusion

Una vez accedan a la sala encontraran a la joven en buen
estado, aunque bastante asustada). Latifa y Tomas se
abrazaran antes de relatar lo que pasé. Por lo visto, de
camino a la almunia, Mu'tammid, sus hombres y ella
pararon a descansar cerca de la entrada de la cueva.
Vieron entonces a un hombre pedir ayuda desde la
entrada de la misma, y al acercarse, el hombre se
transformo en serpiente, acabando con la vida de los
socios de su padre. Luego la rapté a ella.

Si el Jugador/a no tiene inconveniente, Latifa aceptara
marchar con Tomas y alejarse del comerciante Amir. El
pardo entregard como resto del pago un medallén con
una piedra malaquita engarzada (fruto de sus saqueos, y
que debe valer un par de doblas de oro. Ademds, quien
sabe si concede algin otro poder o beneficio,
desconocido incluso por el pardo). Tanto Tomds como
Latifa tomaran dos de los caballos presentes para huir.

La verdad

Tomas Pomeda es un pardo de origen villano, dedicado
a las “cabalgadas” en la frontera del reino de Granada (al
igual que las razzias musulmanas). Hace un mes logrd
asaltar una pequefa caravana propiedad de Amir-ibn-
Dawud, un poderoso comerciante musulman. Con él iba
su hija, pero al verlas se enamoré al instante y les
perdond la vida. A cambio de ello le pidi6 a Amir el
permiso para visitarla desde entonces. Pocos dias
después, Tomas accedié discretamente a Al-Thiliya
caracterizado como un mendigo, y explor6 la ciudad
para tratar de encontrar a Amir y a la joven Latifa.

Tras saber de ellos, planed una huida que pronto se vio
truncada: un grupo de mercenarios de las razzias lo
reconocié y tuvo que esconderse durante la noche en el
almacén de la alcaiceria. Al dia siguiente, al ser dia de
mercado, el local estuvo vigilado por los alwazires de la
ciudad durante horas. Cansado de esperar Tomas
decidié huir de alli, peso los alwazires lo vieron y
comenzaron a perseguirle (creyéndole un ladrén dentro
del almacén de productos). Ahi top6 con el Jugador...
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Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 40 p. Ap.

Oramatis Personae

Tomds Pomeda

FUE: 20 Altura: 2,16 varas
AGI: 13 Peso: 150 libras
HAB: 15 RR: 75%

RES: 14 IRR: 25%

PER: 16 Templanza: 50%
COM: 12

CUL: 7

Proteccion: Gambesén (2 puntos), Gorro de cuero (1
punto)

Armas: Terciado 65% (1d6+1)

Competencias: Cabalgar 60%, Correr 50%, Descubrir
45%, Ocultar 38%, Sigilo 40%.

Alwazires / Mu'tammid v sus hombores

FUE: 15 Altura: 1,98-2,19 varas
AGI: 12 Peso: 130-150 libras
HAB: 15 RR: 75%

RES: 14 IRR: 25%

PER: 16

COM: 10

CUL: 5

Proteccion: Pelliza de Piel (1 punto), Gorro de cuero (1
punto)

Armas: Gumia 45% (1d4+2), Pelea 35% (1d3)

Competencias: Correr 41%, Esquivar 35%, Tormento
45%.

Lince

FUE: 15 Altura: 0,85 varas
AGI: 30 Peso: 62 libras
RES: 15 RR: 50%

PER: 35 IRR: 50%

Proteccidn: Carece
Armas: Mordisco 50% (1d6), Garras 50% (1d6)

Competencias: Correr 55%, Descubrir 60%, Escuchar
85%, Rastrear 70%, Sigilo 40%




Hada Mora (en forma humana)

FUE: 15 Altura: 1,97 varas
AGI: 20 Peso: 140 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 15 IRR: 125%

PER: 15

COM: 10

CUL: 15

Proteccion: Carece (aunque posean inmunidad contra
ataques fisicos, en esta aventura no dispone de tal cosa).

Armas: Cuchillo 55% (1d6)

Competencias: Cantar 70%, Con. Animal 95%, Con.
Magico 70%, Descubrir 50%, Escuchar 45%, Sigilo 80%

Hechizos: Cualquiera que no sea de magia negra.

Poderes Especiales: Pueden adoptar cualquier forma
siempre que no supere (o sea inferior), en una vara a su
verdadero tamafo. La transformacion se lleva a cabo en
un solo asalto.

Hada IMora (en forma de serpiente)

FUE: 20 Altura: 1,97 varas
AGI: 11 Peso: 100 libras

HAB: 10 RR: 0%

RES: 20 IRR: 125%

PER: 11

COM: 10

CUL: 5

Proteccion: Piel escamosa (2 puntos)

Armas: Mordisco 45 (2d6), Envoltura 40% (2d4+1 por
asalto: utilizar la mecdnica de Inmovilizar (accién
extendida).

Competencias: Similares a los anteriores + Rastrear 50%




Memento mori

“Agua por San Juan: quita vino y no da pan”

(Refran popular)

Aventura corta para un Jugador, cuyo personaje deberia
contar con una profesion militar o bien tener gran
destreza en alguna competencia de armas. Es fdcilmente
adaptable a cualquier localizacion.

mtroduccion

El Jugador es siervo y amigo desde hace aflos de don
Lazaro de Valviesa, un noble y seflor de las tierras de
Bonfortal, a casi una decena de leguas al sur de Burgos.
Se trata de un hombre agradecido de sus siervos,
aldeanos y criados, y no se le ha conocido nunca temor
en su corazén ni voz mas alta que otra. El Jugador ha
acudido ante la llamada de don Lazaro y ahora esta en su
castillo, ya que al dia siguiente su hija Amalia, de veinte
afnos, contraerda matrimonio con don Hilario, un
ricohombre de una buena familia de Aranda de Duero.

] 1a batida en la noche

Afio del Sedior de 1387. Tierras de Bonfortal. 23 de
Junio. Media tarde. El Jugador se encuentra en el castillo
de don Lazaro. Tras esperar toda la tarde, la llegada de
Hilario no se efectuara. Algunos criados piensan que se
ha esfumado para no contraer nupcias y otros que han
sido asaltados por los bandidos que desde hace un mes
ocupan esas tierras. Con una tirada con éxito de
Escuchar, una de las sirvientas (la mds vieja del castillo)
negara entre dientes toda conjetura que puedan hacer
sobre su paradero. Si se le pregunta, deseard que Hilario
no se haya encontrado con los seres nocturnos que, en la

noche de San Juan, salen de algunas de sus madrigueras
para abalanzarse contra cualquier persona.. Ante el
temor de que algo grave le haya sucedido a Hilario (un
encuentro con bandidos mas que cualquier leyenda),
don Lazaro mandarad a sus hombres a batir sus tierras
para encontrar al joven. También ofrecerd su peticion al
propio Jugador, claro estd. El alcaide de su castillo
propondra que se dispersen en grupos de a dos, y éste
serd acompanado de un soldado llamado Lancho de Ujia
en la busqueda. Los lugares de interés en Bonfortal, y los
que el ambos pueden visitar son los siguientes:

La aldea de Mancarte:

Es la tnica aldea que hay bajo el monte donde se alza el
castillo del sefior. Se trata de una treintena de casas y una
pequena iglesia en el medio de éstas. Los campesinos del
lugar son reacios a hablar, pero con tiradas de
Elocuencia o Mando (facil +25%) sélo diran que
algunos bandidos asolan las tierras, y no deben acampar
muy lejos, ya que su ultimo asalto fue dias atras, cuando
mataron a dos campesinos que regresaban de sus labores
del campo, no muy lejos de la aldea. Ir hasta alli no sera
dificil (el lugar estd a unas quinientas varas). Una vez
alli, con un éxito en una tirada de Descubrir, el Jugador
se dard cuenta que los troncos de algunos arboles
muestran marcas de grandes arafiazos sobre su corteza.

La ermita de la Virgen de la Fuente:

Ermita se trata de un pequefo templo construido en un
cerrillo al norte del castillo de don Lazaro. Una tirada de
Leyendas hard recordar al Jugador que, segtin se cuenta
desde antafio, la efigie de la Virgen de su interior se
apareci6 en ese lugar a unos pastores perdidos en mitad
de la noche.

La imagen desprendia una luz blanca y los gui6 hasta un
arroyo cercano, desde el cual, siguiendo su orilla,
pudieron orientarse y llegar hasta la aldea mds préxima.
Desde ese momento un pozo de agua emand en el lugar
de la aparicion, y alli se levant6 la ermita en honor a la
Virgen y su milagro.




Si el Jugador se dirige al pozo, antes de llegar verd a lo
lejos varias antorchas agitdndose en mitad de la noche.
Al acercarse encontrard a un tipo con capucha luchando
contra cuatro bandidos que le rodean. El Jugador/a
puede optar por ayudarle o no. Si lo hace, Lancho se
enfrentara contra uno de ellos, el encapuchado contra
otro y el Jugador contra dos al mismo tiempo. Si surgen
problemas demasiado graves para los protagonistas, se
aparecera sobre el tejado de la ermita la efigie de la
Virgen de la Fuente, quien asustara a los bandidos y
éstos se rendirdn (o bien huirdn) de inmediato. En tal
caso, el Jugador ganara automdticamente 10 puntos de
Racionalidad.

Cuando termine el combate, el encapuchado se
presentara como Ramiro de Biena, un tipo al servicio de
los monjes del monasterio de San Saturnino (algo mas
alld de las tierras de Bonfortal), el cual lleva noticias a
don Lazaro de Valviesa. Si le explican la empresa se
ofrecerd a unirse al grupo. Nota para el Director/a:
Ramiro de Biena es en realidad un frater miles de la
Fraternita de la Vera Lucis. Ha viajado a las tierras de
don Lazaro para destruir a un ser tenebroso que habita
en la region (Ver “La torre del risco”, a continuacion).
Ahora que se ha encontrado con el Jugador y Lancho, su

intencién serd peinar la zona con ellos para poder
alcanzar su objetivo y, después eliminarlos para no dejar
testigos de su presencia (tal y como los miembros de la
Fraternitas acostumbran a hacer).

El puente del Ahogado:

Se trata de puente de piedra que atraviesa un ancho
arroyo, el cual es linde norte de las tierras de Bonfortal.
Suelen atravesarlo viajeros, buhoneros o campesinos,
sobre todo cuando se celebra mercado en Mancarte y
numerosos allegados acuden a la aldea. Cuando lo cruce,
el Jugador advertira los restos de una pequefia comitiva
diseminada por el puente: caddveres humanos y un par
de caballos desorientados alrededor. Si registran los
cuerpos encontraran una bolsa con cuarenta maravedies.
El Jugador sabra que son los hombres del prometido,
aunque por la descripcion que puede dara Lancho sobre
don Hilario éste no parece encontrarse entre los
malogrados.

Si el Director/a lo estima oportuno, otra partida de 1d3
bandidos puede salirles al paso. Al igual que pudieron
observar en el lugar de la muerte de los dos campesinos
(no muy lejos de Mancarte), el Jugador podrd ver
claramente que los caddveres presentan marcas de
grandes garras en sus pechos y extremidades...

La torre del risco:

Situada en medio de un meandro el noreste de las tierras
de Bonfortal, se compone de las ruinas de una antigua
fortaleza musulmana, de la que s6lo quedar una
maltrecha torre de dos plantas. Cualquier podria decir
que es refugio de bandidos, morada de demonios o
escondite de amantes. Si el Jugador se acerca a ella,
comenzara a llover y tronar con fuerza (tal vez presagio
de malas acciones), y al mismo tiempo oira un terrible
alarido procedente del interior. Nota para el Director/a:
se trata de don Hilario, quien estd retenido alli dentro.
La planta de abajo se encuentra arruinada, llena de
tablones y cascotes desprendidos desde las alturas.

Tras subir a la planta superior por unas humedas
escaleras de piedra, el Jugador encontrard un espacio
oscuro y oird un gran chasquido de lengua. Se trata de la
Farronca (ver el Suplemento Bestiarium Hispaniae), que
se encuentra de espaldas a las escaleras, y esta a punto de
devorar a Hilario, tendido y maniatado en el suelo.

Si el Jugador/a supera una tirada de Sigilo podra
acercarse por la espalda a la criatura y podra atacarle
utilizando la mecdnica de Emboscadas a su favor
(Pag.125 del manual). En caso contrario la Farronca se
lanzara contra el Jugador como si nada, y luchara contra
él, Lancho y Ramiro de Biena (si les acompaiia). El
combate serd a muerte, y si vencen a la bestia, Ramiro
aprovechara un descuido e intentard dar muerte él solo
al Jugador, Lancho e Hilario, tal y como tenia planeado.




Conclusion

Si el Jugador rescata y devuelve a don Hilario al castillo
de don Lazaro, éste les recompensara con no poca cosa:
alguna pequefia posesion en las tierras de Bonfortal, un
par de criados a su servicio y 10 doblas de oro (360
maravedies de vellén), asi como un futuro favor del
noble o del propio Hilario. Por supuesto, el Jugador
deberia ser un invitado especial a las nupcias de la joven
Amalia

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 35 p. Ap.

Oramatis Personae

Bandidos de 1as tierras de Bonfortal

FUE: 15 Altura: 2,05-2,10 varas
AGI: 12 Peso: 145-150 libras
HAB: 15 RR: 70%

RES: 12 IRR: 30%

PER: 16 Templanza: 50%
COM: 9

CUL: 5

Proteccion: Brazales (2 puntos), Grebas de cuero (2
puntos)

Armas: Clava 40% (1d6), Cuchillo 56%% (1d6)

Competencias: Correr 50%, Descubrir 45%, Escuchar
35%, Rastrear 41%, Sigilo 40%.

frdter miles Ramiro de Biena

FUE: 15 Altura: 2,23 varas
AGI: 15 Peso: 17 libras
HAB: 20 RR: 85%

RES: 15 IRR: 15%

PER: 15 Templanza: 52%
COM: 12

CUL: 13

Proteccion: Gambeson (2 puntos), Capacete (2 puntos)
Armas: Espada de mano 59% (1d8+1), Escudos 40%

Competencias: Cabalgar 45%, Teologia 60%, Descubrir
50%, Mando 35%, Leyendas 45%, Tormento 45%.

Rituales de Fe: Todos los de Primus y Secundus Ordo
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farronca (ficha completa en Bestiarum Hispaniae)

FUE: 25 Altura: 2,34 varas
AGI: 23 Peso: 192 libras
HAB: 12 RR: 0%

RES: 35 IRR: 125%

PER: 12

COM: 0

CUL: 0

Proteccion: Carece, pero provoca en el atacante un
malus de -25%

Armas: Garras 70% (3d6, dos ataques por turno)
Competencias: Sigilo 90%

Hechizos: Carece

Poderes Especiales: Ver Bestiarium Hispaniae




La burla de
Broderos

“Por tanto, tomad toda la armadura de Dios, para que
poddis resistir en el dia malo,
y habiendo acabado todo, estar firmes”

(Efesios 6: 13)

Aventura de terror en una posada para 2-3 Jugadores
cuyas profesiones deberian ir acordes con su estatus de
subditos de un matrimonio noble (por ejemplo, siervo de
corte, cortesano o soldado), aunque es posible introducir
cualquier otras. Las competencias de armas son siempre
bienvenidas, aunque, dado el final de esta aventura, no
serdn del todo imprescindibles.

mtroduccion

Los Jugadores son soldados, cortesanos o siervos que
acompanan a dofa Juana de Illén y don Gome Garcés,
sefiores de Cabeza Ancha (un sefiorio en mitad de
Castilla, aunque puede adaptarse para cualquier otro
PNJ o localizacién necesaria), a las nupcias de la hija de
Alvar Montejo de Ill6n, conde de Sierra Perella, y
hermano de dofia Juana. El enlace se celebra en unos
dias en el castillo de Valdenebros, a varias leguas al este
de Burgos.

La comitiva también la forman madas subditos del
matrimonio (en condiciones similares a los Jugadores),
asi como dos caballos montados por el noble
matrimonio y varias mulas y yeguas donde se
transportan las provisiones. El viaje se estima en tres
dias, habiendo recorrido ya dos jornadas.

1. La posada

Invierno de 1394. los Jugadores recorren en direccién
norte la falda de la Sierra de Pradales (al sur de Aranda
de Duero), habiendo entrado ya en el condado de Sierra
Perella. Delante de ellos se alzan los tltimos y enormes
picos nevados que el grupo ain ha de bordear antes de
alcanzar el castillo.

La noche les sorprendera con una inminente lluvia, y la
suerte ha querido que aparezca una posada al lado del
camino, donde un enorme barrizal la separa del mismo.
Cerca de la puerta descansa una carreta con la rueda
quebrada. Si no lo proponen los Jugadores, serd don
Gome quien ordene a sus subditos prepararse pasar alli
la noche.

El edificio consta de dos plantas y un cobertizo para
animales en la parte posterior del mismo, donde los
Jugadores podrdn dejar las monturas. Dos chimeneas
humeantes sobresalen de su tejado, al igual que la mitad
de una torre en uno de sus laterales. Hay iluminacién en
el interior. Mediante un éxito de una tirada de Descubrir
(dificil -25%), los Jugadores podran advertir que en las
cornisas del tejado hay pequeiiisimas gargolas y
elementos decorativos eclesiasticos, todos fabricados o
grabados en piedra, que debido a la noche y la lluvia son
en esos momentos dificilmente perceptibles.

La posada esta regentada por un joven matrimonio y su
hijo de diez afos (Saturno, Bernarda, y el pequefio
Gabriel). Un amplio salén con dos chimeneas y una
decena de mesas, asientos y bancos ocupan toda la
estancia, iluminada con velas y candiles por doquier. En
la parte superior se encuentran las habitaciones. Por otro
lado, la taberna se encuentra algo concurrida por
visitantes de paso que descansan al calor del fuego. Los
Jugadores, podran interactuar con algunos de ellos
mientras son atendidos por los regentes):

Los anfitriones: podran decirles que estin en la posada
de don Juan (pues antafio habia un juglar llamado Juan
de Mirabel que pasaba largas estancias en este lugar).




También les hardn saber los precios por pernoctar: 6
maravedies por pasar la noche en una estancia comunal,
10 por una estancia individual y 12 la habitacién mayor,
con chimenea y cerradura. Todas incluyen desayuno por
la mafiana. Si los Jugadores preguntan por las gargolas
de la cornisa Bernarda podra contarles que, segtn le
cont6 su madre, la posada fue en sus inicios levantada
sobre los restos de una ermita, y que la torre quebrada de
la posada era el antiguo campanario, aunque la mujer no
sabra darles mas detalles.

Tomeén y Flores: son dos peregrinos que llegaron por la
tarde y se dirigen a la ermita de la Hortezuela. Pasaran la
noche en una de las habitaciones de arriba.

Claudio: quien llegé hace un par de horas, se trata de un
buhonero burgalés que ostenta una mula y un carro (el
de la rueda quebrada). Esta se rompi6 cerca de la posada,
momento en el que oyd una carcajada, como si se
burlaran de él.

Isidoro, Mencia y Adela: son siervos de don Alvar
Montejo en castillo de Valdenebros. Vuelven de
Cascarrales, una aldea mas al sur, tras recoger varios
productos que don Alvar ha adquirido para el banquete
nupcial (estdn acompafiados de un par de sacos con
alimentos y otros enseres). Tras sorprenderles lluvia,
aguantaran hasta que calme, pues no quieren mojar las
pertenencias de su sefior.

Superar una tirada de Empatia hard notar a los
Jugadores que estos sirvientes guardan cierto malestar.
Si les preguntan, cualquiera de ellos podra confesar que,
si no fuera por la lluvia, jamas hubieran entrado en la
posada. Segtn ellos, la posada estd maldita y acontecen
sucesos extrafos, o al menos eso se ha dicho siempre en
el castillo de Valdenebros (ver La verdad).
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2. 1a noche

Tras cenar y calentarse un poco junto al fuego, dona
Juana y don Gome se retirardn a su habitacién (la mds
grande de la posada), y el resto podra dormir en la sala
que hayan elegido (lo l6gico que el matrimonio costee la
estancia de sus subditos). La lluvia no cesard y siendo de
madrugada aquellos Jugadores que superen una tirada
de Percepcion se despertaran. En tal caso, éstos
advertiran uno de los siguientes sucesos extrafos (lanzar
1d6 o elegir al gusto):

1: Verdn huellas de mano ensangrentadas en las
paredes.

2: Escucharan una carcajada como la que escuchd el
buhonero Claudio.

3: Oirdn una respiracién aguda tras su puerta.

4: Veran por la ventana, una figura de pie junto al
camino, bajo la lluvia. Luego se alejarda en la
oscuridad.

5: Notaran un terrible olor a podrido bajo su jergon,
aunque bajo él no hay nada.

6: Las velas de la sala se encenderan por si solas, o
bien se apagaran por si solas.

Eso si, al tratar de averiguar qué ocurre antes estos
extrafios eventos, los fenémenos desapareceran por
completo y la escena volverd inmediatamente a su estado
original. Ello hara que los Jugadores pierdan 1d2 puntos
de Irracionalidad a no ser que se supere una tirada de

Plano de

La posada

P: Puertas o accesos
1: Posada

2: Anfigua torre

3. €stablo

1. Patio frasero




Irracionalidad. Los Jugadores no podran descubrir el
origen de los hechos, y aquellos que no fueran testigos
de ellos no habrdn notado nada en especial. Si van a
visitar a sus amos nobles, don Alvar abrira la puerta y
podran comprobar que estan bien. Antes o después
tocara volver a dormir.

3, €1 terrible amanecer

El grupo se despertara al amanecer, pero no por el canto
de un gallo, sino por un contante martilleo que procede
de la planta baja. Cuando salgan de su habitacién, los
Jugadores no advertiran a nadie en el pasillo, y el resto
de las habitaciones estan vacian (incluida la de don
Alvar, dofia Juana y cualquier otro PNJ que les
acomparfiara), excepto una, la que estaba ocupada por
Tomén y Flores.

Al revisar esa habitacion veran los cuerpos oscilantes de
los dos tipos colgados por el cuello con una soga sujeta a
una viga de madera. Inmediatamente, los cuerpos se
prenderan de forma instanténea, calcinando espontdnea
e inmediatamente los cadaveres, no asi la cuerda de la
que pendian. Los Jugadores ya deben entender que algo
grave esta ocurriendo...

En la planta de abajo todo esta como lo dejaron la noche
anterior, y los Jugadores veran al buhonero Claudio
remendando una de las ruedas de su carro en el centro
del comedor. No hay nadie més. Este golpea con un
martillo varios clavos, tratando de encajarlos para unir
unas tablillas y remiendos de madera en la rueda. Si los
Jugadores le hablan no dird nada, y en el momento en
que le toquen a él, la rueda o sus instrumentos, Claudio y
la propia rueda (no asi el martillo) se quebraran en mil
pedazos. Serd como si éste estuviera compuesto de vidrio
ahora estallado de forma violenta, quedando los duros
restos esparcidos por la sala, y teniendo la sensaciéon que
han advertido un espejismo.

Por otro lado (tal vez ya se hayan dado cuenta antes) las
puertas y ventanas de la posada permaneceran cerradas.
Estan clausuradas y no parece que haya posibilidad de
escapar. Los Jugadores s6lo podran abrirlas o derribarlas
si superan una tirada simple de Fuerza, y si no lo
consiguen volveran a escuchar una carcajada como la
que tal vez escucharan de madrugada; carcajada que
parece estar presente en esa misma sala (como si hubiera
por alli alguien escondido).

4. 1a voz de 1a maldad

Es momento de establecer comunicacién. En el caso de
tratar de que los Jugadores intenten hablar con “aquel
que les observa y se rie”, éste les respondera con una voz
gutural, y tratard de ser esquivo a sus comentarios y
preguntas (respondiendo cualquier otra cosa), aunque al

mismo tiempo se interesara por las vidas, quehaceres,
viajes o motivaciones de los Jugadores. Si no lo hacen,
serd la Voz quien se ponga en contacto con ellos.

Si le preguntan su nombre, la Voz no dira nada, pero si
lo relacionan con un demonio (s0 es que acaso podria ser
otra cosa?) comenzard a criticar a quienes creen en el
poder de esos “bastardos del Infierno”, asi como otras
perlas en contra de la figura del Mal...

El Director/a deberia dejar que el grupo revisara un poco
el comedor o la cocina (donde tampoco apareceran los
duefios, por cierto). Después las puertas se abriran solas
(si es que no lo hicieron ya), como invitando a los
Jugadores a salir fuera de la posada. Asi lo hagan u
observen el exterior desde la puerta, podran ver una
criatura junto al camino, en medio del nuboso dia. Es
una criatura cuadripeda, de aspecto humano y mas
parecido a un demonio de extrafia piel que a una
persona (un éxito en una tirada de Leyendas podra
revelar que se trata de un Gul, pag 373 del Manual).

En esos momentos, la Voz les explicard que podran
proseguir su camino si le ayudan en un asunto: cercenar
o derribar todas las gargolas que sobresalen de la cornisa
del tejado. Si no se fijaron la noche anterior, los
Jugadores podran percibirlas ahora, incluyendo aquellas
que la media torre de la posada alberga en sus alturas.

En el caso de que los Jugadores traten de huir a pie o
buscando las monturas (tampoco estdn en el establo)
veran cémo el gul les sigue, manteniéndose a cierta
distancia, y la Voz les dird que en caso de rechazar su
peticiéon seran devorados por la criatura (lo cual es
cierto, pues en ese caso atacara inmediatamente al
grupo...). Ante la pregunta del paradero de sus amos y
resto de subditos, la Voz anadird que los veran muy
pronto, mucho antes si cuamplen lo que se les pide.

Hay un total de seis gargolas en los extremos del tejado y
tres en el punto mds alto de la torre cercenada. Para
llegar a las del tejado basta con superar una tirada de
Trepar desde el suelo (o bien alcanzar el tejado desde
una ventana de la planta superior con la misma tirada y
un bonus del +50%). Para alcanzar las de la torre, es
preciso superar dos tiradas seguidas similares desde el
suelo o una desde el tejado. En cualquier caso, utilizar
escalas o cuerdas otorga un +20% de bonus. Los dafios
por caida son 2d6 desde el tejado y 3d6 desde lo alto de
la torre. Para derribar una cabeza de gargola es necesario
golpearla con algo contundente (srecorddis quién tenia
un martillo ?)

Eso si: algunas de las gargolas del tejado poseen una
apariencia sin igual: son los rostros de Isidoro, Mencia y
Adela, esculpidos en piedra. Cuando un Jugador esté a
su lado y esté a punto de golpearlas sus facciones se
moveran y gritaran de terror antes de ser transformadas
en fragmentos...




En lo alto de la torre quebrada descansan las otras tres
restantes: dos de ellas son los bustos de don Alvar y dofia
Juana, quienes reconoceran a los Jugadores y gritaran
también antes de ser golpeadas; sin embargo, la tercera y
ultima, compuesta por una calavera, cobrara vida y
tratara de esquivar el impacto y morder al Jugador.

Por tanto, es preciso que éste obtenga un éxito una
tirada de Fuerza x3 para destruir la calavera con el
martillo. Puede intentarlo las veces necesarias, pero cada
vez que falle, el Jugador ha de realizar una tirada de
Esquivar (facil +25%) para evitar la mordida (dafio de
1d4). Una pifia en cualquiera de los intentos de la tirada
de Fuerza supondria la caida de la torre. En esta
situacién es posible tratar de obtener un éxito con el
valor de Suerte para caer sobre el tejado, lo cual el dafio
quedaria reducido a 2d6.

Conclusion

Si los Jugadores luchan contra el gul y mueren, bien caen
desde las alturas de la posada y también perecen, o bien
acaban con el gul (también es posible) éstos despertardn
en su cama, la misma en la que se tumbaron la noche
anterior tras llegar a la posada. Si por el contrario
ejecutaron hasta el plan de la Voz, los Jugadores seran
testigos de como se produce una enorme deflagracion en
el suelo, justo entre el cobertizo de animales y la posada.
Acto seguido, verdan una sombra similar a un humo
elevarse y perderse en el cielo. Instantes después se
despertaran, de igual manera, bafiados en sudor.

De una u otra forma, todos comprobaran que tanto ellos
como sus compaferos estin bien, y tan sélo tienen el
rostro y cuerpo empapado en sudor. Tampoco presentan
ningun tipo de herida o secuela que hayan podido
sufrir.

Si optan por salir de la habitacion, el grupo encontrard a
los clientes de la posada en sus habitaciones, en la planta
inferior, o a punto de proseguir su camino. Don Gome y
dofia Juana siguen durmiendo plicidamente en su
dormitorio, al igual que el resto de criados si los hay.
sHabrd sido todo un suefio? Mientras Saturno vy
Bernarda preparan el desayuno, el grupo podra
comprobar que no hay socavén alguno tras la posada, y
las monturas aguardan en el cobertizo, listas para
llevarles hasta el castillo de Valdenebros. Eso si, antes o
después, cuando miren a la cornisa del tejado de la
posada y a su torre, veran los huecos vacios en donde
debieran estar las gargolas que advirtieron pocas horas
atras...

1a verdad

Antafio fue servidor del mismisimo Frimost, pero el
demonio Broderos (pag 47 de Daemonolatreia), la Voz a
la que nos hemos referido, no era ni mas ni menos que
un demonio rebelde encerrado por su amo en el
Infierno. Tras varios infructuosos intentos de fuga,
Broderos logrd escapar de su eterno encarcelamiento
gracias a los contactos de los que alli disponia. Frimost
comunicé este hecho a Lucifer, quien mandé encerrar al
primero en un lugar carente de aliados: la Tierra. Y qué
mejor lugar que hacerlo que entre los muros de un lugar
santo: una ermita cristiana.

Si bien es sabido que el mal nunca puede acceder a
sagrado, poco conocido es que el mal tampoco puede
salir de él, si es que logra introducirse en su interior. Y
asi fue. Adoptando una inocente forma humana,
Frimost logré engafar a los antiguos condes de Sierra
Perella para hacerles levantar una hermosa ermita en la
falda de un monte (la ermita de San Zoilo, en la sierra de
Pradales, lo cual es parte de otra historia). Antes de que




el templo fuera consagrado, Frimost horadd una
catacumba bajo la ermita y encerr6é a Broderos en ella,
sellandola con magia infernal a través de unas gargolas
de piedra colocadas en su cornisa.

Con el paso del tiempo la ermita ardi6 varias veces (stal
vez los infructuosos intentos de Broderos para huir?),
quedando arruinada y convirtiéndose en un nido de
bandidos. Asi, los siguientes condes de Sierra Perella
cedieron los entonces restos para reconstruirlos en
forma de posada. Librada, ancestra de la actual duefa de
la misma, aproveché los muros y el derruido
campanario para levantar dos plantas y hacer negocio,
actividad que han ido continuando sus sucesores.

Por supuesto, en el castillo de Valdenebros y las aldeas
aledafias no saben nada del demonio Broderos (solo
rumores de maldiciones, y poco mds), ni de que todo
este tiempo estaba oculto bajo la posada; y menos acerca
de que todavia sigue jugando con algunos clientes (como
ha hecho con los Jugadores). Todo ello lo ignoran, pero
saben que esa posada no es “trigo limpio”, como suele
decirse, por los extrafios sucesos que suelen contar sus
ocupantes.

Con el tiempo, Broderos localizé las ataduras infernales
de Frimost, y entendié que destruyéndolas podria huir
de su prisién. Su influencia, ademas, fue percibida por
criaturas tan extrafias como él (el gul), y aproveché para
moldearlas y controlarlas a su antojo en su plan final
para escapar. Tras la llegada del grupo a la posada,
Broderos se burl6 de ellos y confundié sus mentes con
desgarradoras visiones, pensando que tal vez tales
incautos pudieran ayudarle a desbaratar las gargolas del
exterior (las cuales no podia alcanzar) para salir
finalmente de aquella estrecha prisién.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 25 p. Ap.

-Por ejecutar el plan de la Voz, +15 p. Ap.

Oramatis Personae

6ul

FUE: 15 Altura: 1, 36 varas
AGI: 25 Peso: 100 libras
HAB: 7 RR: 0%

RES: 15 IRR: 125%

PER: 22

COM: 5

CUL: 5

Proteccion: Carece

Armas: Mordisco 52% (1d6+1d4)

Competencias: Correr 60%, Esquivar 45%, Rastrear 90%
Hechizos: carecen

Poderes Especiales:

Aullido: Todo aquél que escuche el aullido de un gul
pierde automaticamente la Iniciativa y todas sus tiradas
se veran reducidas en un -50% durante 1D6+10 asaltos
(en el caso de que sea una mujer embarazada, ademas
abortara). No es posible tirar ni RR ni Templanza para
evitarlo.

Metamorfosis: Un gul puede convertirse en humano
(normalmente en mujer) durante el dia, pero al llegar la
noche adoptara de nuevo su verdadera forma.

Paradlisis: Si un gul consigue dar tres veces la vuelta en
torno a una persona o animal, y éste falla una tirada de
RR, quedard paralizado por completo durante 1D10
asaltos.




€1 sitio de
Alburquerque

“Majestad, desead la cabeza de los tales, y vos la traeré”

(Alvaro de Luna)

Aventura para 1 Jugador que ostente la profesion de
curandero o médico. No estaria mal que fuera usuario de
la magia y conociera hechizos curativos, o simplemente
que tuviera un gran porcentaje en las Competencias
« » « ] » .7 3 ’

Sanar” y “Elocuencia”. También es conveniente algin
buen porcentaje en competencias comunicativas.

mtroduccion

La primera mitad del siglo XV se vio adornada por la
guerra civil castellana mediante las luchas de poder
ejercidas por la Corona de Castilla. Lejos de haber
grandes enfrentamientos masivos, se fraguaron luchas
de baja intensidad, donde los ejércitos entre ambos
bandos no eran sino elementos para negociar treguas,
rendiciones, cesiones de plazas y otros asuntos de esta
indole.

A un lado, el monarca Juan II de Castilla (para muchos
un inatil en la estrategia militar), quien pretendia
conservar un poder absoluto en su persona. Este estaba
acompafiado del Condestable de la Corona, Alvaro de
Luna, valido y genio en ardides (para su suerte) del
primero. Al otro lado, una Liga nobiliaria de sefiores
aragoneses encabezada por algunos de los Infantes de
Aragén (Pedro, Juan, y sobre todo, don Enrique, hijos de
Fernando de Antequera), quienes se oponian al Rey de
Castilla y al de Luna, en favor de su enriquecimiento y
empoderamiento personal.

Una de estas campanas de litigio se sucedi6 alrededor de
1429, en torno a la zona de Trujillo, donde los Infantes
Enrique y Pedro saquearon dicho territorio. Juan II de
Castillo accedi6 a que don Alvaro de Luna acudiera
como capitan de sus ejércitos para detener a los Infantes,
haciéndoles huir hacia el sur hasta el castillo de
Alburquerque, cerca de la frontera portuguesa. Tal lugar
era una fortaleza inexpugnable, donde ademdis su
hermana Leonor ejercia su influencia como regente del
pais vecino.

1. Un ruego inesperado

Invierno del afio del Sefior de 1429. Alburquerque. El
Jugador es subdito directo de don Alvaro de Luna,
condestable de Castilla y valido del rey castellano Juan II.
Este ha recorrido en las tltimas semanas las poblaciones
de Trujillo, Mérida y Montanchez junto con trescientos
soldados y casi mil acompafantes, capitaneados por el
de Luna. Ahora, el ejército se halla diseminado en la
falda del castillo de Alburquerque (en tiendas o al raso),
sitiando a los infantes Pedro y Enrique. Sin embargo, la
fortaleza es un nido de aguila en una altura rocosa y
parece que la cosa va para largo.

Una de las noches, Alvaro de Luna mandaré llamar al
Jugador mediante un soldado de la guardia. El valido le
espera en su propia tienda. El Condestable se encuentra
rodeado de candiles, una pequefia alfombra y algunos
asientos. Por alguna razén y desde hace un tiempo, el
Jugador goza de su entera confianza, y sabe que es un
hombre con un caracter marcado por la ambicién, pero
no estd cegado en ella: conoce muy bien a sus actuales
enemigos y como tratarlos.

Una vez se adentre en la tienda advertird a un par de
hombres de visible importancia, nobles que, entre otros
notables, han acompafiado la persecucién de Alvaro de
Luna en tierras extremefas: Rodrigo Alonso Pimentel,
hombre de poblada barba, suegro de don Alvaro y
Conde de Benavente; y Pedro Niflo, sefior de Cigales,
quien le sigui6 con sus escuderos desde Pefafiel.




Don Rodrigo habla con torpeza al estar comiendo, ya
que engulle algo de tocino con pan braseado; y don
Pedro Nifo presenta una fea herida en su espalda, fruto
de las refriegas que tuvieron en Trujillo hace unos dias,
justo antes de tomarla. Se halla, al igual que don Alvaro,
bebiendo un sorbo de vino. Su mal se resume en una
postilla en la espalda, ensangrentada e infectada, que le
hiere cuando mueve su hombro y brazo principal.

En tales momentos, él Condestable de Luna le pedird al
Jugador que haga gala de su oficio y habilidades con su
congénere. En tales momentos, podra realizar una tirada
de Sanar para tratar de aliviar al sefior de Cigales. Al
tiempo, el Jugador puede charlar libremente con los
nobles, e incluso éstos se interesaran por el oficio del
Jugador (ya que uno de ellos se va a poner en sus
manos). Al poco rato, justo después de terminar, don
Alvaro y los Jugadores serdn avisados por uno de sus
capitanes mas cercanos: al parecer, un emisario del
infante Enrique ha salido de la proteccion del castillo y
ha acudido a ellos con una peticién. El Condestable
ordenara verle.

Tras hacerle pasar a la tienda, los presentes veran a un
tipo de unos veinte afios, siervo cercano de los Infantes,
y les informard de que don Pedro estd enfermo. Al
parecer, hace unos dias contrajo unas fiebres que no
logran remitir. Por deseo de su hermano don Enrique,
les pedira un salvoconducto a través de su ejército para
poder acudir al reino portugués y traer un médico de la
corte de su hermana Leonor.

El Jugador, mediante un éxito en una tirada de Empatia
podran saber que tales palabras son ciertas. Si ademas se
interesa por el la situacién dentro del castillo sitiado, al
superar una tirada de Elocuencia el mensajero podra
confesar que desde hace un par de dias sus sefiores los
dos Infantes se han comportado de forma erratica, y

andaban abstraidos, preocupados tal vez por la situacién
del propio Pedro. El de Luna, lejos de negarse, accederd a
la peticién, y al mismo tiempo (rigiéndose en los codigos
del honor), ordenard al mensajero devolver una
propuesta: le ofrece al infante Pedro uno de sus siervos
(el propio Jugador) para que lo trate hasta la llegada del
médico, y asi mitigar momentaneamente sus males.

Cuando éste se haya marchado, el Condestable le
preguntard al Jugador si necesita algin ingrediente,
cataplasma, utensilio o ayuda para tratar como es debido
a un noble con sangre real (los Infantes de Aragén son
primos de su Majestad Juan II de Castilla). En caso
afirmativo, éste podrd proporcionar lo que necesite,
incluyendo algin acompafiante (a discrecion del
Director/a). jAcaso el Condestable sabe de las artes
magicas del Jugador si es que las tiene?

Nota para el Director/a: en realidad, el salvoconducto se
produjo, y don Alvaro ofrecié a al bachiller Fernén
Gomez de Ciudad Real para que le asistiera mientras
llegaba el médico portugués. Aqui cambiamos a ese
personaje por el Jugador (tal vez el bachiller podria ser el
ayudante de éste o viceversa).

2. €1 enfermo

Al dia siguiente, cuando el Jugador esté preparado y a
punto de marchar hacia el castillo, aparecera de nuevo
don Alvaro de Luna. Con breves palabras y guardando
cierta discrecién le dird que por lo visto, cuando los
Infantes de Aragén abandonaron la comarca de Trujillo
para huir a Alburquerque, se llevaron consigo una
importante pertenencia del castillo de aquella ciudad.

Aquella fortaleza, dejada al cuidado de su alcaide, un tal
Garci Sanchez de Quincoces (quien estaba al servicio de
Catalina, esposa del Infante Enrique), guarecia una
fibula (o aguja) metalica, es decir, un pequefio broche en
forma de aguila, de orfebreria visigoda, compuesto por
oro, zafiros y huesos. El de Luna contard que en la
antigliedad servia para unir o sujetar prendas de un
vestido, pero que algunas como ésta servian como
ofrendas religiosas a sus dioses.

Al parecer, poseer tal objeto es deseo del Rey Juan II
(otra de las razones por las que acepté que el de Luna
acudiera a socorrer Trujillo); y deseo del Condestable es
que el Jugador, aparte de socorrer las fiebres del Infante
Pedro, la localice, si puede, y la sustraiga sin ser visto.
Segun el de Luna, la fibula aquiliforme serd mads dificil
encontrarla que ocultarla entre sus propias ropas.
Después de la charla, el Jugador sera conducido por un
soldado hasta la llamada puerta de Valencia, con la
mirada vigilante de un par de soldados sitiados sobre sus
torres. Sus puertas seran abiertas y pronto serd
acompanado por otro guardia enemigo hasta lo alto del
castillo. Una vez alli, el Jugador podra advertir la
estructura de sus accesos iniciales, y finalmente acceder




al patio principal. No tardaran en ser recibidos en la
torre principal por el mismisimo infante Enrique, el cual
hard preguntas al Jugador, del grado de “;Qué sabéis de
las fiebres? o bien ;Quien os ensefid lo que sabéis?” (y
otras cuestiones por el estilo, mas por curiosidad que por
desconfianza).

Acto seguido, don Enrique le conducird personalmente
ante su hermano, ubicado en la segunda planta de la
torre. El Jugador podrd examinar a don Pedro, quien
guarda reposo en una cama junto con dos criados que le
velan. Enrique le ofrecerd cualquier cosa que deba
disponer (a no ser que sea algo dificil de existir en tal
castillo, dejamos tal cosa a discrecién del Director/a).
Eso si, sabiendo ya de la mas o menos erudicién del
Jugador, el infante le ofrecerd ojear los libros mal
almacenados en una estancia del patio superior (ver
mapa). Tal vez alli halle algin tipo de ayuda si la precisa.
Después don Enrique se retirara a su propio aposento.

En cualquier caso, un éxito en una tirada de Medicina
hard advertir al Jugador unas marcas que empiezan
aparecer en su piel, propias de la Viruela (pag 106 del
manual). Los criados, atn presentes, les dirdn en los
ultimos dias que don Pedro ha presentado escalofrios,
fiebre elevada, dolores de cabeza y musculares, incluso
ndusea y vomitos. Para tratar de mejorar la salud del
infante, el Jugador lanzard por Sanar una vez al dia
(durante los tres dias que estard dentro de la fortaleza), o
bien tratara de lanzar algtin hechizo curativo (capaz de
sanarle o bien mejorar la tirada de Sanar). Las
consecuencias seran las siguientes:

Tres éxitos: el Jugador evitara la aparicion de llagas en
boca y cuerpo, atenuando casi en su totalidad el dolor
muscular y la fiebre continua.

Dos éxitos: don Pedro remitird sus fiebres y dolor
muscular, aunque comenzaran a aparecer llagas en
rostro y extremidades, comenzando asi su
transformacién en pustulas.

Uno o ningin éxito: el infante no ha mejorado
practicamente nada. Las llagas de su boca se extienden
rapidamente en sus extremidades y el cuello, y apenas
puede levantarse de su jergén por el dolor articular. La
alta fiebre le hace delirar.

Nota para el Director/a: estos indicadores pueden
modificarse si se ejecutan hechizos de sanacién. Tal vez
poniendo en practica con éxito alguno de ellos baste
para anular el mal del infante Pedro (lo dejamos al gusto
y necesidad del Director/a).

3 1a estancia en el castillo

Durante esa estancia de tres dias, los varios soldados
(unos cincuenta) y criados (unos diez) del castillo no le
tomardn como amenaza alguna, e incluso estardn a su
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disposicidn si lo necesitan (con las pertinentes tiradas de
Elocuencia). Ademds, en ese tiempo el Jugador no
advertira la presencia de don Enrique; comprobard que
no se deja ver tal y como quiza supo del mensajero que
acudié a la tienda de don Alvaro. Por otro lado, el
Jugador podra moverse libremente por el castillo, pero
no salir de él:

Torre principal:

Compuesta de planta cuadrada (en la actualidad es una
torre pentagonal), se ubica en el patio superior, cerca del
calabozo. En su interior se hallan los aposentos donde
descansan los Infantes: don Pedro en la segunda planta,
asi como don Enrique, en la dltima. La visita en la torre,
segun lo mandado, es imposible a no ser que sea
estrictamente necesario (y sélo para asistir al infante
enfermo).

Patios de Armas:

Hay diversos soldados manejando sus armas a modo de
entrenamiento, observando los buitres en cielo o las
decenas de leguas a la redonda desde las terrazas y
almenas, asi como adecentando la estructura del mismo.
Tres bombardas se hallan en las zonas mas altas,
apuntando hacia el contingente de don Alvaro en la
falda del monte (simple decoracion disuasoria).

Iglesia de Santa Maria:

Fundada dos siglos antes, y de estilo romanico tardio y
gotico, consta de tres naves separadas por arcos de
medio punto, pilares cruciformes, béveda de caiién. En
esos momentos no se ofician misas, puesto que a los
Infantes no les acompafnaron clérigo alguno.

Torre de Armeria:

En ella se hallan siempre uno o dos guardias vigilando el
acceso al recinto del castillo. Dentro puede encontrarse
un pequefo arsenal de lanzas y armas de filo.




Castillo d¢ Alburquerque

€ste plano del castillo es posterior a esta aventura, pa que [a zona
sombreada (forre de homenajep puente ofival) fueron levantados por
Afvaro B¢ Luna con posterioridad a estos [echos. Algunas
ubicaciones también han sido (ibremente interpretadas.

MWapa: Museo Argueologico Provincial de Badajoz

El Jugador podra hablar alli con Tomads, soldado
bastante charlatin, quien preguntard en primer lugar si
don Alvaro de Luna tiene pensado desistir del asedio
(cosa que no sabe el Jugador, claro), asi como el estado
de don Pedro (del cual se habla poco).

Si el Jugador, a su vez, pretende conocer algin dato de la
presente situacién, mediante un éxito en Elocuencia
Tomas podrd confirmarle que hay un ambiente
enrarecido entre la soldadesca, sobre todo del cuerpo de
vigilantes en las almenas: algunos guardias han visto,
segun parece, una extrafia figura paseandose por la
noche en los patios de armas. Pero no contar mas.

La bodega:

Alli se hallan resguardados la decena de criados de los
Infantes. Una lumbre en un hogar calienta el estrecho
espacio abovedado, donde se hacinan algunos barriles,
sacos, ollas y productos alimenticios. Varias baricas de
vino, junto a cantaros de agua, permanecen sellados con
cera en un rincon, y una gran mesa rectangular sirve de
improvisada encimera de cocina y espacio para comer.
Los criados, pese a que antes o después se acostumbren a
la presencia del Jugador, son un poco desconfiados.

A: Accesos arqueados
P: Patios de armas
T: Torre principal

- t: Terrazas

\ 1: Torre Se armeria

A 2: Cuerpo triple de iglesia
romanica

3: Almacén

4: Bodega/Comedor

5: £stancias varias

6: Cocina

7: Acceso al calabozo

Mediante un éxito en Elocuencia podrdn conocer
algunos datos de la situacién, como que en el almacén
poseen viveres suficientes como para aguantar meses
(cosa cierta) o que el propio don Pedro, quien gustaba de
disparar con ballesta a los buitres que rondaban las
alturas del castillo, estuvo a punto de caer por las
almenas de la torre donde ahora descansa, fruto del
primer mareo que tuvo antes de hallarse visiblemente
enfermo.

Tras unos minutos de charla, no hard falta ninguna
tirada para notar que aquellos subditos estan
preocupados por algo. Todos temen las iras de a los
Infantes tanto como a los ejércitos de Alvaro de Luna;
pero parece, aparte de ello, que estan inquietos por algo
mas. Si el Jugador les pregunta, una de las sirvientas
llamada Beatriz confesard algo directamente, como si
con ello se liberara de un gran peso: algunos han notado
que, por las noches, alguien ronda las estancias del
castillo (confirmando asi lo comentado por Tomas,
aunque ambos no hablan de las mismas cosas...).

Dird que hace seis noches una tinaja de vino aparecio
quebrada en esa misma bodega, con un pequeio agujero
en su base; hace tres noches también aparecieron restos
de ceramica en la propia cocina. Y en el almacén,
cubiertas bajo un saco, un par de palomas desplumadas,




mordisqueadas y embadurnadas de cera... Lo peor es que
la noche anterior, segtn dird, un soldado escuché la risa
de alguien en el calabozo, y tras bajar a comprobar, el
soldado subi6 a una de las almenas y se arrojé al vacio
sin mas... Beatriz asegura que ella también a ha
escuchado no hace mucho esa risa. Un éxito en una
tirada de Empatia les hara saber que todo lo que cuenta
es completamente cierto.

El Calabozo:

Para acudir ahi abajo es necesario abrir la reja con su
pertinente llave (o bien obtener un éxito de Forzar
Mecanismos para superar su cerradura). Esta se halla en
poder del alcaide, Ginés Barrantes, quien ostenta su
alojamiento en el castillo en los espacios entre la cocina y
la iglesia. Ginés s6lo accederda a acompanar al Jugador
mediante un éxito en Elocuencia (dificil -25%). Aunque
lleva consigo un gran manojo de llaves, es posible
alcanzar una copia que suele guardar en su dormitorio,
concretamente en el interior de un maltrecho cajéon
junto a su jergdn (que bien puede encontrarse con un
éxito en Descubrir (facil+25%).

Una vez baje las escaleras del calabozo y acceda a él (es
necesario acudir con algin tipo de iluminacién), el
Jugador advertird un conjunto de cadenas, dos sillas,
restos de paja, huesos y varias celdas metalicas con
diferentes tamafos (y todas no poco asfixiantes...). Antes
de marcharse, notara como por el rabillo el ojo percibe la
presencia de algin ser vivo. Un gato o alguna alimafia,
tal vez. Sin embargo, tan s6lo mediante un éxito de una
tirada de Descubrir o Percepcion x2 podra advertir una
figura diminuta, del tamafio de una manzana.

Su rostro es grotesco, y si piel oscura. Cuenta con un
pelo enmarafiado y parece tener un deformado vientre
que sobresale de sus diminutos harapos. Un tnico diente
asoma en su boca. Un éxito en una tirada de Leyendas le
hard saber que se trata de un Duende (pag 355 del
manual), emparentado con el duende Pomporrilla del
valle del Jerte; se define como un pequefio ser travieso
que, segun las leyendas, es inofensivo (a no ser que se le
provoque, momento en que tratard de defenderse,
claro). Es posible entablar conversacién con él, y su
nombre, por cierto, es Brilén. Al charlar con este
pequeiio ser se puede obtener cierta informacidn:

-El es el causante de los desperfectos del castillo, a lo cual
sélo alegara que “no hace mal a nadie” o que “son sélo
pequenas bromas”. Por lo visto lleva mucho tiempo
viviendo entre esos muros, aunque no especificard
cudnto tiempo.

-Cuando el soldado de guardia bajé a comprobar el
calabozo, éste advirti6 una figura encapuchada ahi abajo.
Brilén fue testigo de ello, pues se hallaba durmiendo
entre las celdas, oculto entre las briznas de paja. El
soldado trat6 de saber quién era esa figura, y ésta le
colocd la mano en el hombro. Inmediatamente, el

soldado solté el candil que portaba, se dio media vuelta y
subié al patio de armas para alcanzar la almena mas
cercana y arrojarse al vacio. Acto seguido, la figura
atraves6 el muro del calabozo y desaparecié (lo cual es
cierto).

-Si se le pregunta sobre la fibula visigoda, sabra por su
breve descripcién donde se encuentra. Cuando el castillo
fue recientemente ocupado por los Infantes, supo de la
existencia de un preciado objeto que éstos trafan
consigo. Logré colarse en una de las alcobas de la torre
(donde ahora descansa don Pedro), y vio el broche
colocado en las prendas del ahora enfermo infante. Si el
Jugador pide ayuda al duende para hacerse con el
broche, éste no accedera a ello, apelando a que desde que
don Pedro se lo probd, éste comenzd a sentirse
angustiado, y tal vez fue el origen de su agravado estado.
El duende cree que ese objeto estd maldito.

Si el Jugador visita cualquier otro lugar del castillo queda
a discrecion del Director/a improvisar dichas escenas.

1. Sangre al amanecer

Al cuarto dfa, justo antes de amanecer, el Jugador
despertara acalorado (duerme en la bodega, junto con el
resto de criados). Su frente estd bafiada en sudor, al igual
que sus ropas. Cuando se incorpore, podrd comprobar
que ninguno de los siervos con los que ha compartido
horas y cobijo estd presente. Al salir al primer patio de
armas se dara cuenta de reina un placido silencio y una
extrema quietud.

Es mds, no observarda movimiento alguno en el castillo:
ni soldados, ni siervos, ni el ruido de los pocos animales
de corral que amenizaban el encierro de los Infantes en
el castillo de Alburquerque. El Jugador estd
completamente solo. Y lo que es mas inquietante: los
muros de piedra de estancias, esquinas y torres estan
ensangrentados. Desde sus zonas mas altas brotas desde
algtin lugar indeterminado restos frescos de este liquido,
impregnados sobre ellos sin aparente explicacién alguna.

Es logico que el Jugador esté abrumado o extraiiado, y
con los primeros rayos del sol observarda a un
encapuchado que aparece en la parte sur de la fortaleza,
caminando hacia el patio norte. Subira su inclinacién y
los escalones muy deprisa. Por la descripciéon del Brilén,
podria ser el mismo que aparecié en el calabozo. Su
rostro esta escondido por su capucha, y si el Jugador le
habla no dird nada (tan sdlo seguird su marcha). En el
caso de interactuar con él o tratar de tocarle este se
esfumard delante de sus ojos (ganando automaticamente
1 punto de Irracionalidad).

El portén de salida del recinto estd cerrado, y el Jugador
tendrd que explorar el resto de la fortaleza. Descubrird
que el resto de muros también se hallan ensangrentados,
y si se asoma por las almenas se percatard de que alli




abajo no hay rastro alguno del ejército de don Alvaro (el
cual qued¢ apostado en la falda de la montaia).

Superar una tirada de Descubrir le hara advertir sobre
esa colina una pequefia fila de estacas donde debiera
estar el contingente, donde cabezas empaladas se
reparten aqui y alla. Tal vez serfa un buen momento para
pedirle una tirada de Templanza, pues en caso de no ser
superada sus acciones se verfan afectadas con un malus
de -5% en lo que resta de aventura.

Cuando el Jugador alcance el patio superior volvera a ver
a la figura encapuchada en la puerta de la torre, la cual,
aunque no juega al despiste, se introducird en ella.
Cuando el Jugador acceda alli, encontrard en el aposento
de don Pedro un esqueleto sobre su jergén (el cual
parece llevar alli demasiado tiempo). Sobre el cadaver
advertira la fibula visigoda, la cual podrd tomar sin
problema (si es que se atreve).

Por otro lado, el Jugador escuchard inmediatamente
ruidos en el la alcoba de don Enrique. Si acude hasta a
ella, verd que la puerta se halla abierta, y en su interior
aguarda un tipo sentado en una silla, inmévil, de
espaldas a la misma. Justo delante de si, aguardando de
pie, se halla la figura de la capa. El Jugador podra ver
ahora al que cubre su cabeza: su rostro arrugado y tan
ensangrentado como los muros del castillo sostienen un
par de labios negros, y entre ellos se dibujan unos
dientes amarillos. Sus ojos son completamente oscuros,
y el Jugador sentird en su pecho un calor abrasador
capaz de herirle y provocarle (como asi sera) una extrafia
marca que quedara entonces impresa sobre su cuerpo.
Haga lo que haga, la figura animard con su mano al de la
silla para que se levante y ataque al Jugador, con la peor
de las intenciones.

Sea en el interior de la torre o en algin lugar del patio, el
Jugador habrd de luchar a muerte contra él. En estos
momentos, el Jugador debe lanzar por Irracionalidad
para evitar ganar 1d10 puntos de Irracionalidad. Al
tenerlo frente a si, el Jugador se dard cuenta de que es el
infante Enrique (al menos ese es su rostro...), cuyos 0jos
comparten el mismo aspecto negro que el tipo de la

capucha. Sus manos ya no son tales, sino garras, y sus
ricas prendas son simplemente harapos. Quien antes era
un seflor admirado y temido parece ahora una bestia
diabdlica fuera de si.

Conclusion

Tanto si el Jugador elimina a la criatura como si es
vencido, despertara en la nave central de la iglesia.
Delante de él aparecera el soldado Tomds y Beatriz,
golpeando levemente su rostro para que vuelta en si.
Parece que se ha desplomado y se ha golpeado la cabeza
contra el suelo (soldado y sierva asi lo aseguraran). Los
rayos del sol penetran por los ventanucos con forma de
saeteras del templo, y fuera el murmullo de los sitiados
hace intuir normalidad en su dia a dia.

En los muros de los edificios ya no habra rastros de
sangre, ni extrafias apariciones o criaturas de ningin
tipo sobre los patios. Ninguno de los dos presentes (ni
nadie mads en el castillo) sabe de tales cosas. Mas abajo de
las almenas atn aguarda el contingente de don Alvaro de
Luna, y parece que el médico portugués enviado por la
reina Leonor ha acudido con presteza. Parece que todo
vuelve a estar en su sitio.

Cuando el Jugador se prepare para marchar, aparecerd el
infante Enrique, agradeciendo el buen hacer para con su
hermano (fuera cual fuera al margen de las tiradas).
Parece que don Pedro se esta recuperando, por lo que el
Jugador tiene permiso para volver con su sefior de Luna.
Si en algin momento éste pregunta por el broche
visigodo, nadie sabrd de qué estd hablando (ni tan
siquiera el propio infante Enrique, si es que llega a
comentarselo). sHabrd sido todo un suefio ?

Eso si, cuando sea conducido escaleras abajo por el
exterior del castillo, el Jugador notard algo en un bolsillo
interior de sus prendas, o tal vez en los pliegues de su
zurrén: un pequeio objeto con hueso y zafiros cortados
en cabujon: la fibula visigoda en forma de aguila. Una
vez en presencia de Alvaro de Luna, éste estard
sorprendido y al mismo tiempo agradecido por
proporcionarle tal joya, preguntando al Jugador cémo
ha podido hacerlo. Sin duda que éste tendra que inventar
una buena historia para satisfacer su curiosidad.

La verdad

Sobre el duende travieso:

Hace tiempo que Brilén recalé en el castillo de
Alburquerque, habiendo viajado oculto en el equipaje de
un buhonero procedente de Belalcazar. En este castillo
roquero encontré cobijo y se asento, haciendo de él su
particular espacio de juegos. Pese a los desperfectos
provocados por las noches, sus travesuras no van mas
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alld. Eso si, cuenta con un poder especial que propicia su
permanencia (y supervivencia) en el castillo: es capaz de
eliminar recuerdos, por muy antiguos o arraigados que
parezcan. Para ello, al mismo tiempo, es capaz de
adentrarse en los pensamientos de cualquier ser humano
y observar sus mentes, conociendo sus intenciones.

Sobre la fibula visigoda:

Su origen e importancia parecen haberla llevado hasta el
castillo de Trujillo, donde era guardada con gran secreto.
Los Infantes de Aragén supieron de su existencia y
antojaron llevarsela con ellos en su huida hacia
Alburquerque. Lo que ellos (ni nadie) sabian es que era
un objeto maldito desde la antigiiedad (por eso estaba
guardada con gran celo y discrecién). Aquel poseedor
que se la probara sobre sus ropas absorbia sus malignos
poderes. En este caso, el infante Pedro, haciéndose
acopio de ella, enfermé de Viruela por esta causa. Las
razones de su maldicion quedan a discrecion del
Director/a. Eso si, cuando el Jugador march¢ del castillo
cumplido su encargo, encontré la joya no de mera
casualidad: una de las noches, mientras éste dormia,
Brilén accedi6 a sus recuerdos internos (lograra hablar
con ¢l o no) y supo que su seflor el Condestable ansiaba
también la pieza. El duende, sabiendo que la fibula habia
provocado el mal al infante Pedro, quiso alejarla de su
particular recinto (pues quién sabe si a él también podria
afectarle), escondiéndola en las pertenencias del
Jugador, y haciendo olvidar con sus poderes a los
infantes de Aragén la mera existencia de tal cosa.

Sobre el encapuchado:

En realidad se trata de un Espanto (pag. 348), un
espectro que vaga por el castillo, apareciéndose cada
cierto tiempo. Antafio fue un caballero portugués
llamado Ferndo Cabral, quien, debido a una traicién, fue
despefiado por las almenas del castillo. Desde entonces
es capaz de materializarse momentineamente para
vengar su propio asesinato, influyendo con vileza a los
infames que la propiciaron (el espectro, fuera de toda
percepcion temporal, cree que los autores aun perduran
en la fortaleza, sefialando como tales a cualquier
habitante actual de la misma). Uno de ellos fue el
soldado al servicio de los Infantes que bajo al calabozo, y
otro fue el propio Jugador. Su poder, ademas, va mds
alla: era capaz de generar ilusiones como la aparicién de
sangre, o la hostil ilusién contra la que el Jugador luché
durante el amanecer... Eso si, la marca de fuego de su
pecho permanecera para siempre sobre su piel como un
recuerdo de su paso por el castillo de Alburquerque.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 25 p. Ap.
-Por conseguir sanar del todo a don Pedro: +10 p. A

-Por vencer a la criatura ilusoria: +15 p.A.

Dramatis Personae

€1 duende Brilon

FUE: 5 Altura: 0,6 pies

AGI: 22 Peso: 3 onzasy media
HAB: 20 RR: 0%

RES: 15 IRR: 130%

PER: 25

COM: 25

CUL: 20

Proteccion: Carece
Armas: Espada diminuta 45% (1d2)
Competencias: Elocuencia 75%, Escamotear 95%

Hechizos: Pueden aprender y usar cualquier hechizo de
hasta Vis Quarta que no sea de magia negra.

Poderes Especiales:

Modificar tamafio: Un duende tiene la facultad de variar
de tamano a voluntad, hasta adquirir, como maximo, un
tamafnio de 1,20 varas. En ocasiones se confunde esta
facultad con la invisibilidad, ya que reducen hasta tal
punto su tamafo que dejan de ser visibles a simple vista.

Alterar memoria: Brilén posee la facultad de eliminar
cualquier recuerdo, accediendo a la mente y los
pensamientos de su victima. Suele hacerlo por la noche,
cuando la victima duerme. Al mismo tiempo, puede
conocer tales recuerdos antes de borrarlos.

Criatura (provectada) por ¢l €spanto

Recordamos que esta criatura es una figura proyectada
por el Espanto. La lucha ejercida contra el Jugador es una
mera ilusion (que hasta el final no debe saber).

FUE: 20 Altura: 2,25 varas

AGI: 16 Peso: Carece (es una proyeccion)
HAB: 15 RR: -%

RES: 20 IRR: -%

PER: 20

COM: 1

CUL: 1

Proteccion: Carece

Armas: Garras 45% (1d6+1)
Competencias: Correr 45%, Esquivar 35%
Hechizos: Carece

Poderes Especiales: Carece




6rande Acedrey

“E como quier que estos iuegos sean departidos de
muchas maneras, por que el acedrex es mas noble e de
mayor maestria que los otros, fablamos del
primeramente”

(Libro del Ajedrez, dados y tablas. Alfonso X)

Aventura corta para un Jugador con bajos recursos, cuya
profesion esté relacionada, de una u otra manera, con las
tabernas y el azar (por ejemplo: Bufon, Goliardo,
Mendigo, Ramera, Siervo de Corte, etc). Es
recomendable disponer de un buen porcentaje en la
Competencia “Juego” y un valor alto en la Caracteristica
secundaria Suerte.

mtroduccion

Halldndose el rey Alfonso X en Soria, a la edad de 35
afios, recibié una embajada de la Republica de Pisa que
le informd de la vacante surgida en el trono del Sacro
Imperio Romano Germanico, pues el conde Guillermo
de Holanda habia muerto. Esta oportunidad de acceso a
la vacante era posible dada la pertenencia de su madre
Beatriz a la casa de Suabia (su abuelo fue Felipe de
Suabia, de la casa Hohenstaufen), casa que habia estado
ligado a la corona imperial.

Sabiendo de esta posibilidad (con el paso de los aflos el
monarca no seria elegido), la cuspide nobiliaria soriana
no veia con buenos ojos que el Rey Sabio accediera a tal
designio, pues seria perjudicial para los intereses y
obligaciones de la "recién" creada Corona de Castilla.
Por lo que se agruparon en su contra en la llamada
Conjuracién de Soria. Esta aventura muestra como
pincelada el trasfondo de este malestar por parte de los
nobles locales.

1. Hagan sus apuestas

Afio de 1256. Soria. Otofio. Al margen de su profesion, el
Jugador se gana la vida como un tahur, pues es muy
aficionado a los dados y el juego de azar. Suele apostar
sus pocas pertenencias contra caballeros de baja estofa o
iniciados en los juegos de tablero. Su gran mafia en estos
entretenimientos han hecho que, con el tiempo, ésta sea
su principal fuente de ingresos.

Sean cuales sean sus asuntos, el Jugador ha llegado hace
un par de semanas a la ciudad de Soria. Se hospeda en
una taberna, que hace las veces de posada en su planta
superior, situada cerca de la iglesia de San Juan de
Rabanera. Se la conoce como la taberna de los Cien
Dolores, por eso de que el vino especiado que sirven en
ella hace vomitar hasta al mas avezado bebedor de
caldos.

El caso es que por las tardes, a partir de la caida del sol,
en el gran sétano de los Cien Dolores (capaz de albergar
a dos docenas de personas) se congregan de forma mads o
menos discreta (pues las ordenanzas locales no lo
permiten) cuantiosos jugadores de azar.

En este momento el Jugador se halla inmerso en una
gran apuesta contra un tipo cuya aficion es la misma que
la suya. Se trata de un juego de dados con un suculento
premio: veinticinco maravedies para el ganador... El
Jugador deberd enfrentar su Suerte a la de su oponente,
un tipo de muy malas pulgas llamado Alvar Cancho (que
cuenta con un valor de 42%), al que le acompafia un
sujeto con el mismo temperamento, de apodo “Cabezas”
(por el tamaiio de su testa y de sus fuertes puiios, claro).
La funcién del segundo es la de guardar las espaldas a
Alvar, y también ajustar cuentas a los bribones que le
deban algtin dinero.

Sin embargo, es posible realizar previamente una tirada
de Juego para comprobar si el rival estd haciendo
trampas. Un éxito en ellas revelara que es asi, puesto que
el Jugador notard el movimiento erratico de los dados
con los que alli se juegan. También es posible utilizar esa




Competencia para hacer sus propias trampas: cambiar
los dados, por ejemplo. El caso es que hay tres posibles
resultados:

Perder: si el Jugador pierde en el juego de dados quedara
arruinado, "con lo puesto”, no pudiendo siquiera pagar
las consumiciones que ha disfrutado durante esa tarde-
noche. El tabernero le echara directamente a la calle.

Ganar: si el Jugador sale victorioso, Alvar estara
visiblemente frustrado, y alegarda que se ha hecho
trampas (sin ninguna argumentacién). Muy cabreado,
ordenara a Cabezas dar una leccién al Jugador, y éste
golpearan la mesa elevandola directamente por los aires.
Se formard una pequefia tangana en el local (la
contienda se extendera a los atentos testigos de la
partida, que a su vez han ido apostando dineros a favor y
en contra de los participantes). El Jugador tendra que
defenderse durante un par de turnos del matén de su
rival.

Retirarse: si el Jugador percibe las trampas de su
adversario, es posible retirarse de la apuesta final contra
ellos. De tal manera, eso si, perdera la mitad de su dinero
en ese momento. Si se le recrimina, Alvar lo negars, y al
igual que antes, Cabezas tratard de llegar a las manos con
el Jugador. También ocurrira a la inversa, si éstos se
percatan que es el Jugador quien no cumple con las
reglas.

Pase lo que pase, aparecera en la taberna un tipo con una
capa, brazos fornidos y botas altas, consolando al
Jugador en caso de que pierda, y metiéndose en medio
de la pelea contra Cabezas en el resto de casos (el matén
se calmard cuando un cuchillo, propiedad de este nuevo
sujeto, asome magistralmente sobre su fibroso cuello).
Asi que, una vez tranquilizados los animos, el sujeto de
la capa le pedira al Jugador que den un paseo por las
calles de la ciudad.

Mientras caminen dentro de las murallas de Soria, el tipo
se presentara como Ramiro Albardas, afiadiendo que

aquella no es vida para un muchacho/a de gran talento; y
que las apuestas no son lugar estable ni seguro para
labrarse un futuro.

Ramiro le dird que estd buscando a gentes de mente
ingeniosa y pensamiento astuto, como el suyo, pues
fuera de la ciudad, a menos de una hora a pie saliendo de
Soria, se va a celebra un ’certamen de ingenio y
paciencia”. Un éxito en una tirada de Elocuencia (dificil
-25%) le hara saber que se trata de una competiciéon de
un juego de la realeza, de caballeros y damas, tanto de
clérigos como de sabios (pero s6lo los mejores sabios): el
ajedrez. No anadird mas datos.

Si el Jugador le pregunta porqué le ha elegido, Ramiro le
confesara que desde hace unas semanas le sigue la pista
por la ciudad, concretamente en los Cien Dolores. Le ha
visto jugar y apostar, y segun él, opina que el Jugador es
lo suficientemente ingenioso para saber contra quien
medirse, el modo de hacerlo y también saber cuando no.
Un éxito en una tirada de Memoria (facil +25%) le hara
darse cuenta que es cierto, pues se acordard en ese
momento del rostro de Ramiro, siempre presente, entre
los curiosos que se dejan ver en el sétano de la taberna.

Por tltimo, el tipo le dird que tan sélo por acudir le
restituird lo perdido esa tarde (o le dara el doble de lo
ganado, si es que vencid). Incluso es posible que se gane
el favor de su seflor (quien organiza el certamen), si es
que participa con la inteligencia que se espera de él. Tal
vez le pueda ayudar con los asuntos que haya venido a
resolver a Soria. Ramiro afiadird que el certamen se
celebrara al dia siguiente, al caer la noche. El lugar: el
monasterio benedictino de San Daniel de Alanes,
situado casi en linea recta a dos leguas al oeste de la
Soria, en los montes de la sierra proxima.

Suponiendo que el Jugador acepta la propuesta (la
verdad es que no tiene nada que perder), tendra unas
cuantas horas para preparar lo que estime oportuno
antes de acudir a la cita. Nota para el Director/a:
suponemos que el Jugador conoce, mejor o peor, el
juego del ajedrez (y que ha jugado mas de una vez). En
ese tiempo, si el Jugador trata de investigar sobre Ramiro
(preguntando en la taberna, por ejemplo) no lograra
conocer ningtn dato de él. Eso si, mediante un éxito en
Elocuencia o Escuchar (en los Cien Dolores o en
cualquier lugar de la ciudad) podra conocer que una
comitiva extranjera ha recalado recientemente en la
ciudad, pero nada mas (se trata de los embajadores de la
Republica de Pisa, pero eso no lo sabra).

2. €1 certamen

El Jugador debera acudir con tiempo al monasterio de
San Daniel. Se trata de un tramo de dos o tres horas a pie
y algo menos en carro o montura. Se ubica en la falda
meridional del Pico Frentes (montafa de unos 1375 m.
de altura). El camino es un tramo sin mucha dificultad, y




durante ese tiempo el Director/a pedird al Jugador una
tirada de Descubrir. En caso de éxito, avistando ya el
monasterio, notara que alguien lo sigue en la distancia,
mucho mads atrds que él. Averiguar quien lo persigue
sera imposible, puesto que al tratar de hacerlo tendra
tiempo suficiente como para desaparecer (ver la verdad)

Una vez que el Jugador alcance el monasterio, verd a un
par de monjes que le reciben a sus puertas y le invitardn
a pasar. En el interior del recinto aguardan en un establo
diferentes mulas y caballos (parece que han acudido mads
invitados). Enseguida, casi sin explicaciones algunas,
invitardn al Jugador a pasar al refectorio, donde
aguardan varias personalidades descansando de su
llegada (también reciente):

1. Moshe Ha-Levi: ilustre judio de la aljama soriana,
es un afamado talmudista y filésofo, muy charlatan,
el cual viste con prendas blancas y holgadas. Juego:
46% / Suerte: 42

2. Hermano Juan Cason: se trata uno de los monjes
benedictinos del propio monasterio de San Daniel,
bendecido con una mente privilegiada. Juego 54%/
Suerte: 56

3. Abbad ibn Nassr: Emisario de la corte nazari del
Emir Mohammed II, quien ha acudido en secreto
para visitar al rey Alfonso en Soria por asuntos de
guerra contra los benimerines de Tarifa. Esta
descansando de incognito en el monasterio, lejos de
las miradas de la ciudad. Juego: 32%/ Suerte 40.

4. Clara de Ollate: joven de 19 afios, de ojos claros e
hija de los Condes burgaleses de Ollate. Estd
acompanada de dos criados que no se separan de
ella. Conoce desde nifia el Ajedrez Juego: 65% /
Suerte: 33.

5. Damian Bullén: un tipo orondo, natural de
Burgos, dedicado al comercio entre las localidades
de Soria y Burgo de Osma. Tiene una mente muy
agil para los niimeros y las cuentas. Juego: 50% /
Suerte 31

Ninguno de ellos parece conocerse entre si, y algunos se
hallan cenando ya (un guiso de cordero con buen olor,
acompanado de un poco de vino y queso). Los monjes le
preguntaran al Jugador si también quiere cenar, pues en
breves tendrdn noticias del propio abad de San Daniel.

Mientras espera, el Jugador es libre de charlar con
aquellas personas, aunque los invitados no estan por la
labor de conversar demasiado (cada uno esta alli por sus
propios motivos, y estdn tan extraiiados como tal vez lo
esté el Jugador).

Antes o después aparecerd un monje de unos sesenta
afios y varias arrugas en su frente. Se trata del abad
Jacinto, quien rige la congregacién benedictina de ese
monasterio. Tras presentarse, el abad informarad a los
presentes que esa noche podran demostrar su valia
compitiendo en una partida de ajedrez. El mejor de ellos,
finalmente, podra enfrentarse contra el anfitrién que ha
organizado esa gala. Si el Jugador pregunta al abad sobre
su identidad, éste no revelara ningin dato mas, como
deseo del mismo. Tampoco dird nada sobre Ramiro, si es
que el Jugador lo menciona (o al menos, y Gnicamente,
que Ramiro es un subdito del anfitrién). ;Y cémo se elige
al mejor de los Jugadores ?

En primer lugar, los contrincantes se determinaran por
azar, lanzando 2 dados de 6 caras. Cada uno de los
resultados haré referencia al nimero de PNJ de la tabla
anterior, y ambos deberdn enfrentarse. Por ejemplo, si se
obtiene un 3 y un 5, una de las partidas la jugara el
Emisario Abbad contra Damian Bullén. De esta manera
iremos agrupando los dos siguientes participantes
(lanzaremos el dado de nuevo en caso de repetir valor).
Los dos ultimos contrincantes serdn la tercera pareja que
quede tras estas agrupaciones.

Después, el abad comentard que jugardn una variante del
ajedrez comun, el Grande Acedrex, con un tablero de
12x12 casillas, cuyas piezas son un rey, doce peones y
piezas dobles tales como grifos, unicornios, leones,
jirafas, cocodrilos y torres. Ademas, resumira al grupo
sus reglas, compardndolos con el juego primitivo.
Volviendo a la mecénica, las partidas se resolveran con
tiradas enfrentadas de Juego entre cada uno de los
rivales de las tres partidas (el Director/a hard las tiradas
pertinentes para cada PNJ). Narrativamente, los seis
participantes se batirdn al ajedrez en tres partidas al
mismo tiempo, en mitad de la mesa del refectorio.

De entre los tres vencedores de cada partida, tendrd
derecho a jugar contra el anfitrién del certamen aquel
cuyo resultado en la tirada de Juego sea mas baja (lo cual
representa que ha jugador mejor, de forma mas eficiente
o ingeniosa, etc). En caso de empate aquel que tenga
mayor valor en Suerte (o en ultima instancia, a eleccion
del Director/a). El final de las partidas ser retrasardn
hasta la madrugada y en medio de las mismas aparecerd
Ramiro para interesarse como espectador.

Gane quien gane, Ramiro anunciara que el vencedor
podra jugar contra el anfitrién, su sefior. Sin embargo,
segun parece, se halla indispuesto, por lo que sera al dia
siguiente cuando se produzca el final del certamen.
Mientras tanto, los participantes seran invitados a
pernoctar en las celdas de los monjes del monasterio.
Todos ellos accederan, y entendemos que el Jugador
también. No obstante, si el Jugador no quiere quedarse
por alguna razon, puede marcharse, pero hay que
recordar que no es conveniente caminar por la falda del
monte de madrugada (ya que fuera existen una serie de
peligros dificiles de sortear). Toca lanzar 1d4:




1: caminando de madrugada por la montafia, es muy
facil tropezarse con una roca y despefiarse. El
Jugador debera superar una tirada de Suerte para
evitar un dafo de caida de 2d6.

2: apareceran de nuevo los observadores que
persiguieron al Jugador durante un tramo en su ruta
hacia San Daniel. Trataran de apresar al Jugador y
torturarle para preguntarle qué trama el rey en el
monasterio de San Daniel... (el Jugador atin no sabe
nada de ningtn rey).

3: A no ser que el Jugador supere una tirada de
Sigilo (muy facil +50% por oscuridad), un grupo de
1d3 bandidos sin piedad, quienes estdn acampando
por las inmediaciones, encontraran al Jugador (y se
producird la pertinente lucha).

4: si supera una tirada de Descubrir, el Jugador
advertira un brillo moviéndose por el suelo en mitad
del monte. Es posible huir de él sin muchos
problemas, pero si no lo detecta, el Basilisco (pag
365), cuyo cuerpo emite tal fulgor en la noche, se
arrastrard hacia a él para morderle.

En tal caso, seria conveniente arbitrar el encuentro
(antes de un posible combate) mediante tiradas
enfrentadas de Sigilo.
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3 Una bestia en San Daniel

El Jugador se despertara en mitad de la noche ante un
gran alarido, un grito agénico de alguien pidiendo ayuda
(que cualquier invitado o monje del monasterio
seguramente haya podido escuchar). Con un éxito en
una tirada de Escuchar podra distinguir que el grito
pertenecia a una mujer joven, y por lo que sabe el
Jugador la unica que hay entre esos muros es la joven
Clara de Ollate.

Si el Jugador acude a la llamada (cuenta con total
libertad para acudir a los distintos lugares del templo),
encontrara en los pasillos del monasterio los cadaveres
de un par de monjes. Sus hébitos estan desgarrados y
ensangrentados; bajo ellos hallaran muestras evidentes
de dentelladas. En el resto del monasterio podran
encontrar, a eleccion del Director/a, los cuerpos sin vida
del resto de monjes y participantes en el certamen, a
excepcién de dos de ellos:

La celda de Clara de Ollate: al llegar alli (lugar desde
donde la joven grit6) el jugador la hallara arrinconada
delante de una espeluznante criatura (ver Dramatis
Personae). En su decision esta el de ayudarla o no, y tal
vez salir corriendo en ese momento (o incluso mucho
antes de llegar a ver a la bestia).

La capilla de San Javier: es una de las dos capillas
existentes en la iglesia, y el Jugador podra encontrar en
ella (mediante un éxito en Descubrir al llegar a tal lugar)
a un monje escondido detras de una columna, recostado
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detrads de la piedra. Se trata del hermano Juan (otro de
los participantes), el cual estd muy asustado. Podra
relatar como una de bestia ha entrado en el monasterio y
no ha tenido piedad con ninguno de los habitantes del
lugar.

Ademas, hace escasos momentos que ha visto a Ramiro
y su sefior, el anfitrién del certamen de ajedrez, saliendo
hacia mas cuadras. Si el Jugador le pregunta acerca de la
identidad del anfitrién, un éxito en una tirada de
Elocuencia (facil +25%) hara que Juan confiese que se
trata del mismisimo rey Alfonso de Castilla. Ramiro es
un stbdito directo suyo.

Si el Jugador se dirige hacia las cuadras (habiendo
descubierto a Clara, Juan, a uno de ellos o a ninguno),
podrd disponer, en el caso de querer huir, de las
monturas que desee. También puede salir del
monasterio a pie. En ambos casos, a las puertas del
recinto (una vez en el exterior), llamara su atencién una
antorcha caida sobre el terreno. Esta ilumina
tenuemente el muro de piedra cercano, pero a su vez a
dos contendientes que se debaten en plena noche: por
un lado Ramiro, con su habitual cuchillo en la mano; y
por otro la criatura con la que antes el Jugador se
enfrentd. Y si no lo hizo o logré vencerla, el stbdito de
Alfonso estara luchando contra los mercenarios con los
que antes tal vez se top6 el Jugador (de camino a San
Daniel).

A su lado, una figura esta recostada en el suelo, con una
pierna ensangrentada (parece que tiene una perforacion
en el muslo) se duele de gravedad. Se trata del Rey Sabio,
quien en su intento de huida con su vasallo ha sido
sorprendido por uno u otro enemigo. Ramiro pedira
ayuda al Jugador para tratar de superar el ultimo
obstaculo.

Si el Jugador y Ramiro logran vencer a su rival/es, éstos
deberian llevar con presteza al monarca castellano de
vuelta a Soria (el rey tiene a su médico personal en
aquella ciudad). Aunque pueda parecer arriesgado
tomar de nuevo los caballos y adentrarse en la oscuridad,
el stibdito sabe que serd la tinica manera de salvar la vida
al monarca (quien poco a poco se estd desangrando). A
duras penas, una vez hayan llegado a su destino, Ramiro
se despedira del Jugador con gran prisa (también de los
otros supervivientes, si es que fueron con ellos),
diciéndole que en breves tendrd noticias suyas (pues
sabe que se hospeda en los Cien Dolores). También que
Su Majestad don Alfonso sabe recompensar a quienes
interceden por él con su propia vida vida. Después
desaparecerdn en las calles sorianas de intramuros.

Conclusion

A no ser que el Jugador huyera sin mas en la madrugada,
el dueiio de la posada donde se hospeda el Jugador
llamard a los pocos dias a su habitacion, casi a

medianoche. Tras ser recibido, le informara que alguien
le espera en el gran sétano del edificio. Una vez esté
abajo, el Jugador encontrard a Ramiro, y a su lado, con
una pierna vendada y unas rudimentarias muletas, al rey
Alfonso. No hay nadie mas en la amplia sala.

Este le agradecerd al Jugador su ayuda, y le
recompensarda con creces su actuacion (triplicarda su
dinero inicial alli mismo, o le prometera su ayuda o un
favor que éste necesite cumplir). Ademads, entre el
Jugador y los dos hombres hay un tablero de ajedrez de
12x12 casillas, con las piezas colocadas en su sitio. Tanto
si el Jugador vencié a sus rivales en el monasterio como
si no, el rey le dirda que es merecedor de enfrentarse
contra él para finalizar el certamen. Una unica tirada de
Juego enfrentada decidird el vencedor de la ultima
partida del Grande Acedrex. Determinar el porcentaje de
Su Majestad es cosa de cada Director/a, que a modo de
recomendacion, deberia ser de entre 45 y 55% so tal vez
mds ¢

A partir de entonces, el Jugador no volverd a saber de
don Alfonso o Ramiro (tal vez por el momento); éstos
saldran de Soria tres dias después para alejarse de la
conjura de los nobles locales, pues ha llegado a sus oidos.

La verdad

Los tipos que seguian al Jugador de camino al
monasterio eran espias de una cupula de nobles
sorianos, contrarios a la posible coronacién imperial del
monarca Alfonso. Ambos mercenarios siguieron a
Ramiro, lo cual los llevé a la taberna de los Cien Dolores.
A su vez, pusieron sus ojos sobre el Jugador, el cual se
dirigié posteriormente a San Daniel. Estos pretendian
saber, para informar a sus contratistas, qué asuntos
reales (referentes a la embajada de la Republica de Pisa)
estaban tejiéndose en el monasterio, ya que sabian que el
monarca castellano se habia encerrado alli unos dias. Los
mercenarios no tenfan ni idea de que se trataba de una
competicion de ajedrez.

Por otro lado, el motivo del certamen no era mas que un
pasatiempo para el Sabio (en su mente esta componer un
libro de juegos de azar y tablero, que seguro tendra fama
en la posteridad...). El monasterio, situado a las afueras
de Soria, era un buen lugar para realizar las mejores
jugadas en el juego del ajedrez (lejos del ruido de la
ciudad). Ademas, al abad Jacinto, pudiendo contentar al
rey, no puso pegas en ello.

En cuanto a la criatura que irrumpié en el monasterio,
todo tiene que ver con Su Majestad. Resulta que el rey
Alfonso hizo un pacto con el demonio Balachia,
cortesano del infierno (pag. 284) . A través de un subdito
versado en la comunicacion con los demonios, Alfonso
propuso a Balachia incidir discretamente en la corte
aragonesa, la de su suegro Jaime I (con quien no
mantenia buenas relaciones), y asi malmeter y espiar




para su beneficio (los detalles se los dejamos al
Director/a). Este acept el trato a cambio de que el rey le
venciera en una partida de ajedrez (juego al que ambos
eran aficionados). El Sabio rey logré vencer al demonio,
pero no por su buen hacer en los juegos de tablero, sino
porque el subdito que habia establecido comunicacién
con Balachia utilizé dias antes de comenzar la partida el
hechizo Vision de futuro (pag. 186). Con él pudo
vislumbrar las jugadas en partida que usaria el demonio
contra el monarca. De esta manera, don Alfonso pudo
adelantarse a los movimientos de su rival y vencerle.

Esa noche el demonio acepté amargamente la derrota,
pero después, se percaté de la trampa, y se sintid
insultado. Hace poco, llegé a sus oidos que el monarca se
preparaba para organizar un certamen de ajedrez, y
pensé que seria el mejor momento para castigarle. Dado
que él mismo no podia adentrarse en un templo
cristiano, durante la celebracién del certamen envié a
una de sus terribles criaturas (se trata de un ser de
creacién propia, no se incluye en el manual), para
arrasar con todo alma presente en el interior del
monasterio donde se celebraban los juegos, rey incluido.
El resto es ya sabido.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 25 p. Ap.
-Por ayudar a Clara y/o al hermano Juan: +5 p. A
-Por ayudar al rey hasta el final de la aventura: +10 p.A

-Por vencer a los participantes en el torneo, rey incluido
(en la conclusién): +10 p. A

Oramatis Personae

“Cabezas’, maton de Alvar Cancho

FUE: 20 Altura: 2,28 varas
AGI: 14 Peso: 172 libras
HAB: 13 RR: 75%

RES: 18 IRR: 25%

PER: 14 Templanza: 50%
COM: 5

CUL: 5

Proteccion: Pelliza de piel (1 punto)
Armas: Pelea 60% (1d3)

Competencias: Correr 35%, Descubrir 43%, Tormento
46%

Mercenarios de los nobles sorianos

FUE: 14 Altura: 2,05-2,15 varas
AGI: 15 Peso: 140-150 libras
HAB: 16 RR: 75%

RES: 13 IRR: 25%

PER: 17 Templanza: 50%
COM: 12

CUL: 10

Proteccion: Brazales (2 puntos), Grebas de cuero (2
puntos), Gorro de cuero (1 punto)

Armas: Cuchillos 40% (1d6)

Competencias: Correr 40%, Descubrir 50%, Sigilo 42%,
Tormento 56%

Bandidos

FUE: 14 Altura: 2-2,05 varas
AGI: 13 Peso: 132-146 libras
HAB: 12 RR: 70%

RES: 12 IRR: 30%

PER: 18 Templanza: 50%
COM: 11

CUL: 6

Proteccion: Pelliza de piel (1 punto)
Armas: Cuchillos (1d6)

Competencias: Correr 36%, Descubrir 58%, Escuchar
51%, Sigilo 55%

Basilisco

FUE: 4 Altura: 1 pie
AGI: 25 Peso: 10 onzas
HAB: 0 RR: 0%

RES: 10 IRR: 155%
PER: 20

COM: 0

CUL: 0

Proteccion: Carece

Armas: Mordedura 75% (1+Veneno), Mirada 60%
(4d10)

Competencias: Sigilo 99%
Hechizos: Carecen
Poderes Especiales:

Mordedura Venenosa: La mordedura de un basilisco s6lo




hace 1 PD, pero si una persona es dafiada con ella,
morird de inmediato por el veneno que contiene su
mordisco. No existe tirada alguna que pueda salvarlo.

Mirada de Basilisco: La simple mirada de un basilisco
puede dafiar a una victima e, incluso, llegar a matarla.
No se debe confundir con la mirada de una gorgona
(pag. 296), que mata mirando a los ojos a su victima: el
basilisco hace dafio con tan s6lo mirar.

Criatura de Balachia

Esta criatura es un homunculo de gran tamario. Su
cuerpo es imperceptible (estd cubierto por una tunica) y
rostro cadavérico, en cuyas cuencas oculares emergen
pequerias llamas. Se desplaza levitando, a gran velocidad.

FUE: 20 Altura: 2,50 varas
AGI: 25 Peso: 230 libras
HAB: 5 RR: 0%

RES: 30 IRR: 150%

PER: 30

COM: 0

CUL: 0

Proteccion: Pelaje (2 puntos)
Armas: Mordisco 60% (2d6), Garras 75% (2d4+1)

Competencias: Levitar 99%, Esquivar 45%, Escuchar
90%.

Hechizos: Carece
Poderes Especiales:

Levitar: La criatura no posee patas, sino que levita para
desplazarse. Por ello, dentro de un edificio puede
alcanzar sus techos sin problema.

Pardlisis: en cualquier momento puede activar este
poder especial, consistente en paralizar al rival durante
1d3 turnos. La victima tiene derecho a una tirada de
Racionalidad para evitarlo.




fatidicos rumores

“Nuestro comendador no es mds fiel a la Corona que los
perros que la maldicen, jrecorddis su traidora
dedicacion por los hijos del de Antequera ?”

(Conjuradores de la Orden de Alcantara)

Aventura para 2 Jugadores cuya profesion sea la de
caballeros militares de la Orden de Alcdntara. Estd
basada en la leyenda de la Velasca, de Cabeza del Buey.
La presente puede ser una aventura para iniciar a
Jugadores noveles o servir de inicio a una historia mayor.

mtroduccion

Durante mdas de cien afos el castillo de Almorchén
estuvo bajo el domino de la Orden de Alcantara. Antafio
habia pertenecido al Temple, y su ahora nueva
remodelacion habia mejorado la obra defensiva inicial.
Este castillo era uno de los tres castillos de la
encomienda de Capilla (situada al sur de la corona de
Castilla) cuyas fortalezas eran las de Capilla, Almorchén
y Garlitos.

Almorchén se encontraba en lo alto de un promontorio
rocoso de la Sierra de Tiros, desde donde se podia
divisar perfectamente la gran vaguada por donde pasaba
la Cafiada Real. La orografia del terreno hacia esta
fortaleza inexpugnable por tres de sus lados y de muy
dificil acceso por el sudeste donde se sitda la puerta de
entrada defendida por sucesivas construcciones. Varias
décadas antes de los hechos que aqui se exponen, no
muy lejos del castillo de Almorchén se levantaba la villa
de Cabeza del Buey, a quien se le concedié en tiempos
término propio, un mercado los martes y el Fuero de
Flores, fuero que regia la ciudad de Leén.

1 1a conspiracion

Agosto de 1432. Castillo de Almorchén. Los Jugadores
son caballeros militares de la Orden de Alcantara,
asentados en el castillo de Almorchén. Y durante las
ultimas semanas hay algo que preocupa a casi todos los
frateres del castillo: una conspiracién interna parece
estar urdiéndose dentro de la encomienda de Capilla (y
mds concretamente, en la inexpugnable fortaleza que
defienden). Por lo visto, algunos hermanos alcantarinos
estan conspirando contra el comendador frey Juan Diaz
Paramo, y planean derrocarle en cualquier momento.

Esto est4 siendo la comidilla durante los tltimos dias, y
no se habla de otra cosa (dentro de lo poco que se habla
entre esos muros). Existen miradas de sospecha entre los
propios caballeros, al tiempo que muchos prefieren
guardar silencio y evitar pronunciarse. Nada mas
comenzar, es preciso que cada Jugador realice una tirada
de Escuchar o Elocuencia (la Competencia que tengan
mas desarrollada), para asi poder conocer alguno de
estos rumores del castillo (lanzar 1d3):

1: Martin de Ojeda, hermano militar de los
Jugadores y hombre piadoso por donde los haya
(con quien ya han compartido mesa, charla, rezo y
cabalgada), parece no comulgar con las ideas del
comendador frey Juan. Dicen que apenas se hablan
lo necesario.

2: El comendador frey Juan apoyé hace unos afios a
los Infantes de Aragoén, y se dice que es contrario al
actual rey Juan IT (enemigos de éstos). El frey parece
sobre todo contrario al valido real, el Condestable
Alvaro de Luna, de quien se sabe que tiene la vista
puesta en el Maestrazgo de la Orden. Tal vez de ahi
vengan sus rencillas, y el objeto de la conspiracién.

3: El Comendador Mayor de la Orden de Alcantara,
Frey Diego Martinez acudird antes o después a
Almorchoén para dilucidar esta situacion.




2. Un asesino entre nosotros

En una calurosa noche del mes de Agosto, los dos
Jugadores hacen la guardia en la barbacana de la entrada
del castillo. Con la sierra de Tiros por delante, el cielo
estd despejado y la poblacién de Cabeza del Buey se
observa en la distancia.

El castillo cuenta con una torre de homenaje cuadrada, y
tres torres defensivas cilindricas, una capilla, unos
aposentos, (o edificio principal) un aljibe y dos recintos
amurallados (concéntricos, destinados a garantizar la
seguridad de sus moradores). En total se hallan dieciséis
frateres, incluyendo a al alcaide de la fortaleza, frey
Beltran de Aguado.

Deja que los Jugadores comenten lo que quieran y
tomen confianza, ya que antes o después, en plena
madrugada, escucharan un ruido a sus espaldas, alla bajo
sus pies. No les serd dificil advertir la silueta de tres
frateres caminando deprisa por el patio de armas y
adentrandose de inmediato en la capilla de la Magdalena
(no les dara tiempo a decirles nada). Una de ellos porta
un pequeno candil. Un éxito en una tirada de Descubrir
(muy dificil -50% por la oscuridad) les hara escudrifiar
entre ellos el rostro de Martin de Ojeda). Los Jugadores
saben que muchos frateres son piadosos, y que mientras
por el dia toman la espada y el escudo, por la noche se
alimentan del Santo Libro y el rezo (aunque no a tan
altas horas de la noche).

Tanto si esperan a que salgan como si van a comprobar
lo que ocurre, saldran solo dos figuras de la capilla,
regresando muy deprisa hacia el edificio principal,
perdiéndose su pista (no podran dar con ellos, pues
volveran a sus aposentos). Después se hara el silencio.

Suponemos que los Jugadores iran a echar un vistazo. La
puerta de la capilla de la Magdalena estara abierta, y el
candil yace arrojado en suelo, en medio de la misma,
junto a un reclinatorio. Justo a su lado, siendo las velas
de un atril testigo de los hechos, hallardn en el suelo a
frey Martin. Esta tumbado boca arriba, con una mano en
su estémago y las ropas ensangrentadas. Los Jugadores
veran que ha recibido varias pufialadas, y ante ambos
pronunciard una ultima palabra antes de fallecer:
“Santifidn”.

Aquel nombre serd perfectamente reconocible. Gimén
Santifdn es el frater mds joven del castillo (veinte afios
recién cumplidos), primogénito de nobles padres vy,
segun decian la malas lenguas, bastardo en realidad (de
la sangre de un reconocido clérigo de las altas esferas).
Por su posicién estaba destinado en Almorchén, aunque
no por ello se le daba mal el manejo de la espada y la
equitacion (puesto que en realidad no se habia dedicado
a otra cosa en su corta vida).

Lo mas légico que los Jugadores puede hacer (aunque
pueden tener dudas ante la situacién de conjura que se
estd viviendo) es avisar al alcaide frey Beltran, quien se
hospeda en la torre pentagonal. Este, alertado tras
despertarse, escuchara las nuevas de los Jugadores. Es de
suponer que mencionaran a Santifidn (puesto que el
propio Beltran podria pensar que ellos han tenido algo
que ver en la muerte del de Ojeda). Por ello, antes o
después, sin alzar la voz, ordenara a los Jugadores que
registren las torres laterales del cuerpo de la fortaleza y
las murallas. El ird a alertar a algunos de los frateres...

En este punto, los Jugadores pueden acudir juntos o por
separado a los lugares para registrarlos. En cada sitio
visitado podran realizar una tirada de Descubrir, y en
caso de éxito se daran cuenta de estas cosas:

En las murallas: no habra nada de importancia. En
realidad ellos han ido moviéndose en la guardia por ellas
antes de los hechos, y no encontraran nada.

En la torre este: hay una capa en lo alto de la misma,
arrojada en el suelo, pero no es posible identificar a su
duefio (y de ser asi, tampoco se considera ningin
descubrimiento de importancia).

En la torre oeste: hallaran un cuchillo con el filo limpio y
la empufiadura grabada: un tosco circulo y en su interior
una pequeila M. Un éxito en una tirada simple de
Percibir les hard entender que el circulo es en realidad
una letra O. La O y la M son las iniciales del malogrado
frater, por lo que seguramente ese cuchillo fuera suyo.

Una vez terminen, verdn que siete frateres y el alcaide
Beltran han sacado a la fuerza (casi a rastras) al joven
Santifdn al patio de armas, y ahora lo retienen mientras
éste grita que le suelten. El alcaide comenzard a
interrogarle con cierto escarnio, exigiéndole que
confiese quién le acompanaba cuando realizaron el vil



acto (parece que le han cargado ya de culpa). Después,
antes de que puedan hacer mas, Beltran ordenara a los
Jugadores que lo engrilleten en el aljibe (ya que a ellos les
sigue correspondiendo las guardias), ya que al dia
siguiente se impartird la justicia necesaria. A dos de los
frateres les pedird que retiren de la capilla el cuerpo de
Martin de Ojeda.

Silos Jugadores le ensefian el cuchillo de Ojeda el alcaide
no lo reconocerd, pero sile cuentan que es propiedad del
mismo comentard que esa misma tarde estaba haciendo
guardias en una de las torres (aunque no sabe en cual.
Tal vez se olvidara del cuchillo (ver La verdad).

Una vez que lo lleven hasta el aljibe, Santifidn sera
engrilletado. Si se le pregunta, éste reiterara su
inocencia, desconociendo (segtn él) la existencia de ese
cuchillo. Afiadira que jamds desearia la muerte de
ningtn frater alcantarino. Un éxito en una tirada de
Empatia (dificil -25%) o bien un superando algin
proceso de Tormento para tratar que confiese hara
confirmar a los Jugadores que han detenido a la persona
equivocada. Sin embargo, es la palabra del joven contra
la de un muerto, y en unas circunstancias actuales (la
conspiracion) verdaderamente desfavorables.

3 Noticias al amanecer

Al amanecer, los primeros rayos de sol accederan por el
pozo del aljibe, y ordenaran a los Jugadores desde arriba
llevar a Santifidn de nuevo al patio. Alli se concentran
todos los frateres del castillo, y Beltran de Aguado
mandara colocar al detenido delante de una estaca, con
las manos a la espalda. Luego dird al resto que el
comendador Frey Juan Diaz Paramo (quien se haya en la
cercana Cabeza de Buey), ha sido avisado del asunto.
Afadird que la comisién del Comendador Mayor de la
Orden, frey Diego Martinez, llegard a ese mismo dia que
comienza al castillo de Almorchoén. Asi podra esclarecer
el asunto y repartir justicia él mismo a Santifian.

De esta forma, Beltrdan avisara a los conjurados (que
seguramente estén alli presentes, entre todos), y a su vez,
con estas palabras, confirmara el rumor de la llegada del
Comendador Mayor (que lo hacia por la conspiracién,
no por este asesinato en concreto). El conjunto de
frateres comenzard a dispersarse, pero uno de ellos se
acercard a frey Beltrdn (a su vez a los Jugadores, que
estan cerca). Informard que un pastor ha subido al
castillo a avisar de algo, y que estd fuera del recinto,
junto a la puerta. El alcaide hara un gesto a los Jugadores
para que vayan con €l a recibirle. Y en la misma puerta
encontrardn a un pastorcillo de nombre Isildo, natural
de Cabeza del Buey. Este narrard que antes del amanecer
se ha dirigido con su rebafio hacia la cafiada del Moro
(situada entre el castillo y las afueras de esa aldea).
Cuando ha llegado a la fuente del Blasco, ha encontrado
a varios hombres ahogados en ella, y sin pensar
demasiado ha venido a avisar.

Tal vez los Jugadores piensen que se trata del la comitiva
del Comendador Mayor (Beltran asf lo creera); y sea por
iniciativa propia o por mandato del alcaide, éstos
deberdn que acudir a ese lugar y comprobar de qué se
trata. Frey Beltrdn les dird que si hay bandidos por la
zona busquen a los responsables. Y en cualquier otro
caso retornen para informar de los acontecimientos.
Isildo podra acompanarles, y para ambos hay caballos de
sobra en el castillo.

1. 1La fuente del Blasco

Antes de que el sol apriete, el pequeio grupo se pondra
en camino de la caflada del Moro. Apenas tardaran una
media hora en alcanzar una hondonada leve, en cuya
parte mas baja debia antafio correr el caudal de un
arroyo. Ahora, sobre el hueco, aguardaba un puente de
piedra con dos ojos considerables, el cual deben
atravesar si quieren continuar.

Si los Jugadores son desconfiados, podrian realizar una
tirada de Descubrir, cuyo éxito confirmard que no hay
presencia de bandidos que puedan emboscar la zona. De
todas formas, Isildo asegurard que él recorre casi todos
los dias esta zona con su rebaiio.

Al mismo tiempo, ese éxito les hara ver que entre unos
matorrales, mas alld del puente, descansa una carreta y
una yegua blanca. No parece haber duefio por la zona. Si
se acercan a ella advertiran que el transporte estd
quebrado, como si lo hubieran saqueado. En su interior
hay restos de ceramica y cantaros grandes (no parece ser
una comitiva militar como la que se espera en el castillo
de Almorchén). La yegua parece un poco asustada, y
solo se dejara tocar mediante un éxito en Conocimiento
Animal (de lo contrario sera Isildo quien logre
tranquilizarla). Parece que el animal estd asustado.

Tras este episodio, cuando el grupo suba un repecho de
arbustos bajos, verdn que la vegetacién aumenta por
momentos, al tiempo que el terreno se hace mds
escarpado. Los Jugadores escuchardn enseguida el
rumor constante de alguna cascada o caudal de agua
corriendo cuesta abajo. Isildo anunciard que ya habran
llegado a la fuente del Blasco, o de la Velasca (como
también es conocida).

Como verdn se trata de una poza ancha y natural, con
rocas en sus orillas, en la que cae agua a través de un
desnivel del terreno; ello forma una pequefia cascada
rodeada de malas hierbas y zarzales varios. Si llevaron
consigo la yegua ésta rehusard, por alguna extrana razon,
acercarse al agua.

Si los Jugadores acudieron con sus caballos, éstos se
encabritardn, y necesitardn superar una tirada de
Cabalgar (facil +25%) para evitar que caigan (en cuyo
caso el dafio serd de 1d6). Eso si, a pesar de lo que decia
el aviso del propio Isildo, alli no encontraran cadaver




alguno. El pastor se mostrara muy sorprendido (pues no
hara ni un par de horas de su descubrimiento).

En tales momentos de confusion, aparecerd detras del
desnivel del terreno y los zarzales una muchacha de
cabellos rubios y gran belleza, de unos veinte afos. Sus
prendas no son acordes con las de una campesina o
pastora, sino que porta un vestido blanco sobre si.
Preguntard a los Jugadores qué buscan alli.

Ella, lejos de presentarse, mirard con recelo a Isildo, y
comenzara a acusarle acerca de un delito. Dird que esa
mafana el pastor y un acompafante sorprendieron a
unos buhoneros que viajaban en una carreta (si estd la
yegua, parecerd reconocerla). Afiadird que los engaio,
los trajo a la fuente y los apufial6é uno a uno. Después de
robarles lo poco que tenian, los lanzé a la fuente, y sus
cuerpos descansan en el fondo. Acabard mascullando un
“ino os fiéis de él!”.

Totalmente incrédulo, Isildo negara tales palabras y sin
duda se enfadard por esas acusaciones. No sabemos
cémo reaccionaran los Jugadores, pero un éxito en una
tirada de Empatia les hard entender que el pastor no ha
tenido nada que ver con el asunto.

Casi sin tiempo para reaccionar, el grupo escuchara de
nuevo un par de gritos. Parece un hombre pidiendo
auxilio, el cual procede de la parte posterior de la
cascada, mds alla de los zarzales.

Si los Jugadores bordean la fuente, segundos después
advertiran a un tipo entrado en aflos que forcejea desde
el suelo con una criatura cuadripeda de grandes fauces y
garras en vez de dedos (un Gul, pag. 373). La bestia,
posado sobre ¢él, trata de devorar al anciano. Para
salvarle la vida, los Jugadores deberfan eliminar a ese ser

en un combate a muerte. Nota para el Director/a: si s6lo
uno de los Jugadores acude a la llamada y el otro
permanece delante de la muchacha, ésta esbozard una
malvada sonrisa y se lanzara de cabeza al agua (de la cual
no volvera a salir).

Cuando los Jugadores destruyan a la criatura, el afectado
les agradecera su ayuda. Se trata de Valerio, un
comerciante que recorre la comarca con un carro y una
yegua (si, eran suyos). Podra contar que atravesaba esa
canada cuando ha visto en la fuente los cadaveres de tres
hombres, flotando sobre agua. Y a su lado una nifia con
Pero cuando pestafied un instante ya no estaban. Y al
marcharse de alli ha aparecido ese ser... (el gul). Un éxito
en una tirada de Empatia (muy facil +50%) les hard
saber que el comerciante no miente. Rogard que lo lleven
a lalocalidad de Cabezas, y serd Isildo quien se ofrezca a
acompanarle. Si los Jugadores se introducen en la fuente
del Blasco (al fin y al cabo alli se introdujo la joven), no
la encontrardn, ni tampoco restos de cadaveres. Cerca
del mediodia, con mdas dudas que respuestas, los
Jugadores tendran que regresar al castillo. Si antes de
hacerlo rastrean la zona circundante, no encontraran
atisbo de la comitiva del Comendador Mayor frey Diego.

Conclusion

Una vez regresen a la fortaleza, los Jugadores
encontraran una serie de personalidades dispersas en el
patio de armas: diez caballeros militares de la misma
orden que vosotros (representantes de frey Diego),
quienes parecen haber llegado al castillo en la ausencia
del grupo.

Su tarea es la que se estimaba: tratar de aclarar y sopesar
los hechos de la conjura que parece estar fraguandose
alli, asi como los rumores acaecidos acerca de alguna
posible rebelién contra el comendador Juan Diaz
Paramo. Sus caballos estaran siendo cuidados y
refrescados.

Tras unas horas de comparecencias, el alcaide Beltran de
Aguado se reunira con los Jugadores para preguntarles
por el asunto de la fuente. Depende de lo que le cuenten,
su parecer en todo ese asunto serd mas o menos confuso.
Por su parte, la comitiva del Comendador no ha tenido
problema alguno para alcanzar la fortaleza. De lo que no
hay duda es una cosa: Santifidn ha sido colgado por
orden de la comitiva en cuanto le explicaron los hechos
de la noche anterior (aseguraron que era necesario
mostrar disciplina para quienes osaran perjurar contra el
Comendador Juan Diaz).

Eso si, de los otros dos implicados aun no se sabe nada
(tal vez ese pueda ser el hilo por el que lleguemos a otra
aventura).




La verdad

Sobre la muerte de Ojeda:

Martin de Ojeda, sabedor de la conspiraciéon que se
fraguaba entre los muros del castillo, logré averiguar la
identidad de uno de los frateres implicados (los cuales
dormian en tal castillo). La tarde antes de su muerte,
otro de los responsables fue a visitarle a la torre este,
lugar donde ejercia su ronda. El tipo le sustrajo su
cuchillo sin que se diera cuenta, y lo escondié en la torre
oeste (pues no solia haber mucha presencia alli).
Después, durante la madrugada, dos traidores le
despertaron con cuidado. Le dijeron que habia alguien
reunido en la capilla, conjurando sobre el tema que nos
ocupa.

Engafiado, Martin y ambos acudieron rapido alli, y sin
mediar palabra éstos le cosieron a felonas puifialadas.
Parece que Ojeda sabia demasiado y sin su cuchillo no
pudo defenderse. Eso si, jamas se sabra frey Santifidn es
el frater al que descubri6, o si nombrarle en sus ultimos
estertores fue fruto del delirio al desangrarse (lo dejamos
a la interpretacion del lector/a).

Sobre la joven de la fuente y la criatura:

La joven de cabellos rubios era una Ondina, una entidad
sobrenatural del agua. Siglos atras fue una doncella
musulmana que fue encerrada y encantada por su
propio padre como castigo por tratar de huir con un
caballero cristiano (al que logré darle muerte). Dicho
encantamiento la transformoé en lo que ahora es, un ser
que era capaz de atraer a viajeros incautos al agua de la
fuente donde estaba anclada a través de dulces canticos.

Aparte de aparecer y desaparecer en el agua a voluntad,
con el tiempo logré adquirir una nueva habilidad de
atraccién: proyectar en las mentes de cualquiera
imagenes irreales para captar su atenciéon. Al mismo
tiempo, la criatura que se abalanzé sobre Valerio era una
criatura atraida por el poder de la Ondina. Aunque ésta
no puede manejarla, la bestia (cuya guarida no se haya
lejos de la fuente) trata de alimentarse de cuantos
atraviesan esos parajes.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 35 p. Ap.

Dramatis Personae

6ul

FUE: 10 Altura: 1,42 varas
AGI: 25 Peso: 95 libras
HAB: 7 RR: 0%

RES: 20 IRR: 124%

PER: 20

COM: 5

CUL: 5

Proteccion: Carece

Armas: Mordisco 50% (1d6+1d4)

Competencias: Correr 60%, Esquivar 45%, Rastrear 90%
Hechizos: Carecen

Poderes Especiales:

Aullido: Todo aquél que escuche el aullido de un gul
pierde automaticamente la Iniciativa y todas sus tiradas
se veran reducidas en un -50% durante 1D6+10 asaltos
(en el caso de que sea una mujer embarazada, ademas
abortara). No es posible tirar ni RR ni Templanza para
evitarlo.

Metamorfosis: Un gul puede convertirse en humano

(normalmente en mujer) durante el dia, pero al llegar la
noche adoptard de nuevo su verdadera forma.

Pardlisis: Si un gul consigue dar tres veces la vuelta en
torno a una persona o animal, y éste falla una tirada de
RR, quedard paralizado por completo durante 1D10
asaltos.
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Las marcas del
Mmal

“Creed que estimo a este hijo mio; pero serd mejor que
lo llevéis lejos, pues anida en él un mal que nunca he
visto.”

(don Tancredo de Romaez)

Aventura original para el juego de rol “Medievo Oscuro”,
adaptada ahora al entorno aqueldrrico y pensada para 2
0 3 Jugadores, quienes dispondrin de un pequefio
abanico de opciones durante el transcurso de la accion.
Los hechos son fdcilmente adaptables a cualquier
localizacion.

mtroduccion

Por unas razones u otras, los Jugadores recorren durante
unas jornadas de viaje la merindad de Saldafia
(Palencia). Se dirigen al castillo homénimo en direccién
norte, hogar de dofa Justa de Valdemar, una joven
muchacha que ha recibido hace poco el castillo y la villa
de Saldaiia, y los gobierna con mano justa. El grupo se
encuentra ahora acampando en el bosque del Amarrado,
un hayedo frondoso y tenebroso, en la orilla este del rio
Carrién, no muy lejos del destino. La noche les ha
sorprendido en ese lugar.

1. La mujer perseguida

Afio de 1380. Merindad de Saldafia. La noche ha
sorprendido a los Jugadores en pleno campo (se trata de
una noche cerrada y con un gran aguacero, no muy
propicio para viajar).

Con un éxito en una tirada de Descubrir o en Escuchar

percibiran un extraiio chasquido no muy lejos (que a
buen seguro les dejara helados los huesos). Se trata de un
sonido de alimaia o algo similar. No parece haber
refugios cerca, y mientras atraviesan el lugar se toparan
con una mujer que corre entre los drboles. Esta sujeta un
tenue candil en una mano y, en la otra un grueso bulto
contra su hombro, el cual estd envuelto entre telas y
ropas. Mientras se acerca, ella les pedira auxilio sin dejar
de correr, dando a entender al grupo que alguien le
persigue. Segundos después apareceran tres hombres
tratando de alcanzarla. Los Jugadores podran actuar de
alguna de estas formas:

Opcién 1: Si los Jugadores tratan de detener a los
hombres, habrdn de combatir contra ellos (éstos
luchardn a muerte, se trata de los mercenarios del
Dramatis Personae). Una vez que los venzan, el grupo
escuchard un lamento de bebé y un grito de mujer no
muy lejos, en un claro cercano. Si acuden hasta alli veran
que una fiera con aspecto humanoide, pero muy peludo
estd mordiendo a la mujer, y clavando sus ufas en su
carne (una tirada exitosa de Leyendas permitird saber
que se podria ser un Lobisome, pag. 374). Esta caerd al
suelo, junto al fardo que tenia en las manos, que es en
realidad un bebé...

La criatura, al ver al grupo, huira entre los arboles (no
podran perseguirla, pues es muy rapida). Al acercarse,
veran que la mujer exhala sus ultimas palabras,
pidiéndole a los Jugadores que lleven al nifo “al
monasterio de San Julidn de la Loma, lugar donde debe
estar”. Nota para el Director/a: dicho lugar se encuentra
al norte de Saldaiia, siguiendo el rio Carrién.

Opcidén 2: Si los Jugadores quieren detener a la mujer
que huye habran de superar una tirada de Correr (Facil,
+25%) para no trastabillar con el barro, una raiz
sobresaliente o algiin pefiasco apenas visible. Una vez
que la atrapen ésta no tratard de forcejar, ya que lleva al
nifio cogido en brazos, e incluso tratard de convencer a
los Jugadores acerca de sus persecutores. Les dird que
quieren llevarse a su hijo, y que la dejen marchar...




Superar una tirada de Empatia les hara saber al grupo
que tal cosa no es cierta, aunque estd claro que la
preocupacion de la mujer es enteramente por el bebé. Si
hacen caso omiso o tardan mucho en decidir o hablar,
los tipos llegaran, y tratardn de arrastrar y llevarse a la
mujer y al bebé de malas maneras. Puede que se active
entonces la Opcién 1 (quiza los Jugadores reaccionen
ahora ante ello) o bien puede que éstos la entreguen a los
hombres. En tal caso, los tipos no daran al grupo detalle
alguno de sus razones. Justo después se perderan en la
oscuridad de la noche.

Opcién 3: Si los Jugadores no hacen nada (antes o
después), se encontrardn con los tipos, pero éstos
pasaran de largo y seguirdn persiguiendo a la mujer. No
volveran a saber de ninguno de ellos, pero de nuevo
volveran a escuchar, esta vez de una manera mas
cercana, el extrafio chasquido que tal vez advirtieron
antes de encontrarse con esa gente en mitad del bosque.

En este momento, depende de la opcién antes escogida,
los Jugadores experimentaran distintos desenlaces:

2. Encuentros en el camino

Si los Jugadores decidieron llevar al nifio al monasterio
de San Julian de la Loma:

El grupo se hallara atravesando un bosquecillo de
arboles dispersos. Antes o después, al observar bien al

bebé, verdn que éste es un muchacho sano, pero en las
palmas de sus manos hay unas extrafias muescas o
marcas (las cuales no afectan para nada a su salud). Por
lo demas no tiene ninguna afeccién anadida. A la salida
del bosque se encontrardn con una caravana de
comerciantes descansando a la orilla de un arroyo, junto
a un puente de piedra. Hay seis carretas y una docena de
personas. El grupo podréd detenerse alli o pasar de largo
sin mds.

Sea como sea, uno de los comerciantes se interesard por
los Jugadores, y tratara de venderles algunos productos
(o bien ofrecerles sus servicios del oficio al que se
dedique). Si quieren, éstos podran aprovechar para
entablar algin negocio. En tal caso, otro de los
comerciantes presentes reconocera al bebé, e informara
a sus compaiferos de que se trata "del muchacho de
Flora” (en realidad la mujer del bosque). Por lo visto,
ésta viajaba con ellos desde hacia una semana, hasta que
se separ6 de la comitiva el dia anterior. Las gentes
comenzaran a rodear al grupo, interesados por las
noticias, y alguno les preguntard por ella hasta el punto
de increparles y rodearlos algo cabreados (piensan que
han tenido algo que ver con su marcha o que han
raptado al nifio). Uno de ellos, un buhonero de casi tres
varas de alto al que llaman "el Otero" (dada su altura y
sus gran porte fisico) tratara de darles una buena paliza.
Si logran vencerle o hacerle desistir, los comerciantes les
dejaran en paz.

Tras este episodio el grupo podra seguir recorriendo la
orilla del Carrién, y antes de que los Jugadores lleguen al
monasterio de San Juan de la Loma se encontrardn con
dos hombres con habitos religiosos. Dicen llamarse
Caliéon y Josué, que son hermanos del propio
monasterio, lugar al que, por lo visto, regresan (sin
concretar mas).

Estos preguntardn por el bebé, y si los Jugadores le
revelan el motivo de su viaje con él, ambos se ofreceran
hacerse cargo del nifo y regresar con él al monasterio. Si
los Jugadores les preguntan sobre la escena que vieron
en pleno bosque (la mujer y los hombres que la
perseguian), Calién y Josué dirdn no saber nada, pero
asentiran si los Jugadores les preguntan por el Lobisome.
Calién les contara que "segiin se habla por la comarca, el
diablo recorre a sus anchas estas tierras”. Anadird que
por ello no faltan a sus oraciones diarias.

Una tirada de Descubrir (muy dificil, -50%) hard ver a
los Jugadores la silueta de un cuchillo que sobresale
sobre el habito de uno de ellos (los monjes no llevan
armas), y lograr una tirada de Empatia les hard notar
que hay algo raro en todo su discurso. Si no le entregan
el nifo, antes o después los dos frailes se descubriran y
trataran de acabar con los Jugadores para llevarse al
bebé.

Nota para el Director/a: ninguno de ellos son los que
perseguian a Flora al inicio de la aventura (ver La




Verdad). En el caso de que se lo entreguen sin mas, la
aventura habra terminado (aunque de vuelta al castillo
de Saldafia ambos tipos se encontrardn con el lobisome,
y no podran contarlo...).

3 1as incognitas de dofia justa

Si los Jugadores tienen al bebé y lo llevan al castillo; si
capturaron y entregaron a Flora o bien si no la
persiguieron:

Con los primeros rayos del sol, veran que desde un
horizonte cercano cabalgan hacia ellos dos jinetes con
lanzas en sus manos. Son soldados del castillo Saldania,
lugar al que el grupo se dirige. Sin previo aviso, les dardn
el alto y les preguntaran por sus intenciones. Seria un
buen momento para que cada Jugador explicara sus
motivos de viaje. Después los jinetes les hablaran,
asegurando que han encontrado a tres tipos en la linde
del bosque, muertos por heridas y dentelladas de
alimafa (los tres que persiguieron a la mujer). Ambos
estan peinando la zona por orden de dofia Justa para
averiguar qué paso y para capturar a los responsables.

Después advertiran al nifio y se interesaran él (si es que
lo llevan consigo). Si los Jugadores les preguntan por los
sonidos que escucharon en el bosque ambos se miraran
extraflados, pues recientemente un par de pastores y un
cazador locales de la merindad han informado acerca de
lo mismo (en el caso de que el grupo haya visto a la
bestia y lo narren, uno creerd sus palabras, pero el otro
no). Antes o después, los soldados podran escoltar al
grupo al castillo sin mayor problema.

Una vez alli, tras realizar lo que hubieran ido a hacer,
dofia Justa se interesard por ellos y le encomendara una
nueva misién: acudir al monasterio de San Juan de la
Loma (siguiendo el curso norte del Carrién), pues los
monjes del lugar han dado la voz de alarma: alguien
merodea por sus alrededores (tal vez bandidos), y sus
soldados ya estan muy ocupados con lo que pasa
alrededor de la aldea de Saldafia. La recompensa serd
monetaria y los Jugadores podran pedir lo que necesiten
(alguna montura incluida, a discrecién del Director/a).

Una vez estén a mitad de camino, se toparan de pura
casualidad junto a un zarzal con Flora, la cual estd siendo
torturada por dos frailes (o al menos tienen aspecto de
fraile): Caliéon y Josué, de nuevo, quienes tratan de
hacerse con algin tipo de informacién. Si el grupo no
recogié al bebé es ahora cuando lo encontraran tendido
en la hierba, entre unas mantas. Después, los Jugadores
habran de luchar contra ambos tipos (se supone que
tratardn de salvarla...). En el caso de que asi sea, ésta no
habra aguantado las heridas (como en la opcién I de la
primera escena), y les pedird, a modo de ultimas
palabras, que se lleven al nifio al monasterio de San
Julidn, no muy lejos de alli...

Conclusion

El final de esta aventura es abierto, dependiendo de las
opciones que tome el grupo. Tal vez alguno de los
Jugadores quiera adoptar al bebé (el nifio ya ha tenido
suficiente accién a su corta edad); o bien, una vez lo
lleven a San Juan de la Loma para cumplir la altima
voluntad de su madre, los monjes les explicaran que una
semana atrds un caballero militar de la orden de
Alcantara acudié a ellos para pedirles un favor: acoger
entre sus muros a una mujer y a un nifio en el mas
profundo secreto hasta que él regresara. Por lo visto era
su hermana y el muchacho su sobrino. Los monjes
accedieron, pero ain no se ha presentado nadie con el
niflo. Por contra, si que han notado la presencia de
extrafas personas que merodean por los alrededores
(como Josué y Calién), creyéndoles bandidos. Los
monjes no tendran problema en recoger y adoptar al
nifio el tiempo oportuno.

La verdad

Marcial de Rivadeo, caballero militar de Alcéntara,
acudio al monasterio de San Juan de la Loma hace unos
quince dias. Su intencién era la de de guarecer alli a su
hermana Flora y a su sobrino recién nacido. La joven era
sierva del barén Tancredo de Romaez, un sefior que
regentaba una baronia en la Sierra de la Culebra, cerca
de la frontera con reino de Galicia. El muchacho era hijo
del noble y de su hermana.

El barén, lejos de aceptar al muchacho como ilicito,
tampoco lo repudid, e incluso permitié que desde
entonces creciera en el castillo, junto con la
servidumbre, y asi considerar otro criado para el futuro.
Sin embargo, al poco de nacer, el bebé fue invadido por
una serie de extrafias marcas por todo el su cuerpo en
forma de cruces.




Sabiendo ésto, don Tancredo opté por deshacerse del
bebé, pues crefa que aquello no era sino mal fario o lo
que era peor: bujerfa. Con la ayuda secreta de otros de
sus siervos, Flora escap6 del castillo de don Tancredo y
dias después se refugi6 en su hermano, caballero militar,
quien a su vez hubo de buscar un lugar seguro para el
nifio de manera provisional, lejos de alli (el cual no tenia,
aparte de este hecho, ninguna dolencia). El caballero
acudié al monasterio de San Juan de la Loma a pedir
auxilio, informando a los monjes del lugar que "una
mujer vendria a ocultarse de su parte con un nifio recién
nacido, y que si eran dignos de ser servidores de Dios no
les cerrarian las puertas”. Los monjes aceptaron, pero
atn no ha golpeado nadie en sus puertas, pues Flora no
lleg6 a su destino.

En cuanto a Josué¢ y Calion son miembros de la
Fraternitas Vera Lucis, quienes han venido en pos de los
rumores de una bestia en la zona (el Lobisome), con
animo de investigar. Al toparse con Flora y ver al nifio
lleno de marcas, decidieron atarla y llevarselos con ellos
para presentarlos a la Orden. Los tipos que perseguian a
Flora al inicio de la aventura eran mercenarios del barén
Tancredo, quienes habian seguido la pista de Flora y del
pequeiio hasta la merindad de Saldafia. Su misién era
atraparla y devolverla cuanto antes a su sefior.

En referencia a las marcas corporales del muchacho,
dejamos libre la explicacién al Director/a, aunque bien
podria tratarse de alguna maldicién provocada por los
actos de su madre, su padre el barén, o simplemente por
el capricho de algiin demonio. No obstante, puede ser
que el nifio guarde en su interior algun tipo de poder que
se manifieste en el futuro. Tal vez, tiempo después, sean
los monjes de San Juan de la Loma quienes pidan ayuda
a los Jugadores para curar de ese mal sobre su piel.
Como ya se sabe, la bestia que merodea el bosque del
Amarrado y las orillas del Rio Carrién no es sino un
lobisome, (un aldeano llamado Estebe), maldito con esta
apariencia por razones desconocidas.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 20 p. Ap.

-Por devolver al nifio al monasterio, +15 p. Ap.

Oramatis Personae

Mercenarios (de don Tancredo)

FUE: 14 Altura: 2,09-2,14 varas
AGI: 14 Peso: 167-170 libras
HAB: 15 RR: 74%

RES: 14 IRR: 26%

PER: 15

COM: 8

CUL: 6

Proteccion: Pelliza de Piel (1 punto)
Armas: Cuchillos 46% (1d6)

Competencias: Descubrir 50%, Esquivar 39%, Ocultarse
43%, Rastrear 55%, Tormento 40%.

€1 Otero

FUE: 20 Altura: 2,39 varas
AGI: 11 Peso: 211 libras
HAB: 10 RR: 75%

RES: 20 IRR: 25%

PER: 11

COM: 10

CUL: 5

Proteccion: Pelliza de Piel (1 punto), Gorro de cuero (1
punto)

Armas: Porra de madera 55% (1d4+1), Pelea 48% (1d3)

Competencias: Comerciar 44%, Mando 36%, Memoria
32%.

fosue v Calion

FUE: 13 Altura: 2-2,05 varas
AGI: 14 Peso: 150-160 libras
HAB: 15 RR: 75%

RES: 16 IRR: 25%

PER: 18 Templanza: 56%
COM: 15

CUL: 12

Proteccion: Ropas gruesas (2 puntos)
Armas: Cuchillos 62% (1d6)

Competencias: Correr 43%, Descubrir 60%, Elocuencia,
66%, Escuchar 54%, Teologia 50%

€stebe, el Lobisome

FUE: 30 Altura: 2,13 varas
AGI: 35 Peso: 156 libras
HAB: 5 RR: 20%

RES: 35 IRR: 80%

PER: 30

COM: 5

CUL: 5

Proteccion: Carece
Armas: Hacha 45% (1d6)

Competencias: Correr 120%, Descubrir 90%, Esquivar
95%, Rastrear 150%, Saltar 80%, Sigilo 85%.

Hechizos: Un lobisome no puede usar la magia.

Poderes Especiales: ver pag. 375.




Conjura v ajrenta

“Maldigo al sefior Obispo, y a los suyos stbditos que me
hacen la guerra con sus vanas exigencias.”

(Teobaldo de Grajal)

Aventura de investigacion y toques de accidon disefiada
para 3-4 Jugadores de cualquier y profesion y facilmente
ubicable en cualquier lugar. Seria propicio que hubiera
variedad de oficios en el grupo, y que alguno de ellos
contase con un buen porcentaje en armas.

mtroduccion

Los Jugadores son conocidos o trabajan regularmente
para Isidro de Luna, vicario del arciprestazgo de
Camparal, perteneciente a la di6cesis de Palencia. Este
ha convocado al grupo para otro trabajo en la iglesia de
San Romdan de los Huesos, situada en una localidad de
apenas cien vecinos cerca de Palencia llamada Liberos.

1 Reunion en 1a noche

Afio del Sefior de 1360. Los Jugadores llegaran de
madrugada al templo, veran un par de yeguas atadas en
junto al templo y tras aporrear la puerta les abrira el
padre Hilario (el parroco local), el cual les hard pasar y
les guiara hasta la sacristia. En ella, bajo la admiracién de
una gran cruz de madera colgada en la pared, aguarda el
vicario Isidro (que cuenta con casi cincuenta afios y
poblada barba), quien se halla acompafiado de un
hombre mucho mas joven.

Este muestra prendas de cuero, el rostro amoratado y un
brazo sujeto en un improvisado cabestrillo.
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Tras el agradecimiento ante su llegada, Isidro les
presentara a Guzmdn, amigo suyo, comerciante en la
ruta entre Palencia y Aranda de Duero, y ahora
convaleciente por una severa paliza.

Isidro les contard que hace menos de un mes el sefior del
castillo de Malprieto, Teobaldo de Grajal, arremetié en
pleno dia mercado contra algunos comerciantes y
buhoneros en la villa de Cabezares. Sus soldados
destrozaron sus puestos sin previo aviso, y tres fueron
apresados y llevados a su castillo (en el cerro que
despunta en mitad de la localidad). Uno de éstos fue
azotado delante de las puertas de su fortaleza ante los
ojos de todos, y otro fue colgado como escarmiento. Al
resto les dieron una paliza (como ocurrié con Guzman,
quien también habia colocado su puesto en el mercado).
Los vecinos que se hallaban en aquel momento en la
localidad quedaron horrorizados. El motivo de todo ello
era, segiin las voces e improperios de los soldados, por
conjurar contra los intereses del don Teobaldo, pero nada
mds en concreto. Por supuesto, Guzman huy6 lo antes
posible de alli y comunicé los hechos al vicario.

Ahora, el obispo de Palencia, enterado de la afrenta, le
ha pedido a Isidro investigar lo sucedido y los motivos
de la mala actuacién (pues Teobaldo tiene también
algunos litigios con el Obispo). Por ello Isidro necesita
que los Jugadores viajen al dia siguiente hasta Cabezares,
investiguen lo sucedido y obtengan cualquier
informacién que pueda ser de interés para poder cargar
contra el de Grajal. Estd en la mano de los Jugadores
pedir cualquier tipo de ayuda para el viaje (a discrecién
del Director/a), que serd proporcionada por el padre
Hilario (una montura, una cuantia econdmica,
provisiones, etc).

Si los Jugadores preguntan directamente a Guzman, éste
sélo concretard que Cabezares se encuentra en mitad de
la ruta entre Palencia y Aranda, recorrido que debido a
su oficio conoce muy bien. Y en no pocas aldeas se habla
de lo mezquino y peligroso del alma de Teobaldo, pues
la gente le teme (aunque no siempre fue asi). Pero no
aclarara mucho mas.




Tras el acuerdo oportuno con los Jugadores (cuando
logren sus objetivos Isidro les ordenard regresar a
Liberos e informar al propio Hilario de todo), el vicario
y Guzman regresaran esa misma noche a Palencia. Por
su parte, los Jugadores podran pernoctar en la iglesia,
que sera custodiada por su parroco.

2. Camino de Cabezares

Al dia siguiente, justo antes de partir, el padre Hilario
confesara algo a los Jugadores. Por lo visto, antes de
marcharse la noche anterior, Guzman le pidi6
discretamente que transmitiera a los Jugadores que, una
vez llegasen a Cabezares, buscaran a una tal Catalina.
Parecia muy interesado en que los Jugadores lo supieran.
Hilario no sabe mas detalles, pero, segtn él, Guzman no
queria que Isidro oyese tales palabras. Con esta incdgnita
de por medio, el camino hasta Cabezares se antoja en un
par de dias a pie, pues se halla a unas diez leguas (o en
un solo dia si todos los Jugadores viajan con monturas).

La comarca entre Palencia y Aranda es de disposicién
suave y plana, y cuenta como unicos imprevistos
pequenas cadenas de cerros curvados de facil ascenso,
por lo que el viaje a realizar no serd especialmente duro.
El tnico inconveniente es que hay un 40% de
encontrarse con bandidos que campan facilmente en ese
entorno.

3 (abezares

Nada mas llegar, los Jugadores veran que la viviendas y
casas bajas de la localidad de Cabezares estan ubicada en
la falda de un cerro, en cuya parte mas alta del mismo se
halla el castillo de Malprieto, hogar de Teobaldo. Es una
localidad situada en el tridngulo comarcal formado por
Palencia, Aranda de Duero y Valladolid, por lo que es
una zona de paso y cierto auge, sobre todo para
comerciantes. Una vez alli, los Jugadores podran
deambular por la localidad e investigar a su antojo en
diferentes lugares:

La iglesia de Santa Ursula:

Es una iglesia local, de estilo romanica, con una pequeiia
espadafa y dos campanas en sus huecos. El parroco es el
padre Garciano, nuevo en el lugar, quien habita en ella
desde hace poco, cuando no lo hace en una pequeia
vivienda del pueblo. Si hablan con él, los Jugadores
notaran que se halla neutral en cuanto a la opinién que
tiene de don Teobaldo, aunque concretarda los hechos
que conté6 Guzman: por lo visto, el dia anterior de la
celebracién del mercado hace casi un mes, se hall6 el
cuerpo de un soldado del castillo de Malprieto a las
afueras del pueblo, cerca de un arroyo. Una pequeiia
comitiva de comerciantes que viajaban a la localidad

para establecer sus puestos al dia siguiente hall6 el
cuerpo y avisé a Teobaldo nada mas llegar. El padre
Garciano lo sabe porque se enterd enseguida al correr la
voz del suceso por la localidad. Por cierto, si los
Jugadores preguntan por una tal Catalina, el parroco no
sabe a quien pueden referirse (como decimos, es un
sacerdote nuevo en Cabezares).

La posada de Malena:

Malena es una mujer de avanzada edad que ostenta el
negocio con sus cuatro hijos. Aunque parezca extrafio,
ésta es la unica posada del pueblo, y siempre estd muy
concurrida dado el cardcter de paso de Cabezares.
Cuenta con un aforo de unos cuarenta clientes y varias
habitaciones en la planta superior. Los clientes que suele
haber alli pueden ser una buena fuente de informacion.
Estos podran contar los mismos hechos que el padre
Garciano, pero afadiendo mads detalles sobre los
soldados (basicamente que se enzarzaron con los
comerciantes violentamente, incluso con cuchillos y
lanzas por delante).

Un éxito en una tirada de Elocuencia hara saber al grupo
que el soldado encontrado, segun se dice, tenia el rostro
cadavérico, y que cuando el comerciante lo hall6 vomitd
nada mas verlo. En cuanto a Catalina, se trata de una
anciana “medio loca” que habita a las afueras del pueblo,
en un bosquecillo (segtin diran algunos).

Mientras estén por en la posada, un éxito en una tirada
de Descubrir o Percepcidn x2 les hara notar que uno de
los clientes, sentado con otro en una mesa mientras
beben vino, sigue con interés sus pesquisas. El tipo, que
porta prendas de cuero y un cuchillo sujeto a un costado,
no interactuara con los Jugadores a a priori; pero si éstos
hablan con él les dird que se marchen de Cabezares lo
antes posible (sin ninguna otra razoén). Si la cosa se va de
las manos, comenzara una bronca con los dos sujetos,
que no sabemos hasta donde puede llegar...
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. 2. Yosada de Malena
-,‘ 3. Castillo de Malprieto

Y es que resulta que Ramiro y Valero son siervos de
Teobaldo cuya tarea es esclarecer los hechos de la

conspiraciéon que hay contra éste, o eso parece... (Ver La
verdad).

Castillo de Malprieto:

Se sittia sobre lo alto de un cerro, sobre los tejados de
Cabezares. Una vereda empedrada asciende hasta los
dos recintos amurallados (uno dentro de otro) antes de
llegar a la fortaleza. Esta se compone de una torre de
homenaje y otras dependencias menores. Al llegar, los
soldados de los recintos no les dejaran pasar (6rdenes
estrictas de arriba), a no ser que alguno de los Jugadores
haga alarde de una alta posicién social, les sobornen, o
acompafien a su peticiéon un éxito en una tirada de
Elocuencia (dificil -25%). Una vez en el interior podran
ser recibidos por Valentina, una criada que Teobaldo
tiene en buena estima, quien les preguntard de nuevo
qué quieren.

Digan lo que digan, les llevara después ante su sefior, el
cual les recibird en una pequefia sala del castillo, muy
austera. Teobaldo es un joven de veintidés afios y
cabellos largos, muy serio. Dejara que los Jugadores
expliquen los motivos de su llegada. Si le preguntan por
el tema del ataque a los mercaderes les contara sin pelos
en la lengua que sabe de una conspiraciéon contra él.
Segun dira, tiene conocimiento de que un gremio de
comerciantes palentinos, influenciados y patrocinados
por el obispo de Palencia, ha contratado a bandidos que
amenazan el bienestar de sus tierras: queman sus
cosechas, atacan a los viajeros para evitar que lleguen a
Cabezares y otras similares tropelias.

En el ultimo dia de mercado, algunos de los implicados
llegaron con sus puestos, y él, sabiendo de su presencia,
aprovech¢ para darles caza. Teobaldo volvera a culpar al
Obispo. Un éxito en Empatia les hara notar que no
miente, y un critico revelard que se guarda alguna cosa
mads, como lo de su fortaleza (Ver La verdad).
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En el caso de que los Jugadores preguntan al noble por
una tal Catalina éste se retraerd un poco, aunque sin
perder la compostura. Negard conocer a nadie llamado
asi, aunque gracias a su expresion facial no haran falta
tiradas para saber que es totalmente incierto. En esos
momentos, Teobaldo les invitard a marcharse, con
mayor o menor educacién dada su posicién social.

Casa de los Gracian:

Conocido como el “hospital de los Gracian”, se trata del
unico palacio de la localidad. Hace unos afios pertenecid
a Juan Gracian y Leonor de Villacarrillo, noble
matrimonio de Valladolid, quienes no tuvieron
descendencia. En la actualidad pertenece a la didcesis de
Palencia, y aunque su funcién inicial es el cuidado de
enfermos y el cobijo de mendigos, se halla durante largas
temporadas clausurado (como ocurre en la actualidad,
pues estd cerrado desde hace meses). Su posesion es
parte del litigio en el que Teobaldo y el obispo de
Palencia se hallan enzarzados.

Si los Jugadores intentan entrar por la fuerza (forzando
cerraduras o colandose por alguna ventana del piso
superior previo éxito en una tirada de Trepar) no
tardardn en ser vistos por los vecinos locales, los
soldados de Teobaldo, o los propios Ramiro y Valerio (si
antes no se toparon con ellos). Y ello puede desembocar
en un par de dias encerrados en las mazmorras del
castillo de Malprieto hasta que sean entrevistados por
Teobaldo (por primera vez o de segundas), quienes les
dirdn que no quiere “maleantes ni problemas” en sus
tierras.

Plaza de las Cuadras:

Antes de la fundacién de la fortaleza de Malprieto, en la
falda del cerro se hallaba antafio un palacio de gran
dimension, del que ahora sélo quedan ruinas. Hace afios
se aprovecharon parte de sus restos y sillares y se
construyeron cuadras para animales y almacenes
diversos en mitad de la localidad. Con el tiempo éstos
locales se reconvirtieron en simples viviendas, dejando
un espacio central donde en la actualidad se celebra el
mercado local. En cualquier momento en que el grupo o
alguno de los Jugadores esté en esta plaza, una
muchedumbre de pastores recalara en la poblacion.

A pesar de que no es dia de mercado, el gran grupo se
dirige a Aranda de Duero, y se han adentrado en
Cabezares al ser lugar de paso hasta su destino. Alli
aprovecharan para tratar con una multitud de vecinos,
muchos de ellos interesados en adquirir algunas de sus
cabezas de ganado. Es posible que el Director/a incluya
algun buhonero o herrero que los acompaiie, del cual
puedan obtener algiin producto que necesiten. Ninguna
de estas gentes sabe nada sobre el suceso mas que lo el
resto de vecinos pueda haberles contado ya.

1. Muevas informaciones

Estén donde estén alojados, el grupo sera visitado por
Conrado y Blanca, un matrimonio de campesinos que
roza los cincuenta afios. Sus cabellos blancos y sus
arrugas en el rostro denotan en ellos una vida entera de
trabajo. Segun diran, los han visto pulular por el pueblo
por el asunto de los mercaderes, y se han decidido a
hablar con ellos, pues tal vez puedan ayudarse
mutuamente.

Ambos comenzaran contando que su hijo Vallejo fue el
mercader colgado en el tltimo dia de mercado. Este se
dedicaba a viajar y comerciar por la comarca, como
tantos otros. Narrardn que, unos dias antes de la
celebracién del mercado, Vallejo se hallaba preocupado.
Sus padres notaron su pesar y éste acabé contandoles lo
que le mantenia en vilo: la semana anterior, regresando
de un viaje con su carro y yegua, el joven descubrié que
los soldados de Teobaldo de Grajal habian ocupado la
torre de Castrante (una vieja fortaleza hecha ahora puras
ruinas, situada a unas leguas al norte de Cabezares).

Cerca de alli, casi a las puertas del lugar, Vallejo se topo
con Teobaldo y una pequefia comitiva. Los hombres del
noble arrastraban forzosamente a dos muchachas al
interior de la fortaleza, atadas de pies y manos. Los ojos
del mercader y el noble se cruzaron directamente, y el
primero, a modo de corazonada, entendi6 que alli nada
bueno tramaba el otro. Y asi quedo la cosa.

Conrado y Blanca creen que Teobaldo organizé la
afrenta al resto de comerciantes en el mercado como
pretexto o excusa para castigar también a su hijo, testigo
de lo que vio. Podrian haber tenido represalias directas
contra él, pero el noble sabe que el obispo de Palencia,
con quien mantiene litigios, veria en ello una
oportunidad para sefialarle ante el rey Pedro I.

Lo que el matrimonio propondrd a los Jugadores es lo
siguiente: acompaniarles a buscar a Catalina, la anciana
que vive en un bosquecillo a las afueras de Cabezares, no
muy lejos de las ruinas de Castrante. Se dice de ella
varias cosas: que estd loca, que habla con el demonio, y
que antafio sirvié a los sefiores de Castrante, cuando el
lugar atin gozaba de esplendor. Tal vez ella sepa como
acceder al interior, puesto que la intencién de Conrado y
Blanca es rescatar a las dos jovenes y llevarlas a Palencia,
a la presencia del Obispo, como prueba viva de lo que
Teobaldo esté haciendo alli. S6lo asi habra represalias
contra el noble, y esa serd la venganza para Vallejo.

Si los Jugadores preguntan al matrimonio sobre el
comerciante Guzmdan, el caddver del soldado de
Teobaldo o bien la conspiraciéon de mercaderes contra el
noble, no sabrdn nada de ello (es cierto). Eso si, tienen
conocimiento de las andanzas de Ramiro y Valerio,
quienes, por cierto, desde el suceso de su hijo se hallan
vigilando a ambos padres con frecuencia. Es por ello
que, si antes no interactuaron o llegaron a las manos con




ellos, sera ahora cuando ambos hardn gala de su
presencia, tratando de apresar a todos cuanto puedan.
Ramiro y Valerio no escatimardn en armas.

5 Buscando a Catalina

Sea el momento que sea, el camino hasta el bosquecillo
del Amarrado no entrafiara mucha dificultad. Subiendo
un pequefio monte, el grupo se adentrara en un paisaje
de diversa fauna, con muestras de algin alimoche o
restos de presencia de jabalies. Algunos robles adelantan
la presencia de las hayas que componen el lugar al que se
dirigen.

Una vez que se adentren en la arboleda, se levantard una
repentina y anormal niebla. Un éxito en una tirada de
Descubrir hara ver a los Jugadores (o al menos creer que
ven) unos ojos brillantes posados en la niebla, los cuales
se cerraran y desapareceran enseguida. Mediante un
éxito en Escuchar, percibirdn una lejana carcajada.

Y si superan una de Degustar notaran un hedor fuerte,
procedente de algin lugar de bosque (que en caso de
critico les hara saber que es carne quemada e incienso).
Nota para el Director/a: estos estimulos no son mas que
una influencia maligna propiciada por lo que existe en el
interior de las cercanas ruinas de la torre de Castrante.

En cierto momento, los Jugadores se hallardn en mitad
de un claro. La niebla remitird un poco y podran advertir
a dos soldados con armaduras metalicas al final del
claro, de pie, estaticos y cabizbajos. No parecen hacer
nada, cosa que resultarda muy extrafia. Los Jugadores
podran realizar una tirada de Sigilo para pasar
inadvertidos, pero si tan sélo uno de ellos la falla (o si
llaman la atencion directamente a los soldados), éstos los
miraran, dejando apreciar sus cadavéricos rostros. En
pocos segundos, la dos criaturas (que no son sino
Muertos, pag. 352) se abalanzaran contra ellos. Es
posible huir de alli mediante un éxito en una tirada de
Correr (pues las criaturas no son muy rapidas), lo cual
sera suficiente para despistarlas.

Ocurra lo que ocurra, tras este encuentro, cuando el
grupo reanude la marcha topard con una pequefia
vivienda de piedra. Solitaria y encajonada al abrigo de
dos grandes robles, parece que llevara levantada décadas.
Se trata de la cabafa de Catalina. Delante de la misma
veran una hoguera, donde las brasas atn estan calientes.
Parece oler a incienso y hay restos de pellejos de
alimafias del bosque (lo que tal vez percibieron antes).
Un éxito en una tirada de Conocimiento Magico (facil
+25%) les hara sospechar que alli se ha practicado algin
tipo de ritual.

El interior de la vivienda cuenta con la comodidades
suficientes para una sola persona: una chimenea con
troncos, una pequeila despensa, un jergén de paja,
bastantes mantas y utensilios de cocina suficientes como

para preparar un pequeilo banquete. Si registran la
habitaciéon no les sera dificil hallar, en un cajéon de
madera, algunos frascos con brebajes y grasa animal (o
€so parece).

Una vez salgan de la cabafa, no tardard en aparecer una
sombra delante de la misma. Una anciana enjuta, de
cabellos enmarafados y vestida completamente de pieles
negras les mirara fijamente. Conrado y Blanca enseguida
la reconocerdan como Catalina. Sus manos estan
embadurnadas de barro, al igual que su rostro. Antes o
después no tardard en decir que “no deberian estar en
este bosque”.

La anciana, pese a que pueda parecer algo tosca, serd en
realidad bastante razonable con los Jugadores (no estd
loca, como se dice). De ella podran averiguar varias
cosas:

Sobre las ruinas: El bosque estd maldito (bueno, a
medias). Desde hace casi tres meses un mal se cierne
mas alld de su cabafa, en las ruinas de la torre de
Castrante. Por lo visto se trata de un lugar de maldad,
pues en su interior los vivos y los cuerpos de los ya
muertos son corrompidos por una vil criatura. ;Que
como sabe ella todo eso? Hay cosas que si son verdad:




Catalina habla con un demonio. Sélo un éxito en

Elocuencia les hara saber que se codea con Malkhi, con
el que incluso asegura que ha entablado amistad. Un
éxito en Demonologia o Leyendas (ambos dificil -25%)
les hard saber que este ser infernal es un demonio menor
al servicio de Astaroth, quien se dedica a robar las almas
negociadas en los pactos entre humanos y otros
demonios. No obstante, el grupo no conocerd la
verdadera relacién entre Malkhi y Catalina (lo dejamos a
gusto del Director/a).

Sobre las criaturas: Los seres que antes encontraron (los
Muertos) asi como el soldado de rostro cadavérico
hallado antes de la afrenta son tanto malvadas aversiones
de cadéaveres desenterrados en la comarca como vivos
imbuidos del poder de la criatura que habita en la torre.
Viajeros perdidos, nifios, jovenes que recorren los
caminos cercanos.... cualquiera puede ser apresado y
llevado a su interior para ser desprovisto de razén por el
regente que alli habita.

Ademas, movidos por su instinto, tanto los cuerpos
revividos como éstos inocentes salen de las catacumbas
bajo las ruinas de la torre, y se pierden en las cercanias
(como pasé con el soldado cerca de Cabezares, aunque
no se sabe porqué o cdmo acab6 postrado en el suelo)
causando temor, cuando no dafio a quienes se topen. La
anciana no tendra reparo en concretar que la hoguera y
los restos junto a ella son parte de un hechizo para alejar
de su cabaria a tales seres.

Sobre Guzmdn: Catalina conoce a Guzman, puesto que,
tras la severa paliza propinada por los soldados de
Teobaldo, éste huy6 desorientado de la localidad. Se
internd sin saber muy bien a donde iba en este mismo
bosque, y después se topd con ella. Catalina le curé las
heridas de la paliza con un ungiiento magico (Bdlsamo
de curacion, pag. 171) asi como le “uni6 los huesos” del
brazo, el cual le que quedé partido. Si asi se lo piden los
Jugadores, también podra curar algin PV si tan solo se
lo piden.

Sobre Teobaldo: una vez que le informen del encuentro
en el hijo de Conrado y Blanca, Catalina asegurara que
no sabia de la pertenencia de Teobaldo a ese lugar. Sabe,
como todo el mundo, de su fuerte personalidad y malos
métodos, pero no que tuviera que ver con los infames
menesteres que se practican en las ruinas.

Sobre el acceso a las ruinas: Catalina conoce una entrada
oculta en las ruinas del antiguo castillo. La entrada
principal a la torre esta vigilada por efectivos militares de
Teobaldo, muy peligroso como para tratar de acceder
por alli. Por lo visto, la anciana sirvié a Juan Ulloa e Inés
de Briafle, matrimonio que antafo regentaba la fortaleza
de Castrante (de la que sélo queda la torre y algunos
restos). El rey Pedro I la utiliz6 hace unos afios como
cuartel general para acantonar sus tropas antes de
sofocar una rebelion en la comarca, liderada por Justo de
Grajal, padre de Teobaldo. Por lo visto, el rey queria

despojar a Justo y a otros nobles locales de sus tierras por
haber apoyado tiempo atras a su medio hermano,
Enrique de Trastdmara. La batalla contra el “Cruel” se
produjo a las puertas del castillo y después los soldados
de Justo lograron incendiar la fortaleza. El matrimonio
de Juan e Inés perecieron en el ataque, y Catalina logré
huir de alli (pero nunca se alej6 demasiado). Justo
vencid, pero el rey, con posterioridad, volvié a cargar
contra él hasta que le dio una horrible muerte.

Volviendo al tema de entrada, la anciana les sefialara el
camino hacia ella: al final de la Unica vereda del
Amarrado hay una fuente, ahora seca por la vil
influencia de la maldad de las ruinas. A su lado hay una
mole rocosa, en cuya base se haya, si uno busca bien, un
agujero en el suelo, estrecho al principio, pero que
alberga unas escaleras que descienden un tramo. Tal es
un pasadizo hasta las antiguas catacumbas del castillo.
Catalina rehusara ir con ellos, alegando que no quiere
mds problemas.

Una vez que los Jugadores se pongan de nuevo en
marcha no tardardn mas que unos diez minutos en llegar
a la fuente. Un agujero seco, donde antaiio habia agua,
denota que las cosas no van bien por esa zona. El grupo
podrd encontrar mediante un éxito en una tirada de
Descubrir (dificil -25%) la entrada oculta mencionada,
ubicada entre matojos y arbustos. Si ninguno super6 la
tirada, tardaran media hora en encontrarla, y en ese
tiempo apareceran 1d4+1 soldados de Teobaldo
(secuaces directos del castillo de Malprieto, nada de
criaturas), los cuales estdn merodeando y vigilando la
zona. Estos trataran de apresarlos y llevarlos a la torre
como nueva materia prima para que el terrible ser de la
fortaleza los transforme en entes a su servicio.

6. €1 enjambre de cuerpos

Un sinuoso pasillo ascendente excavado bajo la tierra les
llevard directamente al interior de las ruinas. A medida
que se acerquen al otro extremo, un fuerte hedor a
podredumbre afectard a su olfato. Finalmente, los
Jugadores llegaran hasta una pequefia tapia, cuyos
sillares podran manipular. Cuando los retiren llegaran a
un espacio reducido y cuadrado de una vara de lado, en
cuyo techo bajo hay una trampilla. Al empujarla podran
llegar a la sala n° 1 del siguiente mapa:

1 y 2. Calabozos del antiguo castillo: La trampilla de
acceso se ubica en uno de ellos. Parece que sus barrotes
atn perduran. No hay nadie en ellos, pero hay rastros de
ropas rasgadas y alguna que otra pieza de armadura
oxidada. Las puertas de ambas celdas estan abiertas, por
lo que es posible continuar por alli.

3. Pasillo: El pasillo estd iluminado con tres antorchas
colocadas en las paredes. En él se encuentran tres
accesos. Una vez estén aqui, notardn que el hedor es
muy fuerte, procedente de la sala n° 4.




4. Sala de cadaveres: carece de puerta, y en esta sala se
amontonan un total de siete atatdes. Todos ellos pueden
abrirse, pero los Jugadores s6lo encontraran cuerpos en
un estado de descomposicién considerable, aunque
todos ellos visten armaduras. Parece que los cadaveres
esperan a ser revividos. Si los Jugadores abren alguno de
éstos, necesitaran superar una tirada de Templanza para
no perder los nervios y sufrir un malus del -5% hasta el
final de la aventura.

5. Sala de armas: contigua a la anterior, se ubica una
antigua sala de armas. O al menos hay expositores de
madera que aun albergan espadas y hachas (ya oxidadas)
sobre éstos. La sala también ha sido aprovechada para
guardar atatides, aunque lo que mas sorprenderd sera un
par de cuerpos amortajados en una especie de sudario.

Con un éxito en una tirada de Medicina podran saber
que han perecido hace poco, dias o semanas, tal vez. Si
registran la sala, los Jugadores necesitardn un éxito en
una tirada de Descubrir para saber que no hay nada
aprovechable a excepcidon de una daga (dafio 1d3) que
parece no haber sucumbido al paso del tiempo.

6. Sala de nigromancia: se trata de la sala méds amplia del
subsuelo. Los Jugadores advertiran varias cosas de
interés. En primer lugar un gran pedestal circular con
diversos escalones, en cuyo centro hay una exagerada
iluminacién anaranjada debido a la existencia de un
pozo de material candente, como magma o roca fundida
de volcan. Parece como si aquella gran mole hubiera
emergido de la propia tierra, destrozando el suelo para
aparecer alli...

Por otro lado, en el fondo de la sala hay una tumba sin
inscripciones con una pesada lapida de piedra a modo de
cierre. Y sujeta con grilletes y cadenas a una pared veran
a una joven semidesnuda, recostada y deshidratada (la

cual apenas puede hablar, moverse o tan siquiera
levantar los parpados). Junto a ella hay otra muchacha
medio amortajada (como si no hubieran terminado el
trabajo), pero ya sin vida. Se trata de las apresadas que
los hombres de Teobaldo arrastraban cuando aparecié
Vallejo.

Mientras los Jugadores estén en esta sala, el Director/a
deberia pedir a todos ellos una tirada de Escuchar. Si la
superan notaran voces cerca de alli, en una estancia no
muy lejana. Procedente la torre de Castrante, cuyo
acceso es posible a través de unas escaleras de caracol
(punto n° 7), la conversacion dice asi: “Sélo una de ellas
es fuerte como para resistir el procedimiento... Pronto
despertaremos a la criatura”.

En este momento es posible tratar de sorprender a los
habitantes de la torre. Para ello, el Jugador/es implicados
deben subir por la escalera y superar un éxito en Sigilo
(dificil -25%). Asi podran tener a su merced a cualquiera
de ellos (puede traducirse en una ventaja de iniciativas o
incluso la rendicién de la sierva de Teobaldo, aunque
ésta no luchara en ninguin caso). Por cierto, el interior de
la torre se basa en dos alturas, y ambas estdn toscamente
acomodadas para hospedarse unas tres o cuatro
personas.

No obstante, seguro que el grupo piensa en liberar a la
joven apresada. Los Jugadores pueden intentarlo
mediante una tirada de Forzar Mecanismos (facil +25%)
o bien de Fuerza por x4 (golpeando algtin arma pesada o
contundente). Un éxito en la primera tirada hard que
puedan liberarla rapidamente y huir por el mismo lugar
por donde han accedido sin mayor problema. Si fallan la
tirada de Mecanismos o bien debido a los impactos por
las armas sobre las cadenas, los habitantes de la torre
acabaran bajando hasta el subsuelo.

Sétanos de¢ [as ruinas d¢ Castrante




Alli aparecera Valentina, la criada de Teobaldo, y dos
soldados del noble, por lo que nada més ver a los
Jugadores trataran de eliminarlos. La mujer sacard unos
polvos de entre sus ropas y los echara en el pequefio
pozo de magma. En 1d6+1 turnos el material candente
se activara emitiendo burbujas y la l1apida del fondo de la
sala comenzara a moverse.

Acto seguido, el ser que descansa dentro de esa tumba
comenzara a empujar la lapida. Si nadie lo impide (para
sostener la piedra es necesario vencer en una tirada
enfrentada de Fuerza x1 contra Fuerza x2 de la criatura)
éste se levantard y después tratard de devorar a todos los
presentes (ver Dramatis Personae).

Si Valentina sigue viva ésta serd la primera en perecer,
pues la criatura parece estar fuera de si. Las tunicas
opciones, llegados a este punto, son confrontar a la
criatura o tratar de huir hacia la trampilla, superando un
un éxito en Correr.

Nota para el Director/a: Esta criatura no se basa en
ninguna aparecida en el bestiario, sino que sus valores
son inventados por completo (por lo que es posible
adaptarla segtin las necesidades del propio juego). Sobra
decir que este ser es el ser al que se referfa Catalina,
capaz de revivir los Muertos y transformar a los vivos en
seres sin razén capaces de servir a la voluntad de don
Teobaldo...

Si la cosa se tuerce mucho, puede aparecer Catalina para
auxiliar a los Jugadores en apuros (segin estime el
Director/a), bien ayudando a luchar o bien distrayendo a
la criatura mientras ellos huyen (tal vez la anciana
tuviera remordimientos por dejarlos ir solos a las
ruinas).

Conclusion

Una vez que el grupo salga de alli, podra resguardarse en
el bosque del Amarrado o regresar definitivamente hacia
Palencia. Si llevan consigo a la muchacha su testimonio
puede ser una prueba crucial para el obispo de dicha
ciudad, pues serfa motivo para tratar de influenciar al
Rey Pedro contra Teobaldo. Conrado y Blanca viajaran
con el grupo, pues son ellos quienes podran explicar a su
Iustrisima la version de su hijo.

Durante el viaje de vuelta la situacién se presta a
continuar con la narracién: es posible que el grupo se
vea perseguido de nuevo por Teobaldo, quien guarda la
intencién de eliminarlos y evitar que informen a su
declarado enemigo el Obispo (a través del Vicario Isidro
de Luna), evitindose asi males mayores (una vez se
entere de los hechos). Y quizd se produzca este
encuentro en alguna posada a medio camino de
Palencia, en alguna pequeiia aldea, o quizds a campo
abierto (eso queda a discrecion del Director/a).

La verdad

Sobre la conspiracion de los mercaderes:

Dada su enemistad con el obispo de Palencia, ya
sabemos que Teobaldo de Grajal le culpabiliza de una
supuesta conspiracion de mercaderes en su contra, ni
mas ni menos que en su propia localidad. Esta, en
realidad, no tiene fundamento alguno, sino que es un
burdo pretexto del noble para alargar la penosa y
continua confrontacién con su enemigo, litigio que
comenzd por la disputa de la adquisicién del Hospital de
los Gracian.

Ha habido, como mucho, algin que otro comerciante se
ha quejado de una subida de impuestos excesiva y otras
regulaciones comerciales promulgadas por el de Grajal,
pero nada que diera lugar a una conjura o revuelta. Por
todo ello, el noble ha contratado a Ramiro y Valerio (dos
tipos con un pasado innegable en el bandidaje) para
hacer ver a las gentes que pretende encontrar a los
conjuradores, (cuando en realidad su atencidén estd
centrada en otra cosa, como ahora veremos).

Sobre el pacto de Teobaldo:

Un demonio que respondia al nombre de Berbarel se
hizo eco de la disputa del obispo de Palencia y Teobaldo.
Por ello, este demonio se aparecié ante el noble para
proponerle un pacto: proporcionarle un pequefio
ejército para causar estragos a todos lo subditos del alto
clérigo que atravesaran sus tierras. Por otro lado,
sabiendo Teobaldo que el rey Pedro I derroté a su padre,
tal vez algin dia hiciera lo mismo contra él
(simplemente por ser quien era). El de Grajal sopesé el
negocio del demonio y aceptd, pues asi podria hacer
frente a una nueva refriega procedente del monarca. El
pago por esa dadiva infernal era simple: propocionarle
caddveres y personas vivas para que la criatura
nigromante de Berbarel pudiera fabricar sus nuevos
efectivos militares. Las almas de esos vivos irfan a parar a
las arcas del demonio. Aquel pacto fue tanto para el
noble como para el demonio una doble victoria.

Por supuesto, Malkhi, siervo de Astaroth, quien solia
visitar de vez en cuando a Catalina por alguna extraiia
razdn, se enter6 del pacto que se habia producido muy
cerca del bosque del Amarrado. Enseguida vio una
oportunidad para sacar tajada robando las almas de los
vivos sacrificados. Este demonio investigé en las ruinas
de Castrante, cuartel de la criatura de Berbarel, e
inform¢ a la anciana de que el pacto se materializaria en
las entrafias de ese ruinoso lugar.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 35 p.Ap.

-Por eliminar a la criatura de Berbabel: +20 p. Ap




Oramatis Personae

Bandidos del camino

FUE: 14 Altura: 1,98-2,04 varas
AGI: 14 Peso: 135-142 libras
HAB: 12 RR: 72%

RES: 12 IRR: 28%

PER: 18 Suerte: 34

COM:10  Templanza: 50%
CUL: 6 Aspecto: 12 (Normal)

Proteccion: Pelliza de piel (1 punto)
Armas: Cuchillos (1d6)

Competencias: Correr 35%, Descubrir 60%, Escuchar
50%, Sigilo 55%

Ramiro v Dalerio (mercenarios)

FUE: 15 Altura: 2,12-2,15 varas
AGI: 13 Peso: 175-180 libras
HAB: 15 RR: 75%

RES: 16 IRR: 25%

PER: 15 Suerte: 32

COM: 10 Templanza: 50%
CUL: 7 Aspecto: 15 (Normal)

Proteccion: Brazales (2 puntos), Grebas (2 punto),
Gorro de cuero (1 punto)

Armas: Cuchillo 45% (1d6), Hacha 50% (1d6)

Competencias: Descubrir 40%, Escuchar 35%, Esquivar
40%, Sigilo 25%, Tormento 46%

Soldados del castillo de Malprieto

FUE: 15 Altura: 2,10-2,20 varas
AGI: 16 Peso: 170-177 libras
HAB: 12 RR: 75%

RES: 14 IRR: 25%

PER: 12 Suerte: 36

COM: 10  Templanza: 50%

CUL: 5 Aspecto: 14 (Normal)
Proteccion: Gambeson (2 puntos), Capacete (2 puntos
Armas: Cuchillo 35% (1d6), Lanza 42% (1d6+1)

Competencias: Descubrir 35%, Escuchar 40%, Esquivar
38%

Muertos (cerca de 1as ruinas)

FUE: 13 Altura: 2 varas
AGI: 10 Peso: 130 libras
HAB: 12 RR: 0%

RES: 12 IRR: 105%
PER: 9

COM: 1

CUL: 2

Proteccion: Armaduras oxidadas (1 punto), capacete
oxidado (1 punto)

Armas: Cuchillos 12% (1d6)
Competencias: % basico de caracteristicas
Hechizos: Carece.

Poderes especiales:

Resistencia  al dafio: un muerto nunca queda
inconsciente por efecto de sus heridas ni recibe ningtin
penalizador al bonificador de dafio.

Criatura: el nigromante de Berbarel

FUE: 20 Altura: 2,55 varas
AGI: 14 Peso: 142 libras
HAB: 15 RR: 0%

RES: 25 IRR: 120%

PER: 18

COM: 2

CUL: 14

Proteccion: Carece
Armas: Zarpazo 55% (1d6+1d4+1)

Competencias: Conocimiento magico 88%, Descubrir
60%, Saltar 75%, Tormento 70%.

Hechizos: Anillo del Maestro, Anillo de Nigromancia,
Consultar a los Muertos, Saco de quebradura.

Poderes Especiales:

Rebario letal: Una vez capturados los vivos u obtenidos
los cadéveres, esta criatura embalsama sus cuerpos y los
deja reposar unos dias antes de introducirlos en el pozo
de material candente. Los cuerpos no se calcinan, y tras
emerger del mismo son capaces de servir a quien el
nigromante desee. Con este método no es necesario
revivir a un muerto desde su tumba directamente, sino
desde el lugar del ritual.

Inmunidad al fuego: no les afecta ningtn tipo de dafio
por quemaduras.




€1 secreto del
genoves

“Navegar en el Mezzopo es comprobar que ni el fuego ni
las olas pueden sumergirlo...”

(Battista Gozzadini, marinero genovés)

Aventura por tierra y mar disefiada para 3-5 Jugadores,
en la cual es aconsejable contar con buenas dotes
perceptivas y de comunicacion. Ademds, vendria bien
que alguno de ellos fuera usuario de la magia. Por
supuesto, el mar no es un lugar fdcil, y la profesién de
marinero o el manejo decente de algin arma vendria
realmente bien.

mtroduccion

Tras la muerte de Pedro I “El Cruel”, el nuevo rey
Enrique II entregd a Juan Sinchez Manuel, conde de
Carrién, el titulo de Adelantado Mayor del Reino de
Murcia. Si bien hasta entonces eran trece el numero de
regidores perpetuos en dicha la ciudad, el conde Juan
instaur6 en el funcionamiento concejil a cuarenta
hombres de eleccién temporal (una participacién mas
numerosa pero diluida, para tratar de atraer el mayor
numero de vecinos a sus politicas).

Sin embargo, dada la incapacidad y torpeza del conde
para la gestion del concejo, Alfonso Yafiez Fajardo
(lugarteniente del antiguo gobernador de Murcia y
elegido alcalde mayor de la ciudad) fue desplazando a
Juan Sénchez de su puesto de poder hasta instaurar, en
1378 un cabildo con 16 regidores, de nuevo perpetuos en
su funcién. Para recuperar sus competencias, el conde
de Carrién pidi6 ayuda al monarca castellano a través de
su prima, la reina Juana Manuel de Villena (esposa del
de Trastdmara).

Tras fallecer Enrique II, una misiva en nombre del
nuevo monarca (su heredero Juan I) ordenaba Ila
restauracion del antiguo concejo murciano y la vuelta al
poder del conde de Carrién en la practica. Sin embargo,
ni Yafiez ni sus seguidores aceptaron el mandato real, y
el 1379 se configuraron definitivamente dos bandos en la
ciudad: el de los Manueles (en favor del conde de
Carrién) y el de los Fajardos (en favor del Alfonso
Yarniez). Se sucederian diversas disputas entre ellos a
partir de entonces.

1. €1 deseo del Conde

Afio del Sefior de 1379. Murcia. Mes de Julio. El rey
castellano Enrique II de Trastdmara ha fallecido hace un
par de meses. Su hijo Juan I gobierna ahora la Corona
castellana. Los Jugadores estan al servicio de Juan
Sanchez Manuel, conde de Carrién y Adelantado de
Murcia. Como ya sabran, desde hace un par de afios don
Juan fue depuesto de la gestion del cabildo en la ciudad
tras ser apartado por el electo Alcalde mayor Alfonso
Yaiez Fajardo.

En estos dias don Juan ha convocado al grupo para un
encargo: reunidos en el sobrio estudio que ostenta en su
propio palacio en la ciudad de Murcia, les ensefiard una
joya envuelta en un pedazo de cuero. Es de color azul
oscuro, y esta tan pulida que parece un pequefio huevo.
El conde les dird que hace poco le visité un viejo amigo
suyo, un marino genovés llamado Battista Gozzadini.
Tras entregarle al conde esa joya, le pidi6 que le
devolviera un antiguo favor, consistente en
proporcionarle gentes de confianza para acompaiarlo
en una empresa donde podria conseguir muchas mds
joyas como esa (dicho ejemplar era tan solo una
muestra).

Un éxito en una tirada de Conocimiento Mineral les
hara saber que es un zafiro cortado con cabujon (una
técnica de pulido de la superficie de minerales y joyas
para conseguir una forma plana u oval). También sabran
que su valor puede que esté mas alla de las 20 doblas de

oro.




Ahora, don Juan quiere que los Jugadores acudan a la
aldea costera de Roldan, al noreste de Cartagena, lugar
donde vive Battista (y desde donde zarpa en sus viajes) y
se pongan a sus Ordenes. Si le preguntan sobre el
encargo o el origen de la joya, el conde poco sabra, y solo
podra decir que seguramente proceda de alguno de sus
rutas hasta Mallorca o Africa, pero no sabe nada mas.
Después proporcionara cualquier provision para el viaje
que los Jugadores pidan (dentro de lo razonable).

Eso si, el Adelantado les dird que sean lo mas discretos
posibles, pues los seguidores del alcalde Alfonso
(comunmente conocidos como “los Fajardos”), no
contentos con haber apartado al conde en las funciones
de su titulo de Adelantado de Murcia, quieren eliminarlo
antes de que el monarca Juan I intervenga a su favor en
los asuntos de la recuperacién del cabildo murciano.

2. Rumores previos

El viaje hasta la aldea de Roldan se estima en algo menos
de un par de dias. El terreno es suave y en mitad del viaje
el grupo hallara una posada delante de un camino con
una flor de lis tallada sobre la entrada. Alli podran
pernoctar una de las noches. Es un lugar de paso,
bastante transitado, y pese a la multitud de viajeros,
Tomas y Honoria (los posaderos) podran ofrecer
alojamiento y un menu a buen precio. En cualquier
momento, y mediante tiradas de Elocuencia, los
Jugadores podran escuchar ciertos rumores de clientes
del lugar: se habla de gran presencia berberisca frente a
las costas del litoral. También que hace unos dias, en el
pequeiio muelle de la cala de Rolddn ardi6 una coca
mercante en mitad de la noche. Algunos apuntan a que
son avisos de pirateria berberisca, quienes no tienen
miedo a alcanzar las costas de la Peninsula y las Baleares.

3. Los detalles del viaje

El grupo llegara a su destino por la mafana. Roldan es
un pueblecito pesquero, de gentes humildes y con un

muelle que destaca por su cantidad de navios mercantes
anclados en una amplia cala. Unas cincuenta casas se
esparcen por la zona més alta de la poblacidn, y la iglesia
y una taberna se ubican mas abajo, casi delante de los
muelles. Los Jugadores podran encontrar sin demasiados
problemas al capitan genovés en el puerto, pues, ademads
parecer ser un tipo conocido y estimado en la aldea.

Battista Gozzadini es un hombre de unos treinta afos y
don de gentes. Muestra cabellos largos y una poblada
barba. Pese a su condicién de marinero parece mas bien
un hombre negocios, y asi es: es el capitan de una
pequenia flotilla mercante. Cuando los Jugadores lleguen
a los muelles estara organizando a sus marineros a plena
voz mientras éstos descargan mercancias y barriles de
una coca. A su lado hay un anciano musulman que
parece su sombra; una especie de secretario, ayudante o
escriba que sigue al genovés con un libro de cuentas
entre sus manos mientras observa toda la mercancia
descargada. Su nombre es Murad ibn Dhin. Tras las
debidas presentaciones, el marinero se alegrara de saber
que el Adelantado le ha devuelto el favor enviando a los
Jugadores (aunque sean pocos...). Después invitara al
grupo a subir a bordo para hablar en privado, en uno de
los camarotes, sobre el asunto que les atafie:

Me alegra saber que el Conde de Carrién no se ha
olvidado de los viejos amigos. Veo delante de mi recios
(hombres y/o mujeres), cosa que me alegra, pues ello es
necesario para esta empresa. En mitad del mar, sobre la
menor de las Pitiusas*, se hallan unas ruinas junto a lo
que antafio eran unas salinas que los pobladores moros
explotaban en una bahia. Nadie habita ya esa isla, pero
bajo esos restos hay algo con lo que habremos de
enriquecernos...

*Pitys (del griego “pino”): nombre dado por griegos
romanos a Ibiza, Formentera y el resto de islotes
cercanos.

Acto seguido, el genovés les informard de que al dia
siguiente zarparan rumbo a Formentera en el Mezzopo,
la mejor coca de su flotilla mercante. El navio llevara
cierta carga, con la cual se espera comerciar en uno de
los pocos asentamientos aun existentes en la despoblada
isla. Sin embargo, confesard que ello es simplemente una
excusa para viajar hasta las ruinas y poder adquirir mas
zafiros, originarios de alli, como los que los Jugadores ya
vieron (y no concretard nada mds).

Ante los comentarios de los rumores de la taberna de la
Flor de Lis, el genovés podra decir que en la aldea no
tienen constancia de pirateria berberisca mas alla de lo
normal; también que la coca incendiada fue el propio
Mezzopo, pero solo ardi6 parcialmente cuando se
quebré una tinaja de aceite sellada con cera. Resulta que
el pequerio candil que portaba uno de los marineros que
descargaban la mercancia en la noche origind el
accidente. Afortunadamente, la estructura del barco no
se vio dafiada. Un éxito en una tirada de Empatia les
hard intuir que hay algo mas alld en las palabras de




Battista (pero no sabran exactamente qué). El capitdn les
dira que hasta el momento de zarpar pueden alojarse en
una de las viviendas que los posaderos de la aldea ponen
a disposicion de cualquier forastero, lo cual corre de su
cuenta (al fin y al cabo son conocidos del Adelantado de
Murcia).

1. €1 intento de los fajardo

La posada de Rolddn es un local muy concurrido en la
aldea. Los pescadores y marineros se dan cita cada noche
en ella como tnico punto de interés social. No cuenta
con habitaciones bajo sus techos pero su duefio ha
habilitado un par de viviendas anexas a la misma con
una capacidad para diez personas cada una. Eso si, antes
de pernoctar en una de ellas a cuenta de Battista, cuando
ain haya concurrencia en la taberna, el Director/a
pedira a cada Jugador una tirada de Descubrir (dificil
-25%).

Si alguno la supera se dard cuenta de que dos tipos se
acercan discretamente al Jugador que cuente con un
valor menor en Suerte, sosteniendo un cuchillo en una
de sus manos. En ese momento comenzara una lucha en
mitad del local (donde los clientes formardn
rapidamente un corro). Si los agresores no son
descubiertos éstos contardn con las ventajas de con las
reglas de Emboscadas (pag 125). Uno de los rivales
tratard de huir cuando el otro haya sido eliminado o
herido de gravedad. Nota para el Director/a: se trata de
dos secuaces de los Fajardo, quienes han seguido a los
Jugadores desde la ciudad de Murcia sabiendo su
relacién con el conde. Y ya se sabe que pretenden hacer
dafio tanto a éste como a cualquier allegado suyo (cosa
que podran confesar si son apresados). El destino de los
mismos queda en este caso a discrecién de los Jugadores.

5 Rumbo a formentera

Al dia siguiente, poco después del amanecer, la
tripulacion zarpard en el Mezzopo. Hasta ahora no se
habian fijado, pero al embarcar los Jugadores repararan
en la figura del mascarén de la proa: una gran criatura
de grandes fauces, como una especie de lagarto o
serpiente, entintado en un negro brillante. Un éxito en
Leyendas (facil +25% para personajes de oficio
Marinero o religioso) les hara recordar al Leviatdn (pag.
297), criatura que se tragd al profeta Jonas (Libro de
Jonds, 2,1).

La tripulacién de la coca ronda los 40 hombres, y en el
viaje acompafiard una segunda coca con casi el mismo
numero de soldados para protegerse de piratas u otros
peligros en la mar. El viaje se estima en unas 42 leguas
(algo mas de 200km, lo cual supone un trayecto de 2-3
dias). Nada mds zarpar con el sol sobre el cielo, Battista
comenzard a capitanear el navio con mano firme.
Durante el trayecto en la mar, los Jugadores podran
hacer varias cosas:

Charlar con la tripulacion: Podrdn enterarse de que
durante la noche se han avistado naves aragonesas cerca
de Roldan, razén por la que el capitan ha preparado a
ultima hora parte de su contingente militar como apoyo
al Mezzopo. También que el viejo Murad no ha salido de
su camarote desde que zarparon (espacio que, por cierto,
ostenta de manera individual). Por otro lado, si los
Jugadores lo mencionan, ninguno de los marineros sabe
nada de los zafiros que se pretenden encontrar. Al
parecer ellos fueron contratados en el puerto por un
salario razonable (sin m4ds).

Ademads, mediante una tirada de Elocuencia, podran
saber de boca de algiin compafiero de viaje que el viejo
Murad le relatd no hace mucho que el mascarén
representa el Leviatan (y que es un ser de fiero aspecto,
pero que otorga suerte en la navegacion).

Charlar con el capitan: si los Jugadores tienen dudas
sobre el motivo del trayecto, el genovés acabarad
reconociendo que el asunto de las gemas va mas alla:
bajo las mencionadas ruinas en la isla se ubican una red
de galerias o catacumbas musulmanas (o tal vez
romanas). La bella pieza que Battista le entregd a don
Juan era parte de una pequefia muestra encontrada, pues
en un viaje anterior se produjo el hallazgo. Podra
proponerles que una vez alli le acompafien cuando
accedan a ellas.

Si el grupo le pregunta sobre como supo de la existencia
de los zafiros les dird que Murad es un sabio de Berberia,
experto en numeracién y célculos, al que contratd hace
un afio y el cual lleva las cuentas de su negocio de
mercaderfa maritima. De hecho se ha vuelto
imprescindible para él. Posee una buena red de
contactos y hace unos meses se hizo eco de que en las
Pitiusas habia un pequefio tesoro escondido. Ello no es
raro, puesto que hace unos afios las islas era un nido de
piratas berberiscos, un lugar ocupado desde donde
establecian incursiones maritimas en las costas del litoral
de la Peninsula (y en donde debian guardar sus tesoros).
Ademas, segtin Battista, su hermético encierro se debe a
un exhaustivo trabajo numeérico y a su aficién por la
lectura. Un éxito en Empatia les hard saber que la
informaciéon de la gruta es cierta (aunque no es
completa. Ver La Verdad).

Vigilancia nocturna: mediante un éxito en Descubrir,
los Jugadores confirmardn la presencia lejana de un par
de galeras aragonesas, pero su atencion se centrard en




otra cosa. Mientras hacen guardias o se mueven por el
interior de la coca escucharan chasquidos secos (como
ruido de vidrios rotos) tras la puerta del camarote de
Murad. Sillaman a su puerta éste preguntard qué ocurre,
y en ningun caso dejard que los Jugadores accedan a su
camarote (su puerta estd cerrada por dentro). No
obstante, si en algin momento los Jugadores tratan de
colarse alli (sea en la noche o por el dia) sélo podrian
hacerlo mediante un éxito en Forzar Mecanismos o
echando la puerta abajo mediante una tirada Fuerza x2.

Si lo consiguen, el grupo encontrara una especie de
escritorio en el fondo de su camarote, sobre el cual se
concentran gran cantidad de tubos y frascos de vidrio de
varios tamafos. En el suelo, junto al escritorio y una
silla, veran tres alambiques de pequefio tamafio, a su vez
apoyados sobre tres braseros de carbén (ahora
apagados).Por otro lado advertirdn sobre una mesa de
madera restos de pelo de animal, cirios, yesqueros, un
frasco de grasa de carnero, ramilletes plantas atados con
soga natural, y hasta una bolsita con pedazos de cobre y
cuarzo... Al fondo veran un badl con la tapa abierta, en
cuyo interior se acumulan varios tomos (los de cuentas
de la coca) y diversas cartas portulanas.

Un éxito en una tirada de Alquimia o Cultura x2 les
hard saber que aquellos alambiques sirven para destilar
liquidos mediante evaporacién y recuperacién de
vapores, y asi depurar la esencia de ese liquido. Parece
que el contable musulman ostenta, aunque parezca
increible, un pequeiio taller de experimentos a bordo.
Un éxito en Conocimiento Magico les hara saber que la
grasa y el producto destilado podrian ser componentes
de un hechizo (se saca un critico sabran algiin dato del
hechizo en cuestion: "Esencias de Eter", pag.192).

Y si buscan entre los libros, mediante un éxito Leer y
Escribir podran encontrar entre los varios tomos de
cuentas del Mezzopo un viejo libro sobre un tal Bolos de
Mendes (en realidad un filésofo y alquimista egipcio
helenizado que vivi6 en torno al 200 a.C). En el
volumen, que podrd leerse algo asi como “Physia et
Mpystica”, se describe, entre otros extrafios remedios, un
procedimiento de técnicas de tintes y la manipulacién de
joyeria diversa, asi como recetas de cémo obtener oro y
plata mediante una mezcla de extraias férmulas y
supersticiones.

Si los Jugadores lograron entrar en el camarote (y revisar
algunas de sus pertenencias), antes o después llegara
Murad junto al capitan. Al ver el “interés” del grupo les
invitard a pasar de nuevo al camarote para hablar con
ellos en privado. Ahora estara dispuesto a contar dentro
de la sala la verdad del asunto en este momento. En
realidad, el Mezzopo ardi6 por una mala praxis del
anciano musulman con los alambiques, o incluso sobre
el hechizo necesario para evitar a la bestia oculta que
existe bajo las ruinas a las que se dirigen... Si no lo ha
hecho ya Battista, éste les pedira ayuda para alcanzar los
zafiros una vez lleguen a las catacumbas de las ruinas.

6. €n 1a “Pitiusa menor”

Sin ningin evento de importancia en la mar, la
tripulacion del Mezzopo y el navio militar auxiliar
llegaran al mediodia hasta la costa rocosa de la zona
oriental de Formentera. Tan sélo la coca mercante
maniobrard en una pequena cala, pues el buque armado
permanecera anclado un centenar de varas mar adentro,
por si aparecieran “invitados” bereberes o soldados
aragoneses (nunca se sabe y el capitin genovés es
previsor en todo).

En la reducida cala, los marineros se dispondran a
descargar algunas mercancias y un par de bueyes sobre
los que transportaran al asentamiento, en grandes
fardos, sus tres productos principales: legumbres,
cecinas y prendas. Battista informara que de los
habitantes del asentamiento (el cual se encuentra tierra
adentro) suelen ofrecer a buen precio cabezas de ganado
(cabras criadas en la isla, principalmente) y sobre todo
trigo.

El caso es que mientras se organiza la comitiva de
mercaderes, el genovés dara instrucciones a sus marinos
principales para llevar la mercancia y solventar los tratos
necesarios que han venido a hacer. De esta manera,
gozando de mds libertad, pedira a los Jugadores que le
acompafen, como tal vez se lo propuso anteriormente,
hasta las ya mencionadas ruinas, donde cerca se ubican
también unas salinas arabes. Murad ird con ellos, pues es
necesario por dos razones: necesitan utilizar el hechizo
de Destilar Esencias y, ademas, la entrada a las
catacumbas esta clausurada por una gran roca. Entre los
cuatro podran moverla y reubicarla una vez salgan de
alli.

Minutos mas tarde, caminando por el litoral rocoso, el
grupo se topara con las ruinas que mencioné el genovés.




Un conjunto de rocas que apenas les llegan a las rodillas
son los tnicos vestigios que hay por alli. Mas alla, donde
el terreno se suaviza, Battista asegurard que se hallaban
antafo las salinas moras. También puede vislumbrarse
los restos de lo que debid ser una atalaya de vigilancia,
que debia tener una planta circular, y de la que ahora no
quedan mas que sus cimientos. Es justo al lado de los
mismos donde Murad sefialard una gran roca. Descansa
en el suelo, y pese a su grandisimo tamafio, no sera
dificil empujarla entre todos. Al moverla, el grupo podra
descubrir un agujero que se introduce en la tierra.

Si los Jugadores no han sido previsores, el genovés habra
traido consigo un par de antorchas. Sin embargo, antes
de acceder abajo, Murad extraera de entre sus ropas un
frasco con un ungiiento de grasa. Es el resultado del
hechizo Esencias de Eter. El genovés les dird que para
entrar allf es necesario impregnarse un poco en la nuca y
tras las orejas... En este momento dara las razones de
este proceso: un demonio aguarda alli abajo. Ellos ya lo
han visto con anterioridad, y creen que es el guardian del
tesoro que se oculta en la catacumba. La grasa untada,
segun el bereber, les hara invisibles sélo a los ojos de la
criatura (equipo, armas y armaduras incluidas, incluso la
antorcha con luz).

Por supuesto, lo natural es que los Jugadores accedan a
esta condicion, pues si no Battista no les dejara entrar
alli. Murad indicara que el hechizo no dura mucho, y
que en pocos minutos tras su aplicacién sus efectos
despareceran (2d10+5 minutos). Afadird que una vez
abajo, las joyas se encontraban en un cajoén, en su
mayorifa, y otras diseminadas por las galerias. La
intencién es hacerse con algunas de ellas y salir cuanto
antes. Por ultimo,, tras embadurnar a los presentes con
la grasa, el mago pronunciara las palabras magicas del
hechizo.

Nota para el Director/a: si quieres animar la partida y
darle un aliciente extra, es posible que Murad necesite
lanzar por IRR en su procedimiento de activacién del
hechizo. Este cuenta con un 86% en dicho valor, aunque
el hechizo es de Vis Quarta, por lo que conlleva un
penalizador de -50%, por lo que su porcentaje final
quedaria en un 36%. Si supera la tirada, el efecto del
ungtiento funcionara en todos los implicados durante el
tiempo estimado; pero si la falla los Jugadores no seran
invisibles antes los ojos de la criatura. Lo mds interesante
es que eso no lo sabran hasta el momento en que estén
frente a ella y comprueben que puede verles
nitidamente... (;Menuda gracia!)

7 Los nuevos guardianes

Cuando los Jugadores se aventuren al interior lo hardn a
través de unas toscas escaleras, casi verticales, que
descienden unas cinco varas en la tierra. Si el hechizo
del bereber se activo, los Jugadores y PNJ serdn invisibles
durante el tiempo designado, pero una vez abajo no se

encontraran con bestia alguna. Por contra, se toparan
con un pequeilo grupo de 2-4 Nans (pag. 68 del
suplemento Bestiarium Hispaniae) que parecen estar
descansando o hibernando en ese lugar. Un éxito en una
tirada de Leyendas les hard conocer algo mas de estas
criaturas.

Tal vez estos seres se hallan comiendo devorando unos
pedazos de carne en una rincén, o bien hacinados en
unos huecos en las paredes, a modo de nichos naturales.
Si tratan de pasar entre ellos les protegera la
invisibilidad, pero tendran que acompaiiar sus pasos con
una tirada de Sigilo (o alguna mds, a discrecién del
Director/a), pues estos seres podrian oir su presencia y
deducir que estdn siendo observados por alguien (ya
que, precisamente, ellos cuentan con un poder muy
similar, ver Dramatis Personae). Si tardan demasiado en
sus acciones o no se acuerdan de la caducidad del
hechizo, los Jugadores se haran visibles de nuevo, con el
peligro que ello conlleva (la comunidad no es
precisamente amistosa...).

En cualquier momento, mediante un éxito en Descubrir
(Dificil -25%) o la ronca confesién de alguno de esos
seres acerca del paradero de los zafiros (tras el pertinente
combate) el grupo podrd hallar en un tramo de techos
bajos de la extensa galeria un baul. En él se halla un total
de doce zafiros (de otra manera no sera posible dar con
ellos). Estos seres también podrdn confesar que alli
dentro se hallaba una criatura (indeterminada, lo
dejamos al gusto del Director/a) a la cual lograron matar
no sin esfuerzo y numerosas bajas de sus iguales.

;Qué ocurre si el hechizo de invisibilidad no fue
activado? los Jugadores, creyendo no ser vistos, seran
rapidamente identificados y asaltados por la comunidad
de criaturas del subsuelo, con similares consecuencias
que en el parrafo anterior.

8 1a flotilla enemiga

Una vez que el grupo salga de aquella gruta (habiendo
encontrado lo suyo o tal vez no), Battista ordenara
acudir al asentamiento para ponerse al dia del comercio
con sus habitantes. Si algin Jugador prefiere esperar en
el campamento de la cala puede hacerlo, pero también es
posible intervenir en el comercio local y ayudar al
capitan a obtener productos a un precio menor. Para
ello, los Jugadores podran realizar algunas tiradas de
Comerciar. Eso si, necesitardn conocer el Aragonés,
idioma natural de las gentes locales. Basta con contar
con cierto % para no sufrir un penalizador de -50% en
las tiradas de Comerciar. Unas horas después de realizar
algunos buenos tratos, la tripulacién regresara al
Mezzopo y luego habran de prepararse para partir de
regreso.

Horas después, durante la primera noche en alta mar,
cuando los Jugadores estén descansando en sus




camarotes (esta vez no les tocard hacer guardias), oirdn
gritos de alerta de alguien en cubierta, y justo después la
coca mercante serd golpeada por el fortisimo impacto de
otro navio. El grupo escuchara el crujido del casco del
Mezzopo tras el golpe.

Si los Jugadores no superan una tirada de Suerte seran
golpeados por algin objeto del camarote o entre ellos
mismos, cayendo precipitadamente al suelo y perdiendo
automaticamente 1 Pv. Enseguida alguien volvera a dar
la voz de alarma, pero esta vez con la palabra “fuego”.
Cuando suban a cubierta, veran que estdn inmersos en
una batalla naval.

A unas doscientas varas al norte, una galera aragonesa
de dobles velas latinas ha abordado a la coca militar del
marino genovés. El barco enemigo cuenta con una eslora
de unos cuarenta metros y multitud de remos, y sus
soldados disparan virotes de ballesta a los escoltas de
Battista. El aparejo de velas y mastiles ha comenzado a
arder...

Y al mismo tiempo, el grupo comprobara que el
Mezzopo también ha sido invadido y abordado por otra
coca algo mas grande que ella. Algunos soldados
aragoneses han accedido al navio del comerciante
genovés y tratardn de hacerse con el barco atacando o
arrojando por la borda a todo aquel marinero que
encuentren por delante. El grupo oird a Battista dar
ordenes a sus marineros para defender su preciada coca,
mientras él desenvaina una espada que tiene al cinto y
comienza a repartir tajadas a diestro y siniestro. Al
mismo tiempo, los enemigos comenzaran a incendiar el
barco con antorchas (concretamente la parte de la proa).
Por su parte, en medio de la tension, el anciano Murad
sera alcanzando por una lanzada enemiga en su muslo,
muy cerca de la posiciéon de los Jugadores. El bereber
caerda malherido al suelo (ahora le resultard dificil
caminar) mientras les pide desesperadamente que lo
lleven hasta la proa (si, a la proa, justo donde estan
comenzando a crecer las llamas en el Mezzopo...). A
priori, cada Jugador tiene tres opciones de actuacion
(amén de otras propuestas del Director/a):

Defender la coca: si confrontan a los marinos
aragoneses, cada Jugador se topara de forma individual
con al menos uno de (entre sus filas también hay algun
venecianos, aliados de la Corona de Pedro IV). En el
caso de que todos los miembros del grupo opten por
ello, es posible realizar un combate grupal contra el
mismo numero de enemigos que los propios Jugadores.

Huir: Sélo hay un lugar a donde huir: el mar. Por ello, es
posible lanzarse al agua y tratar de flotar en algiin resto
de navio, madera flotante o aparejo de velas o cajas de
suministros. Por supuesto, para alcanzar alguno de estos
objetos sera necesaria una tirada de Nadar y en caso de
no superarse comenzaran a hundirse, y se activaran las
reglas de Asfixia (pag. 102) (aparte de ello, podrian
perderse los zafiros encontrados si se llevan encima...).
Por otro lado, en vez de lanzarse al mar sin mas los
Jugadores podran descolgar el pequefio batel que
Mezzopo cuenta en cubierta. Para ello es necesario
cortar el conjunto de cuerdas de sujecién y, previamente,
haber luchado contra uno de los marineros aragoneses
que trataran de impedirselo.

Obedecer a Murad: Si los Jugadores deciden ayudar a
Murad no habra tiempo para responder preguntas
(spara qué quiere ir a la proa?) Las llamas azotan esa
parte de la coca, y tras llevarlo en volandas o de la
manera que estimen, cada Jugador implicado debera
superar una tirada de Esquivar, pues las llamas se
extenderdn rapidamente por la cubierta (en caso de fallo
el dafio directo por fuego es de 3d6). Una vez entre las
lenguas de fuego, Murad mirara al Leviatin del
mascarén de proa, y pronunciard una palabras magicas.
Se trata del hechizo Bendicién de Jonds (pag. 189), el cual
ayudara a mantener el Mezzopo a flote pese a la total
gravedad de las llamas. Si no han tenido demasiados
problemas, puede que los Jugadores sean atacados tras
este hecho por algunos soldados enemigos.




Conclusion

El ataque de los marineros aragoneses tendra como
resultado la victoria de los soldados de Battista. Sin
embargo, se producira el hundimiento de alguno de las
dos cocas del genovés (si los Jugadores ayudaron a
Murad con su hechizo, el salvado sera el Mezzopo). Tras
este envite, y tras los rescates de los marineros caidos al
agua (tal vez entre ellos estén los Jugadores), la
tripulacién podra poner rumbo a los muelles de Roldan.
En el caso de haber capturado prisioneros, éstos podran
confesar que estaban en mitad de una campaia rutinaria
de navegacion por las Baleares.

Battista agradecera el buen hacer de los Jugadores, y una
vez atraquen en Rolddn el mercader les entregara a cada
uno de los Jugadores una gema (si es que no se las
repartieron previamente) y otra para su seflor don Juan
Sanchez Manuel. Si los Jugadores estan heridos podran
pasar el tiempo necesario en la aldea sanando de las
inclemencias de la peligrosa mision.

En cuanto el grupo se decida a regresar, Battista
Gozzadini les hara entrega de un carruaje o caballos con
provisiones para volver a Murcia. Y suponiendo que
alguna vez necesiten cruzar el Mediterraneo, el genovés
les ofrecera de nuevo sus barcos para adentrarse de
nuevo en la mar. Durante la vuelta a Murcia no habra
eventos de importancia.

Una vez el conde de Carrién sea informado de la
aventura vivida por los Jugadores éste les agradecera su
buen hacer, y les hard entrega de alguna propiedad o
recompensa de gran valor por sus servicios. Don Juan, a
partir de ahora y durante algin (gran) tiempo tendrd
que lidiar con sus detractores por el poder del Concejo
murciano (lo que aun se traduce en una lucha de
poderes que se extenderd en el tiempo y que, por el
momento, dejaremos para otra ocasion).

La verdad

Por un lado, Murad es un antiguo pirata berberisco. En
sus afios jovenes viajé hasta diferentes rincones del
Mediterraneo, viajes que le reportaron riquezas y otros
extrafios saberes (incluyendo su ingreso en el mundo de
la magia). Tan so6lo Battista es el unico que conoce
algunos (que no todos) de los detalles de los periplos del
mago.

Por otro lado, los Nans, seres oriundos de las Islas
Baleares, encontraron no hace mucho desde el comienzo
de esta aventura una entrada en las ruinas de la isla
menor de las Pitiusas (no la que conocian el genovés y el
bereber, sino otra). Descendiendo al subsuelo, estos
seres decidieron explorarla, dado que contaban con una
fabulosa naturaleza minera.

El caso es que una vez abajo encontraron a la bestia (un

ser indeterminado, a gusto del Director/a) al cual
sorprendieron y eliminaron sin saber que éste guardaba
zafiros en aquella cueva subterrdnea. Ahora ellos son los
duefios de la cavidad, se han instalado alli y desde
entonces se han estado alimentando de los restos de la
criatura vencida; de ahi que los Jugadores, mientras
exploren las galerias, se encuentren restos de huesos y
manchas resecas de sangre.

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: +40 p. Ap.
-Por recuperar los zafiros: +15 p. Ap.
-Por ayudar a Murad en la batalla: +10 p. Ap.

Dramatis Personae

IMercenarios de los fajardo

FUE: 13 Altura: 2,05-2,10 varas
AGI: 15 Peso: 147-155 libras
HAB: 15 RR: 75%

RES: 14 IRR: 25%

PER: 20 Suerte: 42

COM: 12  Templanza: 50%
CUL: 10 Aspecto: 13 (Normal)

Proteccion: Gambesén (2 puntos), Gorro cuero(l
punto)

Armas: Cuchillo 45%(1d6), Pelea 35% (1d3)
Competencias: Sigilo 40%, Conocimiento de Area

(Ciudad de Murcia) 42%, Descubrir 50%, Esquivar 45%,
Ocultar 30%.




Nans de formentera

FUE: 20 Altura: 0,80-0,85 varas
AGIL 5 Peso: 40-44 libras
HAB: 20 RR: 0%

RES: 20 IRR: 125%

PER: 5

COM: 1

CUL: 10

Proteccion: Piel gruesa (2 puntos)
Armas: Pelea 90% (2d6+1d3)

Competencias: Descubrir 50%, Rastrear 40%, Esquivar
45%, Sigilo 65%.

Hechizos: carece
Poderes especiales:

Invisibilidad: Los nans pueden hacerse completamente
invisibles, a condicién de aguantar la respiracién. Si
toman resuello, vuelven a verse. Por ello, no pueden
correr ni pelear siendo invisibles. Ademas, aunque no
sean visibles para los ojos, proyectan sombras
igualmente, que a la luz no la engafian, asi que son
extremadamente cautelosos cuando usan su poder.

Soldados v marineros aragoneses

FUE: 15 Altura: 2,01-2,12 varas
AGI: 14 Peso: 145-165 libras
HAB: 15 RR: 75%

RES: 14 IRR: 25%

PER: 16 Suerte: 35

COM: 9 Templanza: 50%
CUL: 10 Aspecto: 12 (Normal)

Proteccion: Gambeson reforzado (3 puntos), capacete (2
puntos)

Armas: Ballesta 65% (1d10), Lanza corta 50% (1d6+1)

Competencias: Descubrir 55%, Escudos 65%, Esquivar,
35%, Nadar 40%, Navegar 45%.




€l cdliz de
Adamastros

“Por segunda vez fue dirigida la palabra de Yaveh a
Jonds en estos términos: «Levdntate, vete a Ninive, la
gran ciudad y proclama el mensaje que yo te diga».
Jonds se levanto y fue a Ninive conforme a la palabra de
Yaveh. Ninive era una ciudad grandisima, de un
recorrido de tres dias. Jonds comenzé a adentrarse en la
ciudad, e hizo un dia de camino proclamando: «Dentro
de cuarenta dias Ninive serd destruida.».”

(Jonas 3: 1-4)

Aventura de idas y venidas para 2-3 Jugadores en la que
deberdn realizar uno de varios encargos para alcanzar
sus objetivos. Las acciones no se localizan en ningiin
lugar en concreto, por lo que son fdcilmente adaptable a
casi cualquier entorno. No hay ninguna restriccion de
oficio o posicion.

mtroduccion

Sea por propia iniciativa o como parte de un encargo
monetario (sles ha contratado algiin rico mercader o una
poderosa noble de alta alcurnia?), los Jugadores buscan
informacion sobre la localizacién de una antigua copa o
caliz, o bien del origen o significado de un extrafio
nombre asociada a ella: Adamastros.

Sea como sea, la primera pista que los Jugadores pueden
conseguir sera visitando la que, segtn se dice, es la mas
extensa biblioteca de la comarca (y tal vez la Gnica). Esta
ubicada en un viejo sétano del castillo del Cobrizo
(llamado asi porque se dice que se construyé sobre los
restos de una mina de cobre romana).

1. €1 precio del saber

Afio del Sefior de 13... Castillo del Cobrizo. Agosto. Los
Jugadores comenzardn la aventura llegando al castillo (a
no ser que el Director/a quiera afadir algin evento de
importancia de camino al lugar).

El pequerio fortin, situado sobre un pequefio cerro (una
ubicacién no demasiada estratégica), lo regenta un
matrimonio feudal de ya cierta entrada: Gumén de
Fresneda y Flora de Haro. Estos podrén recibirles en un
salon de su torre a través de sus siervos, y el grupo
pronto sabra que ambos estan preparando la boda de su
hija con otro un tal Hilario de Molin, un ricohombre
mucho mayor que ella.

Gumén y Flora estdn dispuestos a alojar sin coste alguno
a cualquier viajero que lo necesite, pero al preguntar por
su biblioteca les contardn un pequeio relato: resulta que
hace mas de veinte afios, cuando el cercano monasterio
de Valdearenas ardié hace mds de diez afios (las razones,
por cierto, son aun desconocidas), dos de sus monjes
llevaron todos los volimenes de su biblioteca al castillo
hasta que fuera reconstruido, pero la Didcesis de la
comarca reubic6 a sus monjes en otro lugar y los libros
quedaron en el olvido.

Después, el matrimonio, trataran de hacerles ganar a los
Jugadores su derecho a visitar la descuidada coleccién de
volumenes que ostentan. Hay varias cosas que pueden
hacer por ellos, ya que la edad no les permite gestionar
como quisieran todos sus asuntos: Por un lado, lidiar
con los bandidos que acechan las aldeas cercanas al
castillo del Cobrizo (ya que no cuentan con muchos
efectivos para ello); por otro lado, acudir al monasterio
de Santa Maria de la Oliva para convencer al prior Fray
Lazaro de que “otorgue su bendicion para el enlace de su
hija”. Y como ultimo lugar, buscar a Pedro Henar, un
viejo médico que suele visitar al matrimonio en su
propio castillo, el cual vive en una aldea cercana llamada
Yeberos.

Aquel encargo que los Jugadores elijan sera detallado
por el matrimonio un poco mas.




A, Castillo del Cobrizo

2. Wonasterio de Valdearenas
€. Cueva del Sdtiro

B, Wonasterio de¢ Santa

Maria d¢ (a Ofiva
€. Torre roquera

1. Ulla

2. €rmita de San Ribon
3. Yeberos

4. ®cambres

2. 1a banda de Brinal

Si optan por limpiar las cercanfa de bandidos locales,
dofia y don Gumén les explicardn que en las ultimas
semanas seis vecinos de Ulla, localidad préxima a su
castillo, las cual también gobiernan, han acudido a ellos
atemorizados, pues por lo visto han sufrido dafios y
saqueos. Un joven apodado Brifial parece organizar a la
cuadrilla de saqueadores que campa a sus anchas por la
comarca. El matrimonio no tendrd mas datos, por lo que
les invitaran a visitar tal aldea para comenzar su periplo.

Llegar a Ulla no sera ningtn problema. Es una aldea
situada a media legua (se divisa desde las almenas del
Cobrizo), conformada por diez casas en torno a una
pequeia ermita (que fue ésta antes de las casas),
dedicada a San Gil, santo auxiliador. Al llegar al pueblo,
los vecinos se encerraran en sus hogares, creyendo que el
grupo son parte de la banda de Brifial. Sélo alguno de
ellos lograra convencerse de que no lo son.

Tan sélo superando una tirada de Elocuencia podran
informarles que el lider es un joven de unos dieciocho
aflos capaz de atemorizar a cualquiera, quien con sus
iguales, un (total de seis personas) ha robado ganado y
dado una paliza a dos vecinos. Aseguraron que la
proxima vez, cuando volviesen, quemarian sus casas o
algo peor. Por lo visto se esconde en una cueva cercana,
cerca de un risco que sorteado por el arroyo llamado del
Pandero (siguiendo la vereda que se aleja de la aldea por
el otro extremo).

Sea de noche o de dia, si los Jugadores acuden hasta alli
(no habra pérdida en ello), se encontraran con una
dantesca escena: Entre la cueva y la orilla del caudaloso
arroyo advertirdn una fosa excavada, en cuyo interior
yacen restos de huesos quemados.
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Los Jugadores podran examinarlos, dilucidando
claramente que son humanos. Eso si, mediante una
tirada de Medicina podran diferenciar entre los
malogrados exactamente seis craneos.

Mientras se pregunten qué ha pasado alli, aparecera un
Sdtiro (pag. 362 del Manual), quien tratara de eliminar a
los Jugadores sin previo aviso. Eso si, tratara de huir si se
ve acorralado y con la mitad de puntos de vida perdidos
(ver La verdad). Si los Jugadores buscan en el interior de
la cueva, encontrardn algunas piezas de oro, dinero y
algunas armas (a discrecion del Director/a), fruto de los
saqueos de la banda de Brifian.

3, €1 halcon perdido

Si eligen acudir al monasterio, el matrimonio les
explicara que desde antafio, los regentes del castillo del
Cobrizo protegian a los monjes de Santa Maria de la
Oliva. A cambio, los priores les dedicaban sus oraciones
y ritos, y bendecian los enlaces de los nobles del castillo.
Bendiciones y, claro estd, también les entregaban una
jugosa cuantia econdmica... Flora y Gumén quieren que
los Jugadores restituyan ese pago como sea, pues en la
actualidad, el prior del monasterio se niega a mantener
“la tradiciéon” que les relaciona (y les obliga a soltar
erarios a los nobles). Por lo que saben, el prior incluso ha
pedido ayuda a la Didcesis comarcal para que actte y
extinga este “contrato”.

Santa Maria de la Oliva se halla mas alld del de
Valdearenas, por lo que no habrd eventos de
importancia hasta llegar alli. Los Jugadores seran
recibidos por un monje que les conducird, previas
presentaciones, hasta el refectorio interior, donde se
halla el prior, llamado Lazaro. Alli podran exigir como




quieran la recuperacion del pacto con Flora y Gumén, y
lejos de negarse, el clérigo aceptara de primeras este
hecho. Pero con una condicién, y es ayudarle en un
asunto de, segun él “suma urgencia”.

El prior informara al grupo de que se trata de encontrar
un halcén de cetreria perdido, propiedad de don
Lamberto de la Roca, conde castellano que cruzaba con
su séquito estas tierras para visitar a Beatriz de
Miraflores, apodada “la Viuda”. Esta mujer regenta un
pedazo de tierra heredado de su difunto marido tras los
limites de los dominios que dofia Flora y don Gumén
ostentan.

El caso es que hace unos dias el de La Roca acudié al
monasterio en su trayecto, pernocté en ¢él, y al dia
siguiente su bello animal comenz6 a enfermar. Orden6 a
su halconero quedarse en el monasterio con el animal (a
lo cual Lazaro no se atrevid a negarse), para asi evitar
males mayores al ave durante el camino. Los monjes del
monasterio, admirados por el bello pdjaro y en un
inocente despiste, abrieron su jaula para acariciar al
animal, momento en que aprovechd para huir volando...
Ahora el halcon debe estar deambulando por la zona (o
al menos eso espera el prior).

A un cuarto de legua del monasterio se hallan las ruinas
de una torre roquera donde a veces se agolpan rapaces
sobre sus viejas almenas, o bien se guarecen en su
interior. Tal vez el halcén se halle por alli. Lazaro rogara
que le ayuden (parece desesperado), y confirmara de
nuevo que pagara los tributos de la tradicion con los
regentes del Cobrizo si le devuelven el ave cuanto antes...

Cuando los Jugadores se pongan en marcha (esperemos
que tengan ganas de ello), llegar a la torre no supondra
problema alguno. En apenas media hora alcanzaran la
base del cerro copado de matorral donde se alza una
ruinosa torre, cuyos restos resisten el paso del tiempo y
la fuerza del viento.

Al subir, comprobardn que su interior estd vacio. En
realidad es peligroso permanecer mucho tiempo en el
lugar dado el mal estado de las ruinas: si no tienen
cuidado, habrd un 30% de posibilidad de sufrir 1d6
puntos de dafio por un desprendimiento de escombros.
No obstante, un éxito en una tirada de Suerte podria
librarles por muy poco.

Al llegar o al marcharse a sus inmediaciones (en el
momento en que el Director/a lo estime oportuno), los
Jugadores advertiran un par de artilugios compuestos
por pequenas redes sujetas a cuatro estacas clavadas al
suelo. Ostentar el oficio de cazador o superar una tirada
de Cultura x3 o contar con algun porcentaje afiadido en
la Competencia Conocimiento Animal les hard saber que
los artilugios son trampas para capturar aves,
probablemente de algin redero o cazador furtivo
dedicado a ello (y es que la zona, como bien decia el
abad, estd cuajada de azores, buitres y alguna que otra
aguila solitaria). Sin embargo, no hay rastro del halcon
que buscan.

Estando por alli aparecerdn un par de muchachos con
una pequeiia jaula entre sus manos. No se han percatado
de la presencia del grupo, y al verlos se quedardn
atonitos, pues se crefan solos por el monte. Rdpidamente
echaran a correr cuesta abajo. Nota para el Director/a:
en realidad se trata de rederos que capturan aves para
venderlas, y ambos son duefios de las trampas. Huyen ya
que su oficio es duramente castigado, y creen que los
Jugadores tratan de apresarlos.

Mediante un éxito en una tirada de Correr podran
alcanzar, sin trastabillar cuesta abajo (una pifia
supondria 1 punto de dafio), a alguno de los jévenes.
Este podré confesar que en la jornada anterior
capturaron en sus redes a un halcén con pihuelas
(correas) en sus patas, y después lo vendieron a un
comerciante que se hallaba en la aldea llamada
Ocambres (dentro de los dominios de dofa Beatriz de
Miraflores). Por lo visto, éste les pagd un buen precio
por el animal, pues parece un ejemplar muy bien
cuidado. Un éxito en una tirada de Elocuencia (muy
facil +50%) comerciante, un tipo muy hablador llamado
Suero Cabezas, quien recal6 en la aldea con una carreta
tirada por un buey. El destino del joven queda a
discrecion de los Jugadores.

De forma opcional, alcancen o no a los rederos,
aparecera durante la persecuciéon o tras ella varios
sujetos con cuchillo y prendas desgastadas (n° de
Jugadores -1). Saldrdn de unos arbustos y trataran de
apresar a los Jugadores. Son mercenarios al servicios de
la de Miraflores, quien desde hace un par de meses
pretende apresar a los rederos furtivos que campan en
sus dominios. Estos creen que los Jugadores son esos
furtivos. Puede darse un combate o que se esclarezca
todo con la palabra; el caso es que no serd muy dificil dar
con el tal Suero en dicha aldea (a no ser que el Director/a
quiera extender la trama). El prior Lézaro les agradecera
la devolucién del animal y cumplira con su palabra.




1. 1a fiera

Si por el contrario, el grupo prefiere ir a buscar al tal
Pedro Henar, el matrimonio les informara que hace casi
dos meses su hija se puso en manos de un espagirista
mudéjar llamado Zalmud, quien le propici6 un
ungliento para aclarar su rostro (una mezcla de
albayalde, cenizas y sangre de murciélago...), asi como
un brebaje de leche de almendras, jazmin y polvo de
adraganto para blanquear sus dientes. Dias después,
fuertes dolores de estomago mantuvieron en vilo a la
joven, dia si y dia también. Desde entonces, Pedro
comenzd a tratarla, acudiendo al castillo cada tres o
cuatro dfas. Pero desde hace dos semanas no ha
regresado, y no tienen noticia suya. Su hija ha mejorado,
pero estdan preocupados por el médico. Querrdn que
acudan a buscarle a la aldea de Yeberos, y saber asi de él.

La aldea se encuentra a unas dos leguas y media del
castillo de Cobrizo, y durante su trayecto, los Jugadores
no tardardn en divisar en lo alto de un cerro una
pequefia ermita, rodeada de madrofios y alcornoques,.
Tal vez alguno de ellos quiera entrar para formular una
oracion u ojear por curiosidad.

Tanto si la visitan como si pasan de largo, el grupo
acabard dando irremediablemente vueltas en circulo, y
antes o después les caerd la noche encima. Al no existir
poblaciones relativamente cerca, el grupo deberia
pernoctar en este improvisado refugio (como puede
notarse, el Director/a deberia hacerlos cobijarlos alli de
una u otra manera).

Al llegar a su interior, los Jugadores advertiran que la
ermita estd dedicada a la imagen masculina de un santo,
el cual se halla guarecido en una hornacina sobre uno de
sus muros. Mediante un éxito en Teologia (facil +25%)
o bien Cultura x2 podran saber que representa a San
Ribén, un santo con muy malas pulgas en vida (segtn se
dice), pero bondadoso corazén con cualquier peregrino
que se perdiera en los caminos (como tal vez los
Jugadores).

En cualquiera momento, mediante un éxito en una
tirada de Descubrir, los Jugadores podran ver restos de
una fina capa de ceniza, diseminada aqui y alla, en la
entrada del pequefio templo (justo en su umbral, en el
exterior). La ceniza se aleja en forma de rastro rodeando
por detras de la ermita e interndndose en el bosquecillo
cercano. Si logran seguir dicho rastro (queda discrecién
del Director/a pedir a los Jugadores las tiradas de
Rastrear pertinentes), llegaran hasta unas pefias sobre
las que yacen unos restos humanos que parecen que han
sido devorados.

Un éxito en una tirada de Medicina les hard saber que el
cuerpo lleva asi varios dias. En los bolsillos del cadaver y
bajo su capa podran encontrar un cuchillo simple, una
extrafa pieza de plomo, una soga sujeta al cinto, algunas
monedas y un bordén. Ademds, a su lado, hay una

antorcha con la punta reseca. Lo que el grupo haga con
el cuerpo es cosa suya. Ahora tan solo les toca regresar a
la ermita y tratar de pasar la noche lo mejor posible. En
ese tiempo ocurrirdn una serie de eventos nocturnos:

-Si superan una tirada de Escuchar (facil+25%)
escucharan en los alrededores pisadas muy rapidas de
algin animal cuadrupedo: es el Dip (pag. 367 del
manual, ver La verdad) deambulando perdido por la
zona. Un critico les hara percibir el olisqueo excesivo de
la criatura. Por supuesto, un éxito en la competencia de
Leyendas les hard saber un poco mds acerca de esta
criatura.

-Dos o tres horas después, siendo de madrugada (sel
grupo ha hecho guardias?), algin Jugador/a se
despertard por unos gritos de auxilio procedentes del
exterior. Se trata de la voz desesperada de un/una joven.
Si acuden en su ayuda (a unas 50 varas de la ermita, pero
en plena oscuridad) les tocard luchar contra el Dip, el
cual estd a punto de te devorar a ese muchacho/a. Se
trata de un/a joven bandido de poca monta que se
encontraba ejerciendo su oficio a tales y no propicias
horas..

Cuando los jugadores derroten al Dip aparecerd su
duefo, el demonio Canobos (ver la verdad),
materializdndose en una gran lengua de fuego azulada.
La ganancia de Irracionalidad serd de 2D10 si se falla
tirada de Irracionalidad con penalizador de -50%.
Ademads, los Jugadores tendran que superar una tirada
de Templanza para evitar su Poder Especial "Vision
aterradora”.

En el momento en que el demonio se abalance ante
algunos de los Jugadores aparecerd San Ribén, para
impedir les dafie (destruyendo o haciendo huir al
demonio) ;De milagro! (Y nunca mejor dicho). Cuando
estos eventos terminen, el grupo es libre de continuar su
ruta en plena noche (un éxito en Astrologia les hara
orientarse debidamente y llegar de madrugada a
Yeberos) o bien aguardar al dia siguiente. Nada mas
ocurrira.




En la aldea de Yeberos no podrdn encontrar a Henar,
pues los vecinos podran informar al grupo de que su
repentina desapariciéon ha causado gran sorpresa en la
poblacién, donde era conocido (lo cual es cierto). Los
Jugadores deberdn regresar solo con esta novedad (que
no contiene detalle alguno sobre el médico), tras lo cual
los sefiores de Cobrizo se sentirdn algo apenados.

5. La biblioteca

Agradecidos por su buen hacer, dofia Flora y don
Gumén permitiran a los Jugadores visitar su biblioteca.
Esta descansa en una celda de la antafia mazmorra de los
ancestros de dofa Flora, situada bajo el torreén
principal. Estd compuesta por cuarenta y tres volimenes
de diferentes tamafios (un nimero muy elevado para la
época), y el paso del tiempo y la humedad han hecho
estragos en ellos. La mayoria de ellos recogen
fragmentos religiosos, escritos biblicos y algin que otro
clasico de la antigiedad.

Mediante un éxito una tirada de Descubrir (facil +25%)
los Jugadores podran encontrar unos arrugados legajos
ocultos en mitad de un volumen. Si superan una tirada
de Leer /Escribir (muy dificil -50% para personajes no
versados en las letras) sabran que los legajos fueron
firmados por un tal Jodo o Velho, y descubrirdn, a
discrecion del Director/a, todo o parte de la historia del
culto a Adamastros y/o alguna localizacién de donde
podria estar el caliz (ver La verdad).

Conclusion

Si los Jugadores no descubren nada de los datos que
buscan, los Jugadores pueden preguntar al matrimonio
sobre los antiguos monjes que les llevaron su extensa
coleccion. Solo uno de ellos vive, y es precisamente el
mas viejo de los monjes del monasterio de Santa Maria
de Oliva (en el que tal vez ya hayan estado...). Aquel si
podra completar ampliamente la informacién buscada o
dar grandes detalles sobre la historia de Jonds o la
posible ubicacién de la cripta del céliz..

La verdad

Sobre el Sdtiro:

Resulta que Brifian y su banda de bandidos se guarecia
en la cueva junto al arroyo del Pandero desde hacia
poco. Todo eran ventajas: alli guardaban lo que solian
rapifiar, pernoctaban bajo techo resguardados de la
lluvia y tenian el rio a unos pasos, y con ello un pequefio
manantial para avituallarse. Lo que no sabian es que esa
cueva ya estaba ocupada por un Sétiro, quien, de vuelta a
su hogar encontré a los bandidos y durante una noche

de embriaguez los eliminé uno a uno con sus propios
cuchillos. Después echd sus cuerpos a una fosa y los
quemd para evitar atraer el interés ajeno. Pero al parecer
no lo hizo del todo bien.

Sobre el demonio Canobos y sus Dips:

Canobos es el demonio guardian de las rehalas infernales
(Suplemento Daemonolatreia, pag. 50). Recientemente
fue invocado por un brujo local llamado Cobal de
Gastrega (también conocido en la comarca como Pedro
Henar...) para que le prestara uno de sus temibles Dips
(pag. 367 del Manual), como asi fue. Cuando el brujo
dispuso de la bestia para su vil voluntad, traté6 de
someterla con una soga, pero la infame fiera se enzarzé
contra €él, lo maté y lo devoré, no muy lejos de la ermita
de San Ribon (los restos cerca de la ermita eran suyos).
Después huy¢ de alli.

Tras el tiempo de préstamo estimado, el demonio
Canobos regresd para recuperar a su criatura, pero no
hallé de primeras al de Gastrega. Pese a ello, no tardé en
encontrar el cuerpo destrozado de su socio y entender lo
que habia pasado. Después buscé a su criatura,
asomandose incluso a la ermita (de ahi la ceniza dispersa
por la zona), pero no logré dar con ella. No sin una ira
interior muy candente, hubo de volver a los infiernos
para cuidar del resto de su rehala. Pero esta claro que no
piensa dar al Dip por perdido...

Sobre el ciliz de Adamastros:
Ahora nos remontamos a ciertos relatos biblicos.

Se dice que el profeta Jonas, desobedeciendo a Yaveh en
su deseo de acudir a predicar a la ciudad de Ninive, huyo
tomando un navio hacia Tarsis (muy lejos de su destino)
para evitar dicha empresa. En el trayecto, una tormenta
enviada por Yaveh sacudi6 el barco y Jonds confeso a sus
tripulantes que era su dios el causante del temporal, y
que lo lanzaran al agua para detener su castigo. Y los
marineros asi lo hicieron, siendo después tragado por el
famoso pez). Esto es lo que en el libro sagrado de este
profeta acontece...

En realidad Jonas no fue tragado por ningun pez, ni
logré llegar hasta Ninive: durante la tormenta,
arrastrado por el oleaje del mar, una oscura presencia
proporcioné al profeta un madero para permanecer a
flote. Tras seis dias a la deriva lleg hasta Salamina, una
poblacién costera al este de la isla de Chipre... Cuando
aquello ocurrid, el madero que le habia salvado la vida se
transformo en una bella copa de madera, que presentaba
un nombre grabado en arameo: "Adamastros”. La copa le
hablé, revelandole su naturaleza demoniaca, y le inst6 a
crear una multitud de seguidores a su cargo. Jonas
entendié que el diablo le habia salvado la vida, en
contraste con Yaveh, que le habia puesto en peligro
mortal.




Por ello, una vez recuperado, el nuevo siervo del
demonio abrazé las tinieblas y fundé un culto
demoniaco en la isla dedicado a la presencia.

Muchos afios después , la copa de Adamastros pasé por
manos romanas hasta ser disputada en las camparias de
la Tercera Cruzada del monarca Ricardo I de Inglaterra
(Corazén de Leén). En 1194, su esposa, Berenguela de
Navarra, quien vivia en san Juan de Acre, regresd a
Poitiers, retornando con ella el caliz. Décadas después, el
objeto, que también habia pasado por los regentes del
castillo de Montsegur, fue parte del tesoro salvado de la
quema de tal lugar, para después ser llevado por razones
que se desconocen al monasterio de San/Santa... (que el
Director/a afiada al gusto, segin su deseo o necesidad
para una posible continuacion).

El abad del monasterio aceptd ocultarlo entre sus muros,
no asf sus continuadores, quienes lo guarecieron en una
especie de cripta subterrdnea cercana al templo,
concretamente en un bosque llamado “del Amarrado”.
Tal vez el caliz de Adamastros siga oculto en aquel lugar.

AT

Recompensas

-Por sobrevivir a la aventura: 25 p. Ap.
-Por eliminar al satiro: +5 p. Ap.

-Por encontrar al halcén: +15 p. Ap.
-Por sobrevivir al Dip: +10 p. Ap.

Oramatis Personae

Satiro

FUE: 20 Altura: 1,65 varas
AGI: 15 Peso: 98 libras
HAB: 15 RR: 0%

RES: 26 IRR: 155%

PER: 20

COM: 10

CUL: 5

Proteccion: Pelaje (1 punto)
Armas: Pelea 65% (1d3+1d6)

Competencias: Conocimiento  Animal 45%,
Conocimiento Vegetal 45%, y Esquivar 70%, Sigilo 80%
Hechizos: Carece

Poderes Especiales: Carece

Mercenarios de Beatriz de Miraflores

FUE: 16 Altura: 2,27-0,85 varas
AGI: 14 Peso: 150-160 libras
HAB: 15 RR: 70%

RES: 14 IRR: 30%

PER: 18 Templanza: 50%
COM: 10

CUL: 12

Proteccion: Ropas gruesas (2 puntos), Gorro de cuero (1
punto)

Armas: Cuchillos 58% (1d6), Pelea 45% (1d3)

Competencias: Descubrir 56%, Escuchar 40%, Esquivar
39%, Sigilo 35%, Rastrear 42%

Dip

FUE: 25 Altura: 1,55 varas
AGI: 15 Peso: 214 libras
HAB: 0 RR: 0%

RES: 28 IRR: 150%

PER: 15

COM: o

CUL: 0

Proteccion: Piel gruesa (5 puntos contra dafo fisico,
ningun punto contra magia o armas de plata)

Armas: Mordisco 70% (1d6+2d6)

Competencias: Correr 75%, Sigilo 60%, Rastrear 45%,
Saltar 75%.

Hechizos: Carece

Poderes especiales: Carece
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“Alteza, dejadme decirle que conozco unas cuantas historias que

podrian ser de vuestro agrado. :Sabéis de esa anciana que
devoraba a la luz de la luna los mirlos que atrapaba cerca del
Tajo? Seguro que satisface vuestra curiosidad, aunque no menos
que el relato de aquella armadura que, por ensuefio o
encantamiento, se movia sola, sin que nadie la sostuviera por
fuera o por dentro. Sélo son prodigios comparables con los de
aquel brebaje de mosto de uvas, mezclado con polvos de hueso y
de alumbre, de un tal fray Jacobino, capaz de curar la
melancolia; o quizas los rumores de aquella infame bestia que
habitaba discretamente entre los muros de esa posada... : como se
llamabaz i Ah, si! i La posada de la Barquera:

Os ruego pues, Alteza, que elijais alguna de ellas, y hallaré harto

placer en narraros lo que jamas nadie ha hecho. : Mi nombre?
Poco importa eso en vuestra corte, catolica Majestad. Aunque
con agrado os diré que se halla frente a vos Juan de Mirabel.
Heme aqui para serviros.”

Historias Secretas es una coleccion de veintitrés aventuras de
corta duracion para pocos Jugadores, situadas en diferentes
localizaciones y escenarios, que recopila la coleccion de la serie
homoénima del blog Persorol. Aqui se recogen las ultimas
aventuras no publicadas que cierran la serie, asi como cuatro
modulos adicionales para el disfrute de los lectoresras.

Esta recopilacion de aventuras es un suplemento no oficial para
AQUELARRE, e/ Juego de Rol Demoniaco Medieval, para
utilizar con su Tercera Edicion, y no puede jugarse
independientemente sin éste.




