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EL REGRESO

M sdulo de Aquelarre, para 3/5 personajes y un Director de Juego. Uno
de los Pj debe tener un alto porcentaje en Conocimiento Mdgico.

Introduccion

Reino de Navarra, 28 de octubre de
135... Los Pj se encuentran de paso en el
pueblecito de Burgui, en el valle del rio
Esca. El pueblo es poca cosa mads que un
conjunto de caserfos agrupados con es-
caso orden, donde viven apenas unos
50 individuos, pertenecientes a cuatro o
cinco familias.

La intencién de los Pj es pasar la
noche en el pueblo para proseguir su ca-
mino hacia Yesa por la mafiana tempra-
no. Aunque no hay posada en Burgui,
no es dificil que uno de los lugarefios
deje a un viajero dormir en el establo a
cambio de un par de monedas de plata,
o incluso que le ceda una habitacion por
una moneda de oro.

1. Cadenas blancas

Al amanecer del dia siguiente (dia 29)
los Pj se encuentran con que durante la
noche ha estallado sobre el pueblo una
furiosa y persistente tormenta de nieve,
la cual no presenta sefiales de aminorar.
Los caminos se han vuelto intransita-
bles, ante lo cual el pueblo ha quedado
aislado hasta que mejore el tiempo. Mal
que les pese, los Pj deberan ampliar su
estancia en Burgui unos dias mas...

Los lugarefios no ocultan su sorpresa e
inquietud: no es normal que se produz-
can tormentas tan fuertes en esta época
del afio, y temen que el Invierno sea
largo y riguroso.

En el pueblo hay un retrasado mental
llamado Ximun, el cual es extraordina-
riamente alto v fuerte. Apenas vocaliza
las palabras, y su aspecto es imponente.
Los aldeanos aseguran que es absoluta-
mente inofensivo. Ahora estd muy agi-
tado, casi histérico, y no cesa de repetir
unas palabras en Euskera, una y otra
vez. Silos Pjno entienden dicho idioma
cualquier lugarefio les traducird:

“El primer dia presos por cadenas
blancas;
el segundo dia seréis traicionados por
vuestro esclavo mas fiel;
la noche del tercer dia volveré, con
aquellos que os han abandonado”

2. La historia de Ximiin

Las palabras de Ximun provocan

Ricard Ibafiez

entre la gente del pueblo preocupacion
y miedo. Si los Pj desean investigar
sobre el asunto deberdn pasar una tira-
da de Elocuencia (o de Mando, en el
caso de ser de mavor nivel social).
En ese caso les contardn la siguiente his-
toria:

“Antes vivia en el interior de un bos-
que cercano una bruja llamada Elixe, la
cual dominaba con su hechiceria toda la
comarca. Por pura maldad, esparcia
mal tiempo y granizo sobre los campos,
hacia que el ganado enfermara y murie-
se, provocaba la aparicion de la envidia
y el rencor entre los vecinos. La gente la
odiaba, pero el miedo era mds fuerte.
Pues se decia que Elixe era servidora del
Diablo, y que éste le habia dado el
poder de la inmortalidad.

Hace alto mds de medio afo, Elixe co-
metié su ultima fechoria, lanzando
unas fiebres contra Marifie, la chica que
Ximun amaba. Ximun no cra entonces
como lo véis ahora. Era un mozo inteli-
gente y apuesto, muy fuerte de caracter.
Cuando Marifie murio, jurd que des-
truiria para siempre a la bruja.

Para ello bajo hasta el monasterio de
Leire, y pidio consejo a los monjes san-
tos. Estos le dieron un escapulario sa-
grado, diciéndole que lo protegeria con-
tra los maleficios de la bruja. Protegido
por él, Ximun se¢ adentro hasta el
mismo centro del bosque de la bruja, y

la mato. Luego le puso alrededor del

cuello el escapulario, para destruir defi-
nitivamente su poder maligno. Pero él
no salié indemne del enfrentamiento.
El Ximun que volvid a nosotros es éste
que ahora véis. Su inteligencia quedo
destruida durante la lucha contra la
bruja. Ahora habla muy poco, y es muy
dificil mantener con €l una conversa-
cion coherente. Ademads, cuando estd
nervioso, empieza a decir estas pala-
bras, siempre las mismas. Seguramente,
no significan nada...

Si un Pj pasa una tirada de Conoci-
miento Mdgico o Leyendas es posible
que la sangre se le hiele en las venas, y
tenga que tragar saliva un par de veces.
Si al caddver de una persona malvada se
le coloca un objeto sagrado, su alma no
entra en el Infierno, y no siendo merece-
dora del Paraiso vaga por la tierra POR

QO

TODA LA ETERNIDAD... Sélo puede
ser detenida si alguien le arranca el ob-
jeto sagrado: en ese caso'se precipitard
al Infierno.

El dia 29 pasara sin mayores inciden-
tes, salvo por un pequefo detalle: si un
Pj saca una tirada de Percepcion x 3 se
dard cuenta de que la tormenta de nieve
aumenta de intensidad cada vez que un
aldeano sale al exterior. Esto, sin em-
bargo, no sucede con los Pj.

3. El esclavo mds fiel

Al amanecer el dia 30, los perros del
pueblo enloquecerdn, atacando a todo
ser humano que vean. Hay aproximada-
mente unos 15 perros en ¢l pueblo. Los
Pj deberan enfrentarse a unos 5. Antes
de ser eliminados, los perros mataran
o herirdn a 15/25 personas, dependien-
do de la actitud de los Pj. Cuanto antes
reaccionen éstos, menos victimas
habrd.

Ximun, milagrosamente idemne, se-
guira recitando una y otra vez su canti-
nela, visiblemente aterrorizado. 51 un
Pj saca una tirada de Leyendas es posi-
ble que también se aterrorice: la noche
del 31 de Octubre al | de Noviembre es
la noche de Todos los Santos, en la cual
los muertos pueden volver a pisar la tie-
rra. La solucidn a los versos de Ximun,
pues, es la siguiente:

«El primer dia seréis presos por cade-
nas blancas».

El dia 29 cac una nevada que deja in-
comunicado el pueblo, especialmente
violenta cuando alguno de sus habitan-
tes sale al exterior.

«El segundo dia seréis traicionados
por vuestro esclavo mas fiel».

El dia 30 los perros del pueblo enlo-
quecen, atacando a sus amos.

«La noche del tercer dia volveré, con
aquellos que os han abandonado».

La noche de Todos los Santos la bruja
volverd para vengarse, posiblemente a
la cabeza de un ejército de muertos.

Si los Pj llegan a estas conclusiones y
las exponen, la gente del pueblo les su-
plicara ayuda, ya que son los tinicos que
pueden salir del pueblo sin peligro.

Si pasaron la tirada de C. Mdgico al
oir el relato de las aventuras de Ximun
sabrdn qué deben hacer: deberdn diri-
girse hacia el bosque donde Ximun
mato a la bruja, encontrar su cuerpo y
arrancarle el escapulario sagrado que
Ximun até alrededor de su cuello.

Si los Pj no saben o no quieren ayudar
ala gente del pueblo y deciden huir de él
ahora gue aun estdn enteros, deberdn
enfrentarse a la tormenta. Debido a la
nieve, hay dos horas de marcha, valle
abajo, hasta llegar al siguiente pueblo,
Salvatierra de Esca. Los Pj sufrirdn las
consecuencias del frio cada 15 min. de




tiempo de juego (30 si llevan armadura
de tipo 1). Consultar las reglas sobre
el calor y el frio en el capitulo 6 del
manual.

Los Pj saldrdn del radio de accion de
la tormenta cuando se encuentren en las
afueras de Salvatierra. Todo habitante
del pueblo que desee acompaifiarles mo-
rira de frio por ¢l camino.

4. El bosque de Elixe

El bosque de la bruja, asi llamado por
los aldeanos, se encuentra a unos 45
min. del pueblo. Es un bosque espeso y
oscuro, de arboles retorcidos y sotobos-
que abundante. Lo atraviesan escasos
senderos, que la mayor parte de las
veces mueren sin dar en ninguna parte,
No parece que aniden pdjaros en las
ramas de los drboles, ni se encuentran
rastros de los animales que corriente-
mente habitan en un bosque. Los Pj
comprobaran enseguida que dista
mucho de estar deshabitado: una tirada
de Rastrear permitird a los Pj distinguir
en la nieve y el barro extratnias huellas,
unas endidas como de una cabra gigan-
te, otras claramente monstruosas, como
las que tendria la Bestia descrita por
San Juan en el Apocalipsis. Estas ulti-
mas se internan mds y mds hacia el cen-
tro del bosque, justo donde se supone
que se alzaba la cabafia de la bruja.

Los Pj tendrdn tres encuentros en el
bosque, a determinar segin la siguiente
tabla. (Los encuentros 1 y 4 solo se dan
una vez).

Tabla de encuentros (1D6)

1. (1) VOCES. Los Pj empiezan a oir
un débil murmullo de voces, que cada
vez se va haciendo mads y mas fuerte,
hasta gue parece que un centenar de
personas enloquecidas les esté gritando
a todo pulmon al lado de la oreja. No
hay dos voces iguales: unas son supli-
cantes, otras amenazadoras, otras sen-
suales. Unas rien y otras lloran. Unas
invitan a los Pj a unirse a ellas y otras les
gritan que huyan, mientras aun estén a
tiempo. El efecto conjunto es insoporta-
ble, y puede provocar ¢l aturdimiento
en la gente. Todo aquél Pj que no pase
una tirada de su Racionalidad con un
malus del 25% verd reducido el valor de
sus competencias a la mitad, y, en caso
de combate, perdera siempre la Iniciati-
va. Caso de sacar una pifia en la tirada,
el Pj en cuestion quedara reducido a la
condicion de un guinapo tembloroso y
sollozante. Estas voces son las almas de

los hechizados por Elixe, que estan atra-

padas en el bosque hasta que ella no

entre en el Infierno. Las voces son la

causa del estado actual de Ximun.
Los Pj pueden librarse asimismo del

efecto de las voces si se tapan los oidos
(con cera, miga de pan mascada, trozos
de tela o similar), en el momento de em-
pezar a oirlas.

2. {(2/3) SATIROS. Encuentro con
1D6 de estas criaturas. Lanzar otro para
ver su humor:

1/2. Timidos: Observardn a los Pj
desde la maleza, sin acercarse. Los Pj
podrdn darse cuenta de su presencia
si sacan una tirada de Otear o de Es-
cuchar.

3/4. Juguetones: Seguiran a los Pj a
una cierta distancia, tocando flautas de
cafia, riendo y bromeando. Si los Pj se
muestran divertidos o amigables no tar-
dardn en acercarse, en especial si se les
ofrecen golosinas o vino. Caso de que se
les interrogue, no dardn ninguna infor-
macion util: la sola mencion de Elixe les
produce terror, y cambiaran de tema lo
antes posible. Caso de insistirseles
mucho, huiran.

Si beben vino, y en el grupo hay al-
guien de Apariencia 15 o mds, empeza-
ran a ponerse pesados.

5/6. Agresivos: Los sdtiros atacaran al
grupo gritando y rugiendo. Intentardan
robar lo que puedan y raptar a algtin Pj
de Apariencia 15 o mads si lo hubiera.
Caso de que dos o mds de ellos mueran
o sean heridos de gravedad huirdn.
Caso de ser capturados e interrogados
explicardn su comportamiento dicien-
do que el bosque es suyo, y que los Pjno
tienen ningun derecho a estar alli. No
tendrdn ningun escripulo en mentir
con el mayor descaro para conseguir ser
liberados.

3. (4/5) MANDRAGORAS. Lanzar

de nuevo 1D6

1/2. Los Pj se encuentran con una en-
cantadora nifita de unos seis anos, to-
talmente desnuda, que les suplicard con
voz lastimera que le ayuden, ya que se
ha perdido. Caso de que permitan que
les acompafie, intentard, a la primera
oportunidad, “besar” a uno de los Pj en
la mejilla. El beso drenard 1D6 punto
de Resistencia y de Fuerza, a recuperar
como si de una enfermedad se tratase
(ver manual). Hecho esto la nifia procu-
rard huir. Si los Pj la agreden fisica o
verbalmente, huird, diciendo a gritos
“gue se lo dird a su mama”.

3 a 6. Los Pj pasan al lado de una
Mandragora adulta. Siempre que no
hayan agredido a un cachorro de Man-
dragora los ignorara.

4. (6) HADAS. Los Pj que pasen una
tirada de Escuchar oirdn una serie de
vocecillas que parlotean incesantemen-
te, riendo sin parar. Todo aquél que se
acerque a la fuente del sonido sin hacer
ruido (tirada de Discrecidn) verd una
fuente en la cual se estin bafando total-
mente desnudas una docena de Hadas.
Si no pasa una tirada de Esconderse
sera descubierto por ellas, las cuales se
esfumaran inmediatamente tras co-
rroerle en el acto todos los objetos de
metal que lleve encima, y lanzdndole de
propina un hechizo de Atraccion sexual
sobre si mismo.

Si por el contrario un Pj les habla de
espaldas (o mediante cualquier otro mé-
todo por el cual no las vea baniarse), so-
licitando su avuda para destruir los ma-
leficios de Elixe, y es lo suficientemente
cortés v convincente (puede ser intere-
sante una tirada de Elocuencia) las
hadas lo recompensardn con un hechizo
de Suerte de 6 horas de duracién.

5. El Hditxa

- Los Pj llegaran por fin a un claro del
bosque en el cual se alza una tosca caba-
fla. De un agujero en el techo que hace
las veces de chimenea sale humo blan-
co. En el umbral se encuentra sentada
en un banco de madera una anciana de
aspecto venerable, al parecer dormitan-
do. Por muy silenciosamente que se
acerquen los Pj se despertarad sobresal-
tada, dandoles la bienvenida con jovia-
lidad.

NOTA PARA EL DIRECTOR DE
JUEGO: En realidad se trata de un
Iditxa que hacia las funciones de criado
y ayudante de la bruja. Se ha enterado
de la llegada de los Pj (con el hechizo de
Vision de Futuro) e intenta engafarlos.

Si los Pj piden explicaciones a la an-
ciana ésta les contard que efectivamen-
te, en el pueblo se matd a una pobre
mujer llamada Elixe, pero que no era
una bruja. Dios les castigd entonces con
todo tipo de infortunios, v ellos inten-
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tan librarse de sus males haciendo actos
diabdlicos, que les haga ser gratos a los
ojos de Lucifer, para que ¢ste les premie
por su maldad. El haber hecho que los
Pj se internaran en este bosque maldito
es uno de ellos.

Silos Pj le preguntan qué diablos hace
ella aqui, les explicard que huyo hace
tiempo de la maldad de los habitantes
del pueblo, haciéndeose amiga de las
hadas, las cuales la protegen magica-
mente. Afiadird que, para salir del bos-
que, los Pj deberdn beber una pocién
magica, que les protegera de los mons-
truos que en €l habitan,

La pocidén magica hace el mismo efec-
to que una pocién de Dominacion. (Ver
Manual) lo cual hard que los Pj masculi-
nos (si son tan primos de beberlo y no
pasan su tirada de RR) se desvivan en
hacer lo que les mande el Iditxa.

Si los Pj son mds cautos, mds paranoi-
cos 0 mds observadores (una tirada de
Rastrear permite ver por todo el claro
UN MONTON de huellas de monstruo
parecidas a las que vieron al internarse
en el bosque) y se niegan a beber o ata-
can abiertamente a la “anciana” ésta se
transformard en una bestia monstruosa,
defendiendo la cabafa hasta la muerte,
y luchando tanto con la fuerza como
con la magia. Si puede, procurard hacer
un prisionero, para que el danima de la
bruja pueda poseerlo.

6. La cabaria

El primer Pj que atraviese el umbral
de la cabana deberd inmediatamente
tirar por RR para no ser poseido por el
danima de la bruja (ver Invocacion de
Animas, en el Manual). El dnima de
Elixe sélo puede intentarlo una vez por
persona, ¥ s0lo si su victima se encuen-
tra dentro de la cabafia. En caso de
tener €éxito, intentard huir lo mas lejos
posible con su nuevo cuerpo, pospo-
niendo su venganza para otra ocasion.
Solo podra ser expulsada del cuerpo del
Pj con la muerte de éste o con un hechi-
zo de exorcismo.

Dentro de la cabafia reina la suciedad
v ¢l abandono, como si ningun ser hu-
mano hubiera puesto los pies en ella du-
rante casi un ano (lo cual es exactamen-
te lo que ha sucedido). Una tirada de
Buscar permite encontrar un frasco con
la pocién de color amarillento que el
Iditxa les ofrecid con anterioridad. Hay
tres dosis, Desgraciadamente, la pocidn
caduca al cabo de 48 h.

Asimismo los Pj pueden encontrar
una bolsita de piel de cerdo, de las usa-
das como portamonedas, manchada de
sangre; v un trozo de tela de hilos de
oro, bordado con el signo del sol y asi-
mismo manchado con sangre. Sendas
tiradas de Conocimiento Mdgico per-

mitirdn identificar dichos objetos como
un Talismdn de Riqueza y otro de Re-
sistencia al Frio. (Ver Manual).

Una tirada de Buscar, Rastrear u
Otear permite darse cuenta que el suelo
de tierra de la cabafia estd ligeramente
combado... como si se hubiera enterra-
do algo (o mas bien alguien) alll.

En efecto, si los Pj excavan un poco se
encontraran con el caddver corrupto de
la bruja Elixe, con el Escapulario de
Ximun ain rodedndole el cuello. Aquél
Pj que se lo quite, sin embargo, y no
musite al mismo tiempo una oracion, o
lleve consigo alglin objeto sagrado debe-
rd hacer una tirada de RR con un malus
de 40% va que Elixe abrird de repente
sus ojos podridos, y aferrdndole con
unas manos como garras intentard
arrastrar el alma del Pj consigo al ser
precipitada al Infierno.

Si los Pj consiguen que Elixe caiga en
el Infierno, tanto la tormenta de nieve
como las consecuencias de las “Voces”
del Bosque desaparecerdan. El bosque,
sin embargo, seguird dominado por las
Hadas, los Satiros y las Mandrdgoras.

7. El regreso de Elixe

Si los Pj no quieren o no pueden dete-
ner a Elixe ésta se presentard en el pue-
blo, como era de esperar, en la noche de
Todos los Santos (del 31 de Octubre al 1
de Noviembre), habiendo tomado de
nuevo posesion de su cuerpo corrompi-
do, y reanimard a los muertos del pe-
queino cementerio de Burgui. La bruja,
sin embargo, no ha tenido en cuenta
una cosa: Burgui es un pueblo pequeiio,
y todos son familia... incluso los muer-
tos. Lejos de someterse a las ordenes de
la bruja, y guiados por ¢l caddver de
Mariiie, la amada de Ximun, los muer-
tos de Burgui descuartizardn a Elixe y a
su Iditxa, para volver después a sus
tumbas.

Al amanecer, los habitantes del pue-
blo descubriran la carniceria, asi como
el cuerpo inerte de Ximun, muerto al
parecer de frio, echado sobre el lugar
donde se halla la tumba de Marine... Y
su rostro esta iluminado por una tran-
quila sonrisa de felicidad...

8. Ganancias

Los Pj ganaran 35 puntos de Aprendi-
zaje si juegan la aventura hasta el final,
y 20 mas si consiguen precipitar a Elixe
al Infierno.
P.N.J.
PERRO COMUN

FUE 8
AGI 15 RR: 50%

®

IRR 50%

RES 15 ARMADURA
Carece
PER 18§

NATURAL:

Armas: Mordisco 45%. Dano 1D4.

SATIRO

FUE 21 ALTURA 1’45 PESO 45 kg.

AGI 12 RR: 0% IRR: 150%

HAB 12 ARMADURA NATURAL: 1
punto de proteccion por el
pelo

RES 30

PER 20

COM 5

CUL 2

ARMAS: Pelea 65%. Darfio: 1D3 + ID§
COMPETENCIAS: Esconderse 75%; Es-
quivar 70%. Musica 35%

CACHORRO DE MANDRAGORA

FUE 12 ALTURA 1’35 PESO 30 kg.

AGI 12 RR 0% IRR: 200

HAB 8 ARMADURA NATURAL: 5
puntos por piel/corteza

RES 30

PER 17

COM 5

CUL 5

ARMAS: Pelea, 45% Dafio: 1D3
COMPETENCIAS: Elocuencia, 253%

MANDRAGORA ADULTA

FUE 45 ALTURA 8 m.

PESO 1800 kg

RR 0% IRR: 225%
ARMADURA NATURAL: 12
puntos de corteza

RES 45

PER 18

COM 1

CUL 10

ARMAS: Golpear con las ramas, 20%.
Dafio; 1D8 + 6D6. 10 ataques por asal-
to.

AGI 3
HAB 5

IDITXA
FUE 20
AGI 32
HAB 12

ALTURA: 1’70 PESO 60 kg.
RR 0% IRR: 225%
ARMADURA NATURAL:
Carece

RES 20

PER 20

COM15

CUL 12

ARMAS: Garras (bajo forma de mons-
truo) 50%. Dafio: 1D8 + 1D6. Dos ata-
ques por asalto.

COMPETENCIAS: Esquivar 99%. Elo-
cuencia 40%

HECHIZOS: Vision del Futuro, Domina-
cion, Invunerabilidad, Proteccion Madgi-
ca, Conmocion.

ELIXE (ANIMA)
RR: 0% IRR: 150%




