El Sendero de la Niebla

Por Manuel Romero Ocaina

Introduccion

Los PJs estan en la localidad de Campoviejo, una aldea
situada en las llanuras pardas de la estepa castellana con apenas
250 habitantes, todos ellos se dedican a las duras labores del
campo. El grupo, que pasaba por alli, encuentra una
muchedumbre que escucha a un hombre que reclama atencién
con actitud autoritaria.

Si los jugadores se acercan un poco podrén enterarse de
todo. Se trata del merino de la aldea representando al Concejo;
al parecer tienen graves problemas. Pide voluntarios para ir a
buscar a dos personas desaparecidas: una joven y un bebé. Al
parecer, nadie del pueblo se ofrece. Pese a la insistencia del
merino, nadie articula palabra y poco a poco la multitud se va
disgregando. En un dltimo intento ofrecer4d una sustanciosa
cantidad (100 maravedies) pero todo serad inutil, quedando
Unicamente en la plaza los PJs y el representante de la ley.

Si alguien del grupo pasa una tirada de PER x4 o se les ocurre
tirar por Psicologia a los aldeanos, notaran el miedo que les
invade. Hablando con el merino se enteraran de los hechos con
més detalle:

“Hace una semana desaparecié una joven en extrafias
circunstancias; la ultima vez que la vieron, iba en busca de agua
al rio. Cuando se le extrafio, fueron algunas vecinas a investigar y
encontraron un cantaro roto amén de unas huellas que conducian
al bosque, un bosque que segun la leyenda esta maldito. Motivo
suficiente para que las gentes eviten pasar por él. La muchacha
era sarracena (arabe) y se llamaba Jazmin. Hace dos dias un
bebé desaparecié de la cuna sin que se supiera la causa. De
nuevo hubo una investigaciéon, encontraron huellas en los
alrededores de la casa que también se dirigian al bosque. La
madre esta profundamente apenada y el padre, sin atender a
razones, ha ido sélo a buscar a su hijo. Todavia no ha vuelto...”

En vista de lo ocurrido, el merino queria organizar una batida
por el siniestro bosque para encontrar a los desaparecidos,
pidiendo voluntarios entre los hombres de la aldea. No hay
ninguno dispuesto ya que la supersticion reina en el lugar.
Antonio, el merino, cree que se trata de bandidos que operan por
la zona, ya que han tenido noticias de incursiones en los pueblos
de los alrededores, es posible que tengan su guarida en el Bosque
Maldito. No deben ser muchos ya que s6lo atacan a viajeros
solitarios o a campesinos que viven en las afueras. Nunca se
habia dado el caso hasta ahora de asaltos en pueblos.

Dicho esto, Antonio pedird ayuda al grupo para ir al bosque a
investigar los rastros y de paso encontrar sefiales de bandidos. La
paga es buena, 100 maravedies por cabeza. Se supone que los
jugadores aceptan...

Partiran al dia siguiente por la mafiana. Antonio
proporcionara mulas y equipo (dentro de un limite; a discrecion
del DJ) con la condicién de que se devuelva al final si es posible.

Algunos Rumores
Quiza, los Pj decidan dar una vueltecita por la aldea antes de
partir para curiosear un poco:

. Podran enterarse sin dificultades de que la muchacha,
Jazmin, es una hermosa musulmana que vivia sola. Vino
hace afio y medio a la aldea, nunca ha dado que hablar de
otra cosa que no sea sus encantos naturales. La gente que
trata con ella dice que es cordial y amable. Su belleza ha
traido de cabeza a muchos hombres, pero dicen que sabia
arreglarselas muy bien sola.

Si van a ver a la madre del bebé desaparecido, encontraran
la casa cerrada. Por més que lo intenten, nadie respondera
ni abrira la puerta. Dentro esta la madre, desolada por la
desaparicion de su hijo, fuera del mundo real sin ver ni
hablar con nadie. Si preguntan a los vecinos, una mujer les

pondra al corriente y afiadira que ha sido una desgracia
para esa familia ya que son bastantes pobres; un campo de
trigo y su Unico hijo, es practicamente todo lo que tienen.
La mujer quedé estéril tras varios abortos. El padre, Felipe,
fue a buscar al nifio anteayer por la mafiana y no ha vuelto.
Respecto al Bosque Maldito, podran enterarse de la leyenda
correspondiente hablando con los mas viejos del lugar:
“Hace bastante tiempo, hubo una vez un barén venido de
tierras muy lejanas, que se instaloé en el bosque, entonces
no era maldito, convirtiendo esta aldea en su feudo. Al
principio todo parecia normal, y el bosque era un lugar
apacible y bastante concurrido, ya que el nuevo sefior
feudal permitia que las gentes pasearan y cazaran a su libre
albedrio por sus frondosas tierras, transcurriendo asi un
tiempo de prosperidad para la aldea. Pero un dia, la
desgracia se cernié sobre el barén. Su mujer y su hijo,
apenas un bebé, murieron repentinamente de una virulenta
enfermedad. El barén no logré sobreponerse moralmente y
poco a poco se volvié hurafio permaneciendo encerrado en
su castillo, del cual eché a todo el mundo pese a ruegos y
stplicas de sus sirvientes, que también fueron expulsados.
Nadie supo nada mas de él.”

“Afios después, llegé un sacerdote a la aldea, que con el
tiempo quiso ir al Bosque Maldito para curar los
sufrimientos del bar6n; todo el mundo recuerda a ese
sacerdote como un hombre sencillo y bondadoso que queria
el bien para todos. Quiso ir sélo, rechazando todo ayuda
ofrecida, dijo que Dios no podia permitir que uno de sus
hijos sufriera de esa manera, atormentado y apartado del
mundo. Ya han pasado veinte afios desde aquel dia en que
se fue. Nunca mas se le volvié a ver. En todo este tiempo el
bosque se ha malogrado. Crecio, extendiéndose por toda la
llanura. El aspecto que presenta es tan siniestro que hasta
los animales evitan pasar por él. De vez en cuando se oyen
ruidos muy extrafios que hielan la sangre al méas pintado.
Son voces desgarradoras y gritos sobrecogedores que impide
el descanso en las casas colindantes al bosque. Quién se
atrevia a meterse en su interior, jamas se le volvia a ver.”
El barén era un extranjero llamado Roberto de Brosky. El
sacerdote se llamaba Juan de Avila.

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

El parroco actual, es un hombre que no le gustan los
problemas, lleva poco tiempo en la aldea (lo suficiente para
saber lo que le conviene). Ultimamente, se han cometido
unos extrafios robos en su iglesia durante la noche. Han
desaparecido reliquias del templo. Concretamente, un par
de candelabros pequefios de oro y un céaliz también de oro.
El cura cree que han sido robados por algiin campesino o
mendigo, aprovechando un descuido. No sospecha de nadie
en concreto. No descarta tampoco que sean bandidos.

La gente que vive cerca del bosque dice ver criaturas y
seres que salen de la espesura para alimentarse de los
hombres y bestias domésticas. Creen que alguno de estos
seres ha sido el culpable de las desapariciones (verdadero).
Las malas lenguas dicen que fue la muchacha quien se llevo
al nifio: primero desaparecié repentinamente y se escondié
en alguna parte y luego rapt6 al nifio para después pedir un
rescate a los padres (falso).

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

Lope, un campesino, que suele rondar por la taberna, dice
haber visto en el bosque a un extrafio jinete montado en un
corcel negro y completamente embozado, le parecio6... jqué
no tenia cabeza! (verdadero).



La partida

Al amanecer, los PJs se retinen en el lugar y hora convenidos
con Antonio, el merino, para partir sin mas demora hacia el
Bosque Maldito. Como ya se dijo, el concejo dispone de mulas
para aquellos que no tengan montura asi como avituallamiento y
algunas armas (arcos cortos, espadas cortas, cuchillos).

El grupo saldra del pueblo por la mafiana atravesando las
afueras por entre las chozas de campesinos de los lindes del
camino. Cerca de alli se divisa el bosque. Es un tanto particular,
los arboles son bastante altos y en su interior flota una extrafa
niebla. El rio que serpentea por la aldea atraviesa el bosque. Una
vez que el grupo empiece a avanzar por su interior sentiran un
aire gélido que les recorre la espina dorsal. No es un frio matinal,
es como si naciera en la profundidad del bosque. Los arboles
apenas tienen hojas y no hay rastros de animales. Hay un silencio
sepulcral, los rayos de sol apenas tocan siquiera las ramas y la
niebla se torna cada vez més densa a medida que se avanza.

Sin embargo, el grupo lleva bastante equipo y comida para
pasar una semana de ser necesario. Debido a la constante
busqueda de los desaparecidos, el grupo tiene que avanzar mas
lento que de costumbre. Aunque las tiradas de competencias con
PER no serviran de nada. Al atardecer de la jornada, la pequefia
compafiia acampara en un claro de arboles.

Antonio sacard un mapa de la zona para sefialar la posicién
del grupo. El problema es que no sirve de mucha ayuda porque el
croquis es bastante antiguo, de hace por lo menos 20 afios
cuando el bosque no estaba maldito y presentaba otro aspecto y
dimensién. Significa esto que Antonio y los Pj se han perdido.

Nota para el DJ: Por efecto de la niebla las tiradas de Otear
tienen un -25% y solamente se podra distinguir el entorno a 5
metros.

La guardia

La noche cae y la cena es corta, hay mantas para todos y asi
soportar los rigores del frio sin demasiados problemas sobre todo
si encienden algun fuego.

Quién se quede haciendo guardia esa noche, oird un dulce
canto de mujer que procede de la profundidad del bosque,
debera tirar por RR:

- Si no tiene éxito en la tirada, avanzara en direccién a la

niebla y se perdera entre ella, tras andar unas decenas de
metros encontrara un claro en el bosque, en el cual sentada
en la fria hierba hay una mujer con el pelo largo y rubio
muy hermosa, mostrando toda su belleza y esplendor de su
cuerpo totalmente desnudo, que sonrie al PJ. El desdichado
tiene derecho a una tirada de Suerte: si la falla, la mujer
que es en realidad una lamia®, abrir4 su boca y le clavara
los colmillos en el cuello desgarrandoselo y matéandolo en el
acto. Luego devorara con avidez su cadaver. Si saca la
Suerte, despertar4 de su trance hipndtico debido a un
tropiezo con una raiz que sobresalia del suelo, justo a
tiempo para defenderse de la famélica criatura que se
abalanza sobre él.
Si acertd a sacar la tirada de RR, no se vera afectado por
los cantos; si seguird oyéndolos, sin embargo, durante un
rato. Si acude a averiguar el origen de estos, no encontrara
nada.

Pero si las cosas van mal y el Pj estd a punto de ser
devorado, hay un 40% de que Antonio se desvele y vea como el
infortunado jugador se pierde entre las sombras y se decida a
seguirlo, atacando en el momento justo para impedir una baja en
el grupo. De todas formas habra que decidir el combate entre la
lamia, que no huira, y los personajes.

El dia siguiente

A la mafiana siguiente el grupo emprendera la marcha. Ese
dia se presentara muy gris; continGa la niebla y el frio. Tras unas
horas de camino, el grupo encontrard junto a un arbol los
cadaveres de dos perros. Uno esta con la cabeza machacada y
otro con el cuello roto. Antonio reconocera esos perros (si
sobrevivié al encuentro de la lamia): son los perros de Felipe, el
padre del bebé desaparecido. Si el grupo se detiene junto al
arbol comenzaran a moverse las ramas de éste por efecto de un

7 Véase pag. 154 del manual de juego.

aparente viento. Con un Otear o PERx3 alguien del grupo podra
darse cuenta de que sélo sopla "viento" en ese arbol; porque ni se
mueven las copas de los demas arboles ni hay un leve soplo de
aire. En realidad se trata de una peligrosa mandragora® que
atacara si se le acercan lo suficiente.

Tras el retraso, esperemos que sin complicaciones, unas seis
horas después el grupo encontrara el cadaver de Felipe con algo
agarrado fuertemente entre sus manos: es un caliz de oro. Si
alguien intenta cogerlo, Felipe expirando, alcanzara a decir: "iNo
dejéis que lo consiga de nuevo! iNo se lo deis! No se lo..."

Con pesimismo el grupo reemprende la marcha. Tras media
hora escasa, encontraran, de casualidad, el antiguo cementerio.
Rapidamente Antonio echard una ojeada al mapa. Han estado
caminando en circulo, en realidad estan so6lo a cinco horas del
pueblo. No les quedara mas remedio que pasar la noche en tan
tétrico lugar.

Los temores que pudieran tener los PJs no carecen de
fundamento: seran atacados por gules®® (igual al namero de PJs
+4) durante la noche. Si optan por pasar la noche alejados todo
lo posible del cementerio, escucharan ruidos extrafios
provenientes de las tumbas pero no habra ningn ataque a no ser
de que los jugadores se empefien en ir a investigar o llamen la
atencion de alguna manera. Claro que si el DJ quiere, siempre
puede hacer que los gules rastreen el campamento u olfateen la
hoguera.

El secreto de Brosky

Al dia siguiente, el grupo continuara su marcha por el
bosque, siempre con niebla. Todo sigue en un pernicioso silencio,
la niebla cada vez mas espesa. Durante el dia no ocurrira nada de
especial salvo que de vez en cuando se distingue la figura de un
jinete entre las sombras y las quebradizas ramas deshojadas,
todo embozado y encapuchado que cruza el paso con los PJs,
tragandolo la niebla. Mas tarde a eso del atardecer, el grupo
encontraran los cuerpos de cuatro hombres muertos, bandidos
para ser exactos tal y como lo demuestran sus armas y
pertrechos; con Medicina y las competencias de PER se puede
intentar averiguar como murieron. Presentan heridas profundas
en la zona del térax y abdomen como si hubiesen sido
atravesados con algo perforante (con una lanza por ejemplo). Los
cuerpos estan separados una veintena de metros unos de otros;
no hubo apenas combate, al parecer fueron atacados por
sorpresa. No hace falta apenas tiradas para darse cuenta de las
huellas de cascos de caballo que hay cerca de cada uno de los
cadaveres. Si se registran los cuerpos debidamente, encontraran
25 monedas de oro en cada uno de ellos.

Junto al Gltimo bandido, el cadaver mas alejado, hay un gran
charco de sangre del cual comienza un rastro que se interna en el
bosque, muy facil de seguir. Si alguien se adentra rastreandolo,
se encontrard con un espectaculo atroz. El cuerpo de un quinto
bandido salvajemente descuartizado y medio devorado. La visién
impone una tirada de IRR: en caso de fallarla se ganara 1d3
puntos en dicha caracteristica.

Esa noche el merino Antonio hablard con los P.J. de la
posibilidad de volver al pueblo antes de que las desgracias pasen
a mayores, se niega a seguir, para él se ha hecho lo que se ha
podido. Cree que todos han sido asesinados y devorados por las
criaturas malignas del Bosque Maldito. Ya es hora de regresar.
Los aldeanos lo comprenderan. Se supone que los jugadores van a
seguir con la busqueda. Antonio cogera sus bartulos y partira sélo
al amanecer en un arranque de caracter a no ser de que sea
convencido con Elocuencia.

Sea como fuere, esa noche sera totalmente diferente a las
demés. El frio comenzard a apretar y se escucharan ruidos
extrafios que a veces pareceran gritos y otras grufiidos. Los PJs
tienen la sensacion de que alguien les vigila. Recordemos la
siempre presente niebla ahora amenazante, se torna més espesa
si cabe. Es totalmente imposible dormir. Se oyen voces que los
llaman por su nombre. En un momento determinado la niebla se
abrira de par en par en una direccion.

Nota para el DJ: el DJ tirard Racionalidad secretamente por
cada uno de ellos. Los que fallen se quedaran congelados presa
del espanto: veran como una fila de ataldes alineados

68 véase pag. 157 del manual de juego.
% véase pag. 150 del manual de juego.



verticalmente, se acerca levitando fantasgoricamente hacia
ellos. Hay tantos como los que fallaron Racionalidad. Una vez que
los macabros sarcofagos lleguen a su altura, los jugadores
apreciaran una inscripcion en la tapa de cada uno de ellos en la
gue pone: jSu nombre!

En caso de que la tirada la pase todo el grupo, veran los
cadaveres de los bandidos que se acercan hacia ellos. Si vuelven
la vista, se les apareceran justo enfrente de sus caras, diciendo
“No podéis huir" y a continuacién desapareceran. Igual que en el
caso de los ataudes.

Esto destruird la compostura que ain le quedaba a Antonio y
partira en ese mismo momento, presa del panico con la Unica
idea en su mente de salir de alli lo antes posible. Si ninguno de
los jugadores logré convencerle anteriormente, todo sera indtil a
no ser de que se trate de un critico en la tirada o lo retengan
contra su voluntad. Si es retenido, a efectos de la aventura,
Antonio dejara de ser una ayuda haciendo caso omiso de los
jugadores. Si finalmente, el merino logra marcharse no durara
mucho tiempo. Cuando falte poco para el amanecer, aparecera
saliendo de la eterna niebla un jinete embozado de oscuro en un
caballo negro, jno tiene cabezal, que sostiene algo en la mano,
lo lanzaré a los pies de los PJ que permanezcan despiertos. jEs la
cabeza de Antonio!. Se marchara no sin antes sefialar a uno de
los PJ con el dedo. Uno de los que vieron los ataudes y/o
preferiblemente un soldado.

Esto puede que colme la paciencia del grupo. De todas
formas esté Antonio con ellos o no, el caso es que el grupo esta
totalmente perdido y puede que desesperado.

Otro dia gris amanece en el Bosque Maldito. Decidan lo que
decidan los PJ sin importar la direccién que tomen, encontraran
un puente al atardecer que atraviesa el rio con cauce ancho y un
tanto profundo. Es de piedra y un poco estrecho. Cuando lo estén
cruzando detréas de ellos aparecera el extrafio jinete acompafiado
por un par de gules. Pedira con voz profunda que le den el caliz.
Supuestamente lo tienen los PJs del encuentro con Felipe. En
caso de que se lo den dard media vuelta y desaparecera con los
gules. Si los jugadores se resisten (harian bien haciéndolo si
todavia quieren resolver debidamente la aventura) azuzara al
caballo y cargara contra ellos seguido de los gules. Si los PJ se
paran a luchar en el puente, el combate decidira el ganador. La
Unica oportunidad de evitar el enfrentamiento es darle el caliz o
correr rapidamente al otro lado del puente (tiradas oportunas de
Correr); ni los gules ni el jinete cruzaran el puente en su
totalidad, (haciendo creer a los jugadores que lo consigan, que
alli estén a salvo). Misteriosamente, la niebla deja de incidir en
ese extremo del puente, abriendo el paisaje.

Tras poco mas de media hora de marcha, encontraran un
castillo en una gran explanada del bosque se trata del castillo de
Roberto Brosky. Un Otear revelara que pese al tiempo que lleva
aqui supuestamente abandonado, permanece bien conservado y
cuidado como si habitaran ain en él.

Efectivamente, una puerta de uno de los lados del castillo se
abrird con cierto estrépito y de ella saldra un anciano de unos
sesenta afios. Viste de sacerdote y se llama Juan de Avila (el
sacerdote que desaparecié hace veinte afios) se muestra muy
amable y cordial ofreciendo su ayuda para acoger a los PJs, curar
a los heridos y darles alojamiento. Respondera calmosamente a
todas las preguntas que le hagan los personajes, su historia es la
siguiente.

Hace 20 afios llegd aqui al castillo para intentar consolar y
ayudar al atormentado noble, encontrandose que estaba
totalmente loco y que no queria hablar con nadie; le ayudé en
todo lo que pudo pero no sirvié de nada. Un dia, paseando,
mientras meditaba sobre la demencia de Roberto de Brosky
escuchd unos extrafios ruidos en la capilla. Queriendo averiguar
el motivo, se acerco al lugar. Al asomarse en su interior encontrd
al noble realizando una especie de parodia de misa. Decidi6 que
todo era producto de su locura y pensé en observarle sin que éste
sospechase nada creyendo que de esa manera podria averiguar la
forma en la que Roberto desahogaba sus penas y asi el sacerdote
podria ayudarle con mejor criterio, si conocia a fondo los limites
de locura. Pero Juan de Avila comprendié aterrorizado que se
equivocaba. Brosky estaba culminando una misa negra.

Entonces el clérigo vio como una imagen poco nitida del
rostro del mismisimo Lucifer se dibujaba sobre el altar de la
capilla. Luego tras blasfemar y abjurar de Jesucristo, el barén
Roberto de Brosky le pidié que lo convirtiera en el hombre més

poderoso de la tierra. Entonces El Demonio habl6: a cambio
perderia la cabeza para siempre.

El infeliz aceptd el trato pensando tal vez que se volveria
totalmente loco pero no le importaba porque ya lo estaba, para
sellar el pacto el noble alzé un céliz y se dispuso a beber de él.
En el dltimo momento, el sacerdote apareci6 y armandose de
valor se enfrent6 a la imagen de Lucifer mostrando una cruz que
hizo que la vision infernal se disolviera en el aire no sin antes
decir: "Me llevo aquello que te reclamo a cambio del poder que
te ofrezco". Con un gesto la cabeza fue separada del cuerpo de
Brosky yendo a parar a la imagen todavia visible del rostro del
Demonio que desapareci6 completamente entre humo vy
carcajadas. El cuerpo de Brosky se movia como si ain tuviese la
cabeza y ataco6 al sacerdote. Juan de Avila retrocedi6 y le mostré
su cruz, entonces el cuerpo de Brosky se fue como alma que lleva
el diablo llevandose el céliz consigo.

“Yo me quedé alli rezando a Dios para que salvara a aquella
alma maldita por su propia locura. Gracias a que conservo
algunas nociones de magia, hallé sin descanso la forma de
salvarle. Un dia, gracias a una revelacién divina halle la forma de
hacer que la torturada alma de Roberto de Brosky descansara en
paz. Sin embargo necesito encontrar aquel céaliz que se llevé.
Llevo 20 afios intentando reunir la fe suficiente para cruzar el
puente. Sé que él siempre esta alli, esperandome para acabar
conmigo. Aqui, en su propio castillo, es el unico sitio donde no
abunda su maldad ni sus demonios.”

Si los Pj le dan el caliz, alegremente lo tomard y sin
preguntar siquiera como ha llegado a manos de los jugadores,
exclamara: “jPor fin su alma sera salvada!”

Alojarad al grupo rapidamente y después de informarles de
que la ceremonia debe hacerse al amanecer, se marchara a sus
aposentos dando las buenas noches no sin antes ofrecer la cena a
los jugadores, él no debe comer nada hasta después de la
ceremonia de mafiana. Como siempre, es posible que algin Pj
paranoico no se crea ni una silaba de boca del viejo y tire por
Psicologia. No hay problema. El viejo tenia activado el hechizo
de Carisma. Eso supone su malus correspondiente...

A eso de la medianoche, se introducird por un pasadizo que
hay en su habitacion, bajo la cama, sin hacer ruido y saldra al
exterior del castillo en direccion a la capilla.

El castillo

Se supone que los jugadores estaran despiertos por algin
motivo ya sea haciendo guardia o con la mosca detras de la oreja
si no confian en el viejo. Si se ponen a examinar un poco el lugar,
descubrirdn que no tiene nada de particular salvo la capilla. Alli
se encuentra el pante6n familiar de los Brosky si examinan su
interior descubrirdn unos diez féretros colocados en grandes
estanterias de piedra. Todos tienen nombre incluido el de
Roberto de Brosky. Si abren el atadd dentro veréan,
efectivamente los restos méas que probables del baron. Si buscan
con detenimiento en el lugar, descubriran un pasadizo moviendo
uno de los ataudes, que baja hacia una especie de corredor.

Abajo esta totalmente oscuro; se oyen ruidos y crujidos en el
suelo. Si los jugadores bajan y se internan, tras breves minutos
de marcha encontraran una bifurcacién con dos nuevos pasillos.

El de la derecha conduce a una sala con un pedestal
empotrado en una de sus paredes de ladrillos, con un libro
abierto de par en par escrito en latin. Examinando el pedestal,
hay otra inscripcion también en latin. La escritura del pedestal
pone lo siguiente:

“Aguel que coja el Secreto no saldra jamas de este lugar”.

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

Si algun Pj coge el libro, la puerta de la sala se desprendera y
en su cavidad caerd una gruesa losa de piedra que tapara la
salida con gran estrépito. Del techo caeran sendas piedras, que
haran 1D6 de dafio cada una, si pillan a alguien. De los huecos de
las piedras empezard a brotar agua de manera simultanea que
tardara 10 asaltos en inundar la sala y ahogar a los PJs. De nada
servira volver a poner el libro en su sitio. Con un Buscar con -50%
de malus encontraran los pequefios agujeros en las paredes de
donde vinieron las ratas, al tratarse de paredes de ladrillos. Al
tirar de dos de los agujeros hacia dentro con FUEX2 se abrira una
cavidad que por efecto de la presion del agua cederd,



convirtiéndose un hueco lo suficientemente grande para que por
ahi salgan los jugadores. También pueden abrirse paso excavando
en la cavidad. El agujero da al pasillo izquierdo de la bifurcacion.

El pasillo de la izquierda conduce a una gran sala donde estan
atados una bella joven desnuda y un bebé respectivamente en un
altar y en una silla, también esta el misterioso guerrero sin
cabeza (que en realidad es un Blemy ™) y Juan de Avila,
realizando una misa negra. Los PJs deben impedir que la lleve a
cabo. El agua que habia en la sala del libro llega hasta aqui (si
cogieron el libro del pedestal). Si el grupo delata su presencia, el
sacerdote apostata habra tenido tiempo de activar sus hechizos
de defensa (Invulnerabilidad) y de activar uno de Arma
Invencible al espadén del Blemy, dejando a la criatura en alerta,
esperando la intromision del grupo. En cualquier caso y si los
jugadores no lo evitan, detendra la ceremonia soltando el caliz,
que todavia esta consagrado, e invocara una Ondina™ que tratara
de concentrar todo el agua en un punto y arrojarla en forma de
gran chorro contra ellos haciéndoles 2D6 puntos de dafio por el
impacto del agua y los posibles golpes contra el suelo y las
paredes. Si se le arroja el caliz, pasando una tirada de
Racionalidad, la Ondina se disolvera en vapor para no volver.
También se puede vencer con magia.

Si los jugadores evitaron la trampa del libro, sélo encontraran
a Juan de Avila y al Blemy como Unica resistencia para liberar al
bebé y a la chica (aunque si el DJ lo cree conveniente, puede
afiadir uno o més gules de apoyo, depende de los poderosos que
sean los PJ).

Final y la verdad

Si el grupo le entreg6 anteriormente el céliz al blemy cuando
estaban en el puente, llegardn demasiado tarde. Juan de Avila
habra conseguido su objetivo: la inmortalidad (Durante un corto
periodo de tiempo, pero esto s6lo lo sabe El Demonio). No habra
forma alguna de matarle. A todos los efectos es como si hubiese
realizado el hechizo de Elixir de la Vida. Nada se puede hacer ya
por la chica y el bebé.

La verdad es otra:

Erase la historia de un cura que queria salvar el alma de un
noble. El noble, que estaba loco, le revel6 al cura un importante
secreto: el grimorio de los Brosky. Un libro heredado de sus
antepasados que contiene los hechizos necesarios para
convertirse en adorador de Silcharde, ademas del de Misa Negra.
Con esto se podia conseguir mucho poder si caia en malas manos.
El buen Roberto de Brosky fue ensefiado desde pequefio en las
directrices de la fe cristiana. La magia es el camino equivocado.
Sin embargo hay que temerla siempre por lo que puede llegar a
desencadenar en los hombres. En aquellos que no son capaces de
ver mas que un camino. El camino que el Diablo les traza.

El barén creia que el libro era maligno y responsable de la
muerte de sus seres queridos. No tenia valor suficiente para
destruirlo. En su locura, escuchaba voces que le invitaban a
leerlo. Asustado no se atrevia a acercarse al libro. También creia
a pie juntillas la maldicion que dicta en el pedestal que sostiene
al libro. El sacerdote fue a comprobar todo esto y se sorprendi6
notablemente a descubrir la verdad, pero como era un siervo de
Dios renegd del libro. Pasaban los dias y el cura no podia
disimular su curiosidad. Queria leer el libro. Pronto descubri6 que
si el libro no se levantaba de su sitio no ocurriria nada. Asi pues
el alma de Juan de Avila se fue oscureciendo poco a poco.
Cuanto mas leia mas avido de poder y saber se volvia. Asi pues no
dijo nada de esto al barén, sino que le aseguré que libro habia
sido destruido. Roberto de Brosky respiraba tranquilo y sosegado
sin saber que el mal anidaba en su casa. Juan de Avila empez6 a
influir en la voluntad del barén convirtiéndolo al poco tiempo en
una marioneta de sus deseos. Asi lo convencié de que
“necesitaba criados” que volvieran a darle vida al castillo para
regresar de nuevo a los tiempos de antafio. El noble accedi6 sin
vacilar creyendo que le tendia la mano el que él llamaba amigo.
Sin sospecharlo siquiera, senté las bases de una posible secta de
Silcharde en la comarca.

La ambicién de Juan de Avila no tenia limites. Sacrificé a sus
posibles compinches, mediante engafios, en el primer aquelarre
que realiz6 a Silcharde. EI Demonio Mayor le encargd la facil

™ Véase pag. 139 del manual de juego.
™ Véase pag. 163 del manual de juego.

tarea de someter definitivamente la voluntad de Roberto hasta
hacer que éste se matara por su propia mano. Lo hizo sin
dilacion. El barén supo la verdad de todo esto, con los matices de
que por su culpa las almas de los suyos no descansaran en paz
nunca por no haber tenido el valor de acompafarles en su
muerte. No fue necesario afiadir mas lefia al fuego. Roberto de
Brosky corrid a su muerte precipitdndose por una ventana del
castillo. Como premio el adorador de Silcharde recibi6 poder
sobre una Ondina.

El baron fue enterrado con los suyos. Nunca se difundié la
noticia de su muerte. Juan de Avila se convirtié entonces en el
Unico habitante del castillo y sus alrededores. Tiempo después
pensé en hacer una misa negra a Lucifer. Queria obtener con ello
la inmortalidad. Su Amo no tenia poder suficiente. Pero el Rey de
los Infiernos si podria realizar su mas intenso deseo. Necesitaba
algunos ingredientes, una joven hermosa, un bebe menor de un
afio y un caliz consagrado, entre otras cosas. Asi pues contrato a
un grupo de bandidos que operaba por la zona para raptar a la
joven y al bebé. Después, cuando ya no le sirvieron, los hizo
matar por medio del blemy, su sirviente demoniaco.

Felipe tuvo un encontronazo con el cura cuando logré cruzar
el bosque y llegé al castillo en busca de su hijo. Se hizo con el
caliz y huyo del castillo malherido pero sabiendo lo que iba a
suceder, en el Ultimo momento pudo pasarle el caliz a los PJs y
poder ganar tiempo.

Recompensas
Por sobrevivir al reto, 25 P.Ap.
Por descubrir el pastel a tiempo y salvar al hijo de Felipe y
a Jazmin, 40 P.Ap.

Dramatis Personae

Antonio, el merino

FUE 12 Altura 1,72 m

AGI 15 Peso 69 kg

HAB 15 Aspecto 13 (Normal)
RES 18 RR 50%

PER 12 IRR 50%

COM 7

CuL 8

Armas: Espada Corta 50% (1D6+1+1D4)

Armaduras: Peto de Cuero (Prot. 2)

Competencias: Otear 40%, Buscar 35%, Cabalgar 35%, Escuchar
50%.

Lamia

FUE 20 Altura 1,90 m

AGI 22 Peso 69 kg

HAB 10 Aspecto 18 (Atractiva)
RES 30 RR 0%

PER 15 IRR 125%

COM 15

CuUL 20

Armas: Garras 65% (1D8+1D6)
Mordisco 40% (1D4+1D6)
Armadura Natural: Carece.
Competencias: Cantar 75%, Elocuencia 60%, Seduccién 50%.
Hechizos: Atraccién Sexual.
Poderes Especiales:
Canto: atrae e hipnotiza a los hombres con su canto (la
victima tiene derecho a tirar por RR).



Gules

FUE 15 Altura 1,42m
AGI 25 Peso 39 kg
HAB 5 Aspecto -

RES 15 RR 0%
PER 20 IRR 100%
COM 6

CUL 6

Juan de Avila, adorador de Silcharde

Armas: Mordisco 65% (1D6+1D4)

Armadura Natural: Carece.

Competencias: Esquivar 45%, Correr 60%, Rastrear 90%.

Poderes Especiales:

- Aullido: su aullido tiene el mismo efecto que el hechizo de
Conmocién y hace abortar a las mujeres. Los que lo
escuchan no pueden tirar por RR.

Metamorfosis: puede metamorfosearse en ser humano,
normalmente en mujer. Deben adoptar su verdadera forma
al llegar la noche.

FUE 10 Altura 1,52 m

AGI 10 Peso 42 kg

HAB 15 Aspecto 12 (Normal)
RES 13 RR 0%

PER 12 IRR 140%

COM 15

CUL 20

Blemy

FUE 20 Altura 1,80 m
AGI 20 Peso 76 kg
HAB 20 Aspecto -

RES 40 RR 0%
PER 10 IRR 125%
COM 1

CUL 5

Armas: Lanza Larga 75% (2D6+1D6)
Espaddn 70% (1D10+2+1D6)
Mordisco 50% (1D10+1D6)
Armaduras: Peto de Cuero (Prot. 2)
Competencias: Otear 40%, Esquivar 75%, Cabalgar 60%.

Armas: Estilete 30% (1D3+1+1D4)

Armaduras: Ropas Gruesas (Prot. 1)

Competencias: Otear 60%, Buscar 35%, Escuchar 40%, Psicologia
60%, Elocuencia 60%, Conocimiento Magico 95%, Conocimiento
Animal 80%, Conocimiento de Plantas 80%, Alquimia 65%,
Astrologia 70%, Esquivar 40%, Teologia 60%.

Hechizos: todos los de nivel 1, mas Concentracion, Racionalidad,
Vientos, Clarividencia, Danza, Maldicion del Hierro, Misa Negra,
Invocacion de Ondinas, Invulnerabilidad, Carisma, Sumision,
Inmunidad al Fuego, Arma Invencible, Aquelarre a Silcharde.

Ratas
Véase pag. 122 del manual de juego.

Ondina
Véase pag. 163 del manual de juego.

Mandréagora

FUE 45 Altura 7m

AGI 5 Peso 1.500 kg
HAB 5 Aspecto -

RES 50 RR 0%

PER 15 IRR 250%
COM 1

CUL 8

Jazmin

FUE 13 Altura 1,65m

AGI 20 Peso 55 kg

HAB 20 Aspecto 19 (Atractiva)
RES 15 RR 60%

PER 15 IRR 40%

COM 17

CUL 12

Armas: Golpear con las ramas 25% (1D8+6D6). Puede hacer tantos
ataques como ramas tenga. Esta tiene 14 ramas.
Armadura Natural: Corteza (Prot. 12 o 3 frente al fuego)
Competencias: Otear 40%, Escuchar 50%.
Poderes Especiales:
Resistencia: no se desmaya hasta que llega a 0 Puntos de
Vida. Entonces se seca y muere.

Armas: Pelea 55% (1D3)

Armaduras: Carece.

Competencias: Elocuencia 45%, Seduccion 40%, Esquivar 45%.
Nota: Si el DJ quiere, se enamorarad del PJ que la salve y/o la
trate bien.

Anexo: El Grimorio de los Brosky

Contiene los hechizos de Aquelarre a Silcharde, Invocacién de
Ondinas y Sumision. Esta escrito en latin y posee un porcentaje
de Ensefiar del 45%.



