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LaVoz de su MASTER # 0

EL DESPERTAR
DE LA BESTIA

Mddulo de Aquelarre para 3-5 Fj. Al menos
uno de los Pj deberia ser un mago mediana-
mente experto, y otro tener un buen porcentaje
en armas. Un grupo formado por un mago-al-
quimista, un guerrero-guardaespaldas y dos o
fres criados seria ideal.

Nota de Ricard Ibanez: A veces, en las Jor-
nadas, Convenciones o Dias de Juego te suce-
den cosas raras. Apenas me sonroja ya que me
hagan firmar ejemplares de mis libros o de ho-
jas de personaje de Aquelarre y a veces sucede
que el tipo en cuestion (normalmente mas apu-
rado y sonrojado que tu) charla contigo cinco
minutos hablando del aspecto tal o pascual del
juego. Lo que-ya no es tan normal es que te
saque de la carpeta un modulo excelente,
pulcramente impreso, y que tras charlar un rato
contigo se largue sin decirte su nombre (y sin
que, tonto de mi, se me ocurra preguntérselo).
Y esta es la historia de esta aventura. Espero
que os guste tanto como me gusté a mi. Y si el
autor de ella lee estas lineas, por favor, que se
ponga en contacto conmigo. Me encantaria co-
nocer su nombre (y ya puestos, tomar unas cer-
vezas juntos).

Introduccion

Comarca de los Monegros, Aragdn, Diciembre
de finales del siglo XIV

Los Pj se encuentran viajando en el Camino Real
de Lérida a Zaragoza, con una tormenta de nie-
ve encima de sus cabezas y con el famoso vien-
to del Moncayo (ese viento frio, fuerte y seco
que azota el rostro y casi impide caminar) acom-
panandoles desde que salieran de Pefalba. No
les queda méas remedio que buscar una posada
en la que refugiarse. Por suerte, pronto se en-
contraran con las primeras casas de la aldea de
Bujaraloz, donde se encuentra una posada que
ostenta el nombre de Posada de San Jorge y el
Dragén.

La posada de Jorge

Se trata de un edificio de dos plantas, relativa-
mente bien cuidado (lo cual quiere decir no
demasiado derruido). Al abrir la puerta, se en-
contraran con una docena de personas que es-
tan comiendo y bebiendo. No es que hagan de-
masiado ruido, pero callardan en un silencio
sepulcral cuando aparezca el grupo en el um-
bral, calado hasta los huesos. La sala, en pe-
numbra, esté llena de humo, debido a la chi-
menea, {(que al parecer no tira demasiado bien)
pero estd agradablemente caldeada. Tras unos
segundos de embarazoso silencio, un hombre-
cillo regordete, con una sonrisa de oreja a oreja
les daré4 la bienvenida con unas palabras simila-
res a estas: «Bienvenidos a mi humilde posada,

honorables viajeros. Pasad y poneos comodos».
Dicho esto se girard hacia sus clientes y les gri-
tara ;Venga, haced sitio junto al fuego a estos
viajeros! ;No véis que estan muertos de frio? El
posadero, que dice llamarse Jorge, ofrecerd a
los Pj las viandas propias de cualquier taberna:
vino tinto de la comarca, aspero y reconfortan-
te, calentado al fuego con clavo y miel (3 croats
de plata la jarra); potaje de verduras con una
pizca de carne para darle sabor (2 croats la es-
cudilla); aves de caza o de corral asadas en es-
peton al fuego (5 croats la pieza), o algo de
queso de cabray pan (1 croat) si sus bolsas an-
dan escasa de fondos. Una jarra de leche cues-
ta igualmente 1 croat, el agua del pozo es gra-
tis y dormir en la sala comdn también (siempre
que se consuma algo, si no habré que hacer
algtn trabajillo en la posada para ganarse la
hospitalidad). Dormir en la habitacién comunal
del primer piso cuesta 10 croats de plata, dor-
mir en una de las tres habitaciones individuales
cuesta 2 Florines de oro.

Uno de los parroquianos, algo mas que achis-
pado por el vino caliente, soltara una risotada y
dird: «;Por Dios, Jorge! ;Como te atreves a in-
tentar hacerles tragar a esos viajeros las bazo-
fias de tu mujer? iSi todos sabemos que cocina
igual que un burro con las cuatro patas rotas y
colgado boca abajo! Los presentes (Jorge inclui-
do) lanzaran una larga carcajada celebrando la
ocurrencia, excepto una mujer bastante recia
que avanzara a grandes zancadas hacia el «gra-
cioso»... y lo tumbara de un soberbio punetazo.
El infeliz rodara hasta los pies de los Pj, donde
quedara inconsciente, mientras los clientes rien
mas fuerte adn si cabe.

Palabras al calor de la
Iumbre

Tras todo esto, el ambiente se habra relajado
bastante, a no ser que los Pj vayan excesiva-
mente armados o se comporten de manera al-
tanera o descortés. Una tirada de Psicologia o
simplemente ser de origen campesino
identificara a la mayor parte de los pre-
sentes como aldeanos, sencillos y ru-
dos, como la tierra en la que traba-
jan. Mientras comen y beben los Pj
pueden, si lo desean, entablar con-
versacion con ellos. Por cierto, las
palabras del borracho no eran ver-
dad, la comida no es manjar de los
dioses pero esta bien cocinada y es
abundante.

Los de la aldea de Bujalaroz se dedi-
can a cultivar la tierra, gue es muy
pobre, pues el agua de la comarca
es escasa. Por eso casi todos re-
dondean sus ingresos cortando y
vendiendo lena, Ide pino y coscojo)
gue aungue de mala calidad es abun-
dante en estos montes tan agrestes.
Pero ser pobre tiene sus ventajas, afia-
dirdn con sorda filosofia, pues al menos
no hay sefiores feudales que vengan a
hacerles la pufeta.

A su vez, los aldeanos preguntaran

a los Pj noticias del exterior, sobre cémo van las
cosas en las tierras del Principado y qué hace el
rey. Después, la conversacién decaerd y se hara
un largo silencio, solamente roto por el crepitar
de la lefia en el fuego. Para distraerse, alguien,
una voz en la penumbra, empezard a contar
historias y leyendas. Los Pj pueden participar en
la conversacion, contando algunas de sus aven-
turas o (si sacan una buena tirada de Leyendas
y otra de Elocuencia) contando a su vez alguna
de su tierra (el Dj puede inspirarse en alguna de
las leyendas que aparecen en la pag. 81 del
manual -2° edicién- o en alguna publicada en
otros suplementos

El nombre de la posada

Una de las leyendas que se contard es la que
da nombre a la posada, la leyenda de San Jor-
ge y cl Dragén:

Se dice que una ciudad catalana estaba oprimi-
da por un malvado Dragon, que cada afio exi-
gfa como sacrificio a una doncella para no des-
truir la ciudad entera. Asf pues, existia 1a cos-
tumbre de realizar un macabro sorteo entre las
jovenes, para ver a cual le tocaba sacrificarse
por todos. Aquel afio 1a suerte (mejor dicho, la
desgracia) habia caido sobre la bija del rey de
la ciudad. El hombre, desesperado, decidié ha-
cer una proclama pera encontrar a alguien lo
bastante valiente para enfrentarse al Dragén.
La recompensa seria la mano de su propia hija,
que ofrecia a quien exterminase al monstruo.
Solamente un joven caballero llamado Jorge, que
aparecio de la nada, acep¢ el desafio. El tal
Jorge (en realidad, San Jorge en persona) consi-
guid derrotar al Dragén tras una cruenta bata-
lla. Se dice que alli donde muri¢ el Dragén na-
ci6 un rosal con unas rosas tan rojas como la
sangre. Evidentemente, el caballero desapare-
ci6 tan misteriosamente como Aabia llegado ...

Uno de los parroquianos, en tono zumbén, le
lanzarad una puya a Jorge, mientras le hace
un guino a los Pj: Pero tl sabes algo
més de esta historia, verdad Jorge? El
posadero, muy serio, movera la ca-
beza y dird: Bien os pogéisreir si que-
réis, pero lo cierto es que mi padfre
se llamaba .Jorge, y el padre de mi
padre, y que en la familia siempre
nos hemos ido pasando una espa-
da que bien pudiera ser la del
mismisimo San Jorge... ;Y menos
bromas con lo que no entendéis,
paletos!

Si algun Pj pasa una ti-
rada de Leyendas recor-
dara una extrafia leyen-
da aragonesa, precisa-
)= _ mente ambientada en
estas tierras entre el
Moncayo ¥y los
Monegros: Un joven ca-
ballero que vino del nor-
te salvé a una familia de
aldeanos de la persecucion
de un malvado ser, que
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pretendia obtener 1a vida eternz a costa del
hijo de aquella familia. En agradecimiento le
fue revelado un secreto: el lugar contaba con el
favor de las hadas y su reina le fue presentada,
y le otorgd su bendicion. Si preguntan sobre ella
algunos de los aldeanos, los més ancianos, ca-
becearan y recordaran haberla oido, pero hace
ya mucho tiempo. Hace tiempeo que fue olvida-
da de la sabiduria popular.

Los restos de una
leyenda

Cuando oscurece (es decir, a poco mas de las 6
h. de la tarde) los parroquianos empiezan a
marchar hacia sus casas. Al dia siguiente hay
que madrugar. Los Pj se quedaran solos en la
posada, a excepcion de otro forastero (un hom-
bre casi anciano, de unos cuarenta afnos, con
las lecciones tipicas de los judios), que est4 sen-
tado en una mesa alejada, con una taza y un
plato del gue come sin prestar atencion a lo que
le rodea. Se llama David Ben-lbraim, y es un
buhcnero judio (evidentemente) especializado
en sedas y telas. Viaja hacia Zaragoza, y no in-
tervendrd para nada en esta aventura a no ser
que los Pj se metan con él.

En la sala también hay una muchacha de ojos
claros y espesa mata de pelo negro, recogida
en una trenza. Va cubierta con una tunica con
capucha y hasta entonces ha permanecido si-
lenciosa, en un rincén oscuro. Ahora, sin em-
bargo, miraré intensamente a los Pj, y empeza-
ra a acercarse timidamente a ellos. En esto apa-
recerd Jorge, con una jarra de peltre y algunos
pincheles de madera, y que se pondra a gritar a
la muchacha «;Sal ahora mismo de mi posada,
brujal jNo molestes a mis clientes! Sin decir pa-
labra, la muchacha saldréa de la posada, no sin
antes dirigir una mirada cargada de promesas
hacia el Pj mas enamoradizo del grupo... jque
tendrd gue tener la sangre de horchata si no se
levanta de un salto para seguirla!

Si los Pj le piden explicaciones al posadero, ex-
plicard que esa chica es muy rara, gue tiene
ojos de angel y pelo de diablo. Solamente pue-
de ser una bruja, y hay guien dice que ya ha
causado un par de males de ojo. El no cree
mucho en esas cosas, pero por si acaso...

El bueno del posadero se encoge de hombros, e
invita a sus clientes (los Pj) a una Gltima ronda de
vino. Una buena ocasion para que los Pj le pre-
gunten (si lo desean) por esa espada que dice
poseer. Jorge no tendra ningdn inconveniente en
ensenarsela. Es una espada muy vieja, no dema-
siado bien cuidada (de hecho, habria que tem-
plarla de nuevo en una herreria, pasando una ti-
rada de Artesanfa, para devolverle el filo perdido
por los afios. Si alguien la usa sin hacer eso, de-
oerd restar -1 D4 al dano normal (1 D8+ 1) del
arma). Si alguno de los Pj piensa que puede ser
una espada mégica... se {levarad un chasco. Es
absolutamente normal. No obstante, cerca de la
empufadura tiene unos grabados bastante flori-
dos, gue vistos de cerca resultan ser una inscrip-
cion en latin. Descifrarlos exige tener un minimo
de 50% en Latin y Leer/Escribir. Dicen asi:
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Por su maldad, un alma fue castigada /gracias
a un noble caballero, atrapada | por siempre en
el vatio de la nada. / Mo busques el maldito es-
pejo, | pues si atrapa tu reflejo, tu vida | en una
eterna agonia se convertira...

Jorge no se guerra desprender de ningin modo
de la espada de sus antepasados, aungue no
tendrd ningun problema en que los Pj copien la
inscripcion si lo desean.

La Propuesta

La supuesta bruja dice llamarse Helena, y si
consigue atraer a alguno de los Pj lo llevaré al
pajar, donde muy mimosa le contara la siguien-
te historia: Ella no es bruja, aunque los de la
aldea asi lo crean, pero su abuela sf lo era. En
los ultimos dias de su vida desvariaba acerca de
una tumba en una colina situada a un par de
dias de marcha en la ruta hacia Séstago... en
pleno corazén de la comarca. Por lo que pudo
descifrar, es tumba de pagano, quiza moro, o
mas antiguo. Pero su abuela estaba segura de
que estaba repleta de riquezas... y de saber.
Por desgracia, los de aqui son muy supersticio-
sos, ademas de cobardes, y no ha encontrado
nadie con suficientes redafios para acompanar-
la... ¢Acaso el Py sus amigos tienen lo que
hay que tener?

La tal Helena en realidad es una Lamia lla-
mada Astrega, fiel servidora de Lupus (el
Lobo), un mago y brujo cartaginés adorador
de Moloch (Agaliaretph). En los tiempos de
los dltimos romanos, antes de la invasion
mora, este poderoso mago vivia en esta co-
marca, dejdndola maldita para siempre. Fi-
nalmente fue encerrado en una carcel méagi-
ca, y los hombres se olvidaron de él, salvo
por oscuras referencias en varias leyendas. La
inscripcion de la espada de Jorge es una de
ellas, y los Pj harfan bien en seguir sus indi-
caciones, como luego se vera.

Helena/Astrega planea, ahora que el mundo
se ha olvidado de su amo, liberarlo. Como no
puede hacerlo sola, piensa que un grupitoe de
forasteros puede serle util. Para mantenerlos
mas atados, usard su hechizo de Atraccién
sexual sobre el que la halla acompanado al
pajar. (Evidentemente, el P| deberfa pensar
que no hay nada magico en ello, solamente
el enamoramiento producido por una relacién
tempestuosa). La lamia, por su parte, se pon-
dra «manos a la obra» para tener a su
amorcito satisfecho.

En caso que ninguno de los Pj pique (!Mari-
cas!) Helena/Astrega se presentard por la
manana en la posada, mientras los Pj desa-
yunan, y les propondrad el negocio a todos.
Durante el viaje ya habréd tiempo de
enamoriscar a uno o a otro...

La emboscada
Segun «Helena», la tumba se encuentra a un

par de dias de marcha hacia el sur, por lo que
el grupo se retrasara cuatro, como mucho cinco

dias en su viaje hacia Zaragoza. Pueden permi-
tirselo, hace un dia espléndido tras la tormenta
y. aunque con frio y viento, se puede viajar bien.
Asi que lo mas probable es que el grupo se pon-
ga en marcha alegremente.

Cuando lleven un par de horas de ruta por el
Camino Real serén atacados por un grupo de
cinco bandidos. Se trata de campesinos de los
alrededores, cuyas cosechas han resultado peo-
res que de costumbre y asaltan de cuando en
cuando a los forasteros para intentar evitar que sus
familias se mueran de hambre. No son muy bue-
nos guerreros, y trataran de huir si los Pj demues-
tran no ser victimas faciles, pero cuentan a su favor
con un perfecto conecimiento del terreno y con
que van bien armados: Dos de ellos con arcos
cortos (de cazador furtivo), el resto con hachas
de lefiador. Aguellos Pj que pasen una tirada
de Memoria (bonus 45%) reconoceran a un par
de ellos como parroguianos de |a posada de Jor-
ge. Si durante este u otros incidentes del viaje
algin miembro del grupo gueda herido,
«Helena» usara su alto porcentaje en Primeros
auxilios para cuidarle, reforzando su version de
que no es mas que una pobre chica curandera
medio bruja.

Tras este incidente, la jornada transcurrird sin
mas contratiempos. El grupo pronto abandona-
ré el Camino Real para internarse por una tro-
cha bastante angosta, un viejo torrente ya seco
que discurre hacia el sur. Esa noche tendran que
dormirla al raso, puesto gue en esa direccién no
hay ningidn pueblo habitado hasta Sastago. La
noche serd muy tranquila, aungue aquél Pj que
haya sido elegido como «objeto del deseo» por
parte de Helena/Astrega es posible que la ten-
ga algo mas mowidilla (el hechizo de Atraccion
Sexual sigue fundionando).

El bosque hechizado

Al dia siguiente, «Helena» los seguird condu-
ciendo hacia el sur. El sendero atraviesa un es-
peso bosque oscuro, ominoso, de los que anta-
fio dieran nombre a lz comarca. No cantan pa-
jaros en &l, ni se ven rastros de ninguna criatura
que lo habite, pero en un par de ocasiones los
Pj tienen Ia sensacién de ver, por el rabillo del
0j0, T2amas gue se mueven a su lado, como si
bestezuelas estuviesen acoséndoles.

El grupo se pasaré el resto del dia avanzando
por el bosgue, y al caer la noche adn no habra
salido de él, por lo que tendran que dormir nue-
vamente al raso. Aparentemente, la noche
transcurrira sin incidentes, pero al amanecer un
miembro del grupo descubrird que le ha sido
robado algo de vital importancia y/o muy valio-
so (un talismén, por ejemplo). Sea como fuere,
su pérdida deberia justificar gue el grupo se
pusiese a buscarlo. Si los Pj se molestan en bus-
car un poco, enconiraran un rastro escandalo-
samente claro (bonus del 35%) de unos pies
diminutos gue se aleja del campamento. Aque-
llos Pj gue fallen una tirada oculta de Leyendas
identificaran el rastro como de Duendes o Ha-
das. Los gue |a pasen recordaran que las gentes
dal Peguerno Pueblo son muchas y muy nume-



La Voz de su MASTER#0

rosas, y que no todas son excesivamente ami-
gables...

El rastro (acompanado de tanto en tanto por una
risilla juguetona y maliciosa, mas que nada si
los Pj no acaban de orientarse) conduce a una
pequefia cueva, situada en la ladera de una
colina rocosa de apenas una docena de metros
de altura. Para entrar por la estrecha abertura
hay que hacerlo de lado y solamente si el Pj en
cuestion lleva una Armadura tipo 1 6 2. Protec-
ciones que abulten méas habran de dejarse fue-
ra. «Helena» no acompafara a los que se me-
tan dentro, afirmando que entrar ahi le da mie-
do... La cueva pronto se convierte en tunel, un
tanel por el que los Pj deberan ir, ora a cuatro
patas, r ora arrastrandose, y que poco a poco
va descendiendo penetrando en las entrafias de
la tierra. Por fin desemboca en una caverna de
unos 6 m. (le alto por 15 de ancho. Del techo se
filtra algo de luz solar, al parecer de algunas
grietas o agujeros. La caverna tiene un aspecto
tétrico y tenebroso, y huele mal. A madriguera
de alimafa. Ahora la risilla es mucho mas fuer-
te, y los Pj veran una pequeia sombra en un
rincon.

La sombra empezaré a avanzar hacia ellos, to-
mando forma. Una forma humanoide y
grotescamente diminuta, de poco menos de un
metro y que va murmurando algo: (tirada de |
escuchar): «Bien, bien, por fin Podré comer algo
decent e incluso puede ser que tengan algun
bonito tessoooroo» A medida que se vaya acer-
cando, la forma i r & creciendo de tamafio, un
poguito cada paso, Fasta alcanzar casi los 4 m.
de altura (tirada de RR, please). Aquellos que
no pasen la tirada, ademas de ganar unos boni-
tos puntos de IRR, quedaran lo suficientemente
aturdidos como para no reaccionar cuando el
Follet (pues de ese bicho se trate) ataque al gru-
po. Evidentemente, la tonterfa se les pasara tras
el primer asalto. El follet intentard eliminar a
todos los Pj, pero como posiblemente estos no
estaran de acuerdo, lo mas facil es que se ven-
tilen al desdichado en menos de 10 asaltos o,
en su defecto, traten de huir por donde han
venido. Caso de que maten al monstruo, po-
dran registrar su madriguera: entre otras cosas
encontraréan el talisman robado, una (lave de
joro macizo!, unas 400 monedas de plata de
todos los reinos hispanicos y una pequefa jaula
esférica de unos 10 cm. de diametro, todo ello
entre un montén de huesos humanos muy roi-
dos, harapos, chatarra, restos de armas y arma-
duras y basura indtil. Al coger la jaula, una voz
melodiosa (y femenina) suplicard a los Pj que,
si no han venido a liberarla, acaben rapido con
su tormento. Si algin Pj se decide a abrir la caja,
o a mirar por entre |os barrotes, descubrird a un
hada, atada en forma de aspa con un largo cor-
del (en realidad, uno de los pelos del Follet).
Aguellos Pj que pasen una tirada de IRR, se atre-
veran a hablar con el hada, los que no la pasen
solamente pensaran en huir de esa madriguera
tan llena de criaturas malignas.

El Hada dice llamarse Blunda, y el Follet la cap-
turé hace mucho, convirtiéndola en su esclava
sexual y abusando de ella (reduciéndose) todas
las veces que le daba la gana. Si los Pj la libe-
ran, en agradecimiento, les entregard un talis-

man de Suerte, que ademés se activard cuando
su portador lo necesite realmente (es decir,
cuando el Dj lo considere oportuno) aunque el
Pj no tenga el hechizo de activacion.

Entre la chatarra de la madriguera los Pj pue-
den apanar una armadura de cotas de malla,
muy gastada (resistencia 50), y un escudo viejo
(resistencia 40).

«Helena» esperara al grupo sentada encima de
una piedra, al parecer bastante preocupada. Una
vez mas, cuidara a los heridos lo mejor que pue-
da, en especial a su «amorcito».

La aldea de Zunayr

Los senderos por los que «Helena» gufa al gru-
po los conducen a la salida del bosque. Alli los
Pj tomaran un camino que en su dia debio ser
muy transitado, pero que en la actualidad se
encuentra cubierto de malas hierbas. Como
siempre, conduce hacia el sur. Si alguno de los
Pj pregunta a dénde se dirigen ahora, «Helena»
les responderd que hacia la aldea de Zuhayr,
que en su dia fuera habitada por moros, pero
que hace mas de cien afios que no vive nadie
en ella.

El grupo llegara a las ruinas de la aldea casi al
anochecer. Es posible que los Pj empiecen a
protestar, pues «Helena» les dijo que la colina
estaba a un par de dias de Bujalaroz, y esta
serd la tercera noche que duerman al raso. En-
cogiéndose de hombros y poniendo cara de cir-
cunstancias, «Helena» les dird que los bandidos
y el Follet los han entretenido bastante, que las
jornadas son mas cortas en invierno que en ve-
rano y que, ademas, ella no ha ido nunca a esa
tumba... solamente sabe lo que le dijo su abue-
la. Sea como fuere, ella le dijo muy claro que
desde Zuhayr ya se vefa la colina de la tumba...
y en efecto, desde la aldea veran recortada a
lontananza la silueta de una montana bastante
impresionante (no es precisamente un cerro, ni
una colinita).

Los Pj tendran que acomodarse en las ruinas de
la aldea lo mejor que puedan. Por la noche,
cuando menos se lo esperen, se llevaran la des-
agradable sorpresa de ser atacados por un gul
(es que el pobrecito estd mas que harto de roer
huesos después de tantos afios sin que pase
nadie por ahi). Posiblemente los Pj acaben ale-
gremente con el bicho (hay que ver los dolores
de cabeza que se lleva uno por querer variar un
poco la monotonia de su dieta). Si el mago del
grupo posee conjuros de Tercer nivel, y concre-
tamente el de Vision de Futuro, sabra que el
componente material de dicho conjuro se halla
en los ojos del pobre animalito.

La furia de los elementos

Al dia siguiente los Pj, siempre bajo la guia de
«Helena», se dirigirdn hacia la montafia que
surge en lontananza. Estd mas cerca de lo que
parece, pero hacia medio dia, el buen tiempo

que les ha acompanado durante todo el viaje
cambiara bruscamente, y una terrible ventisca
se abatira sobre el grupo, mentras la nieve cae
cada vez mas copiosamente a su alrededor.
«Helena» dejara sorprendidos a los Pj por la
cantidad de palabras malsonantes que partiran
de sus dulces labios (palabras que heririan la
sensibilidad del méas rudo de los marineros). El
Unico refugio al que pueden acceder es una vieja
granja en ruinas que pueden detectar con una
tirada de Otear, a la que deberan dirigirse lo
més rapidamente posible, si es que no quieren
coger una pulmonia o, lo que es peor, morir
congelados (ver pag. 36 del manual).

La tormenta rugira violentamente durante todo
el dia. A medida que pasen las horas, «Helena»
se ird poniendo cada vez mas nerviosa, furiosa
e irritable, conteniendo a duras penas su impa-
ciencia por proseguir el camino, ahora que es-
t&n ya tan cerca de su objetivo. Si alguno de los
Pj pasa una tirada de Psicologia la notara ansio-
sa, con una excitacién casi inhumana, animal,
como la de las alimafias hambrientas al olfa-
tear carne fresca. Si fallan dicha tirada (que
debera hacerse oculta) simplemente pensaran
que la avaricia ha podido con el dulce caracter
de la chica, y que esta impaciente por llegar
hasta los tesoros de la tumba.

La tumba

Veinticuatro horas después, la tormenta ha
amainado lo suficiente para que el grupo pue-
da ponerse nuevamente en marcha. El sol apa-
rece a intervalos en un cielo nuboso, y caen
esporadicamente algunos copos de nieve. Ha-
cia mediodia, llegaran a la base de la montana,
y Helena les guiard por un sendero bastante
empinado, afirmando que la tumba, segun lo
que le dijo su abuela, se encuentra a media
montana. La subida serd mas penosa de lo pre-
visto, y hasta el anochecer el grupo no llegara
hasta el final del sendero, gque termina en la
entrada de una cueva. Dentro de ella los Pj,
entre las naturales exclamaciones de alegria,
encontraran una puerta de metal dorado, sin
adornos, que una tirada de Alquimia revelara
que es de oro. Tiene una cerradura, en la que
encaja a la perfeccion la llave encontrada en la
madriguera del follet.

«Helena» apremiarad a los Pj para que abran
cuanto antes la puerta. Nada mas metan la lla-
ve en la cerradura y la hagan girar, se producira
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un chasquido, y un rayo se estrellara contra la
puerta, dejando a los Pj aturdidos unos segun-
dos. Cuando se recuperen, veran que la puerta
esta abierta de par en par... jy que «Helena»
ha desaparecido! Por cierto... tanto la puerta
como la llave se han convertido en plomo, para
mayor consternacion de Pj avariciosos.

El interior de la caverna esta totalmente a oscuras, por
lo que los Pj deberan encender sus antorchas. Sélo en-
tonces veran un largo tunel gue se adentra hacia el
corazén de la montafia. De él emana un intenso clor a
putrefaccién. De avanzar por el tunel, llegaran a una
camara excavada en la roca, que no parece en absolu-
to ser una tumba individual, ya sea de pagano o de
cristiano, sinc colectiva: jEl suelo esta plagado de res-
tos humanos! Seran una media docena de cadaveres
los que «adornan» la estancia, todos ellos en avanzado
estado de descomposicion. Por lo demés, en la sala
solamente hay un objeto rectangular, de un par de me-
tros de alto, adosado a una de las paredes y cubierto
con un pafo negro. Se encuentra justo delante del -
nel, y «Helena» estd a su lado. Cuando el Pj que
vaya delante esté a punto de entrar en |a estancia,
sucederan varias cosas: La dulce muchachita lanza-
ré un rugido animal, arrancara el pafio negro... y el
primer Pj se verd reflejado en el gran espejo que
cubria el pafo. Se oird un rugido, como surgido del
centro de la tierra, el Pj desaparecerd, y sus compa-
fieros veran consternados como los cadéveres se le-
vantan, colocandose entre ellos y Helena/Astrega,
que revelara su verdadera personalidad de Lamia
ensenando sus colmillos y revelando sus garras.

El despertar de Lupus

Mientras sus comparieros se entretienen con los muer-
tos, el Pj se vera solo en una estancia igual a la que
estaba, perc amueblada con una comoda cama, una
mesa y una buena butaca, casi un trong, girado ante
él, dandole la espalda. Algo o alguien se levantar del
asiento, y una figura de mas de dos metros de alto,
cubierta con una tlinica con capucha, se girard lenta-
mente, mientras susurra roncamente: Por fin... después
de tantos arios, por fin llega alguien aqui... Se lanzara
contra el P, e intentara abrazarlo. Este puede intentar
golpearle, pero sera inutil, solamente podra retrasar lo
inevitable haciendo tiradas de Esquivar. En el momen-
to en que falle una, o deje que el encapuchado lo abra-
ce, sentird una gran frialdad, como si cayera al agua de
un pozo profundo...

Y verd impotente como esta encerrado en su lado del
espejo, con el cuerpo de Lupus, mientras ve a su cuer-
po fuera, con una sonrisa demoniaca en el rostro, abra-
zando a la Lamia. Astrega le pasara su zurrdn, lleno de
talismanes, y acto seguido se agachard para coger una
piedra e intentar golpear con ella el espejo. Si nadie la
detiene y logra su propésito de romper el espejo conde-
nara al Pj atrapado en €l a que su alma que de atrapa-
da alli hasta el fin de los tiempos. Mientras tanto, Lupus
se enfrentara a los Pj, aunque les dejaré terminar con
los Muertos primero, (en el fondo, es un caballero).
Lupus se siente invunerable, asi que tras echarse un par
de hechizos de proteccion encima (por si las moscas) se
entretendrd jugando con los Pj hasta su exterminio...
jUna buena ocasién para gue el mago del grupo se
luzca en un duelo magico, sin tregua ni cuartel!

Conclusion

Si los Pj (o més bien, el mago del grupo) consigue
destruir a Lupus la Lamia se lanzara contra él, loca
de rabia (suponiendo que los compaferas del Pj no
se hallan librado ya de ella). Si ademas consiguieran
que no destruyera el espejo, el Pj encerrado en &l
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volvera a su cuerpo... que posiblemente estara he-
cho unos zorros, tras el combate magico. A no ser
que quedara totalmente destruido, estard a 1 punto
de vida. Desmayado, pero fuera de peligro. Lupus,
nuevamente encerrado tras el espejo, gritara de ra-
bia, golpeando impotente su lado del cristal... gritos
que quiza se conviertan en aullidos de terror si algin
Pj decide romper el espejo, dejando al malvado bru-
jo encerrado para siempre.

Recompensas

Los Pj ganaran 45 P. Ap por jugar esta aventura hasta
el fin. Destacarse en ella (buena interpretacion, buenas
ideas o llevar el peso de la accion) reportara de 15a 15
P. Ap. mas, segun decision del Dj. La Unica recompen-
sa material que los Pj sacaran de esta aventura seran
los talismanes de Lupus... jque no dejan de ser de utili-
dad, en espedial para magos!
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ASTREGA (HELENA)

BlE 220
AGl 20
HAB 10
RES 50
PER=20
COM 15
E L=

Alt: 180

Peso:75 kg.

RR: 0%

IRR: 175%

Armas: Garras 75°%a (1 D&+1D6).

Arm. Natural: Carece.
Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1).
Competencias: Esquivar 40%,Elocuencia
60%, Seduccién 75%, Primeros Auxilios
80%.

Ver poderes especiales de las lamias en
la pag. 91 del manual.

| CAMPESINOS BANDIDOS

FUE “15

AGl 13

HAB 10

RESTH15

PER 15

COMS5

Ui

Alt: 1770.

Peso:50 kg.

RR: 35%

IRR: 65%

Apariencia: T1o.

Armas: Arco corto 50% (1D6)Hacha 40%
(1 D8+1 D4+2).

Armadura: Ropa gruesa (Prot.1).
Competencias: Conocimiento de Plantad
65%, Esconderse 70%.

FOLLET

FUE 5/30

AGI 10

HAB 10

RES: 35

PER 15

COMS5

CuL 0

Tamafo: Variable.

RR: 0%. IRR: 125%.

Armas: Pelea 45% (1D3+bonusl.

Arm. natural: Carece.

Armadura: Carece.

Competencias: Lanzar 35%, Rastrear
70%, Esconderse (en forma diminuta)
80%.

Poderes especiales: Un Follet puede
aumentar su tamano y fuerza a razon
de 1 m. y 5 puntos por asalto, respecti
vamente, hasta llegar a 4 m, y 30 puntos
de Fuerza. Consultar los bonus al dafo -
en la pag. 46 del manual. i

GUL

FUE“15

AGIl 30

HAB 10

RES 20

PER 20

COMS5

EWILEs

Alt: 1-40.

Peso:35 kg.

RR: 0%

IRR: 100%

Armas: Mordisco 50% f1D6+1D4).
Arm. natural: Carece.

Armadura: Carece.

Competencias: Esquivar 60%, Correr
45%, Rastrear 70%.

Ver poderes especiales de los Gul en la
pdg. 99 del manual. :

LUPUS (ANIMA) : ;
(Tendra las caracteristicas del humano que
haya poseido)

RR: 0%
IRR: 140%
(PC 28)

Hechizos: Si Lupus consigue apoderarse del cuer-
po de uno de los Pj, Astrega le pasara el zurrén
que lleva consigo, en el que supuestamente lleva
sus remedios curativos. En él hay varios talismanes
magicos, que Lupus usara de inmediato, al no te-|
ner tiempo de fabricar Unglientos o Pociones, o
realizar Maleficios. (Pues en la practica domina
casi todos los hechizos del manual). Para facilitar
la labor del DJ, damos el porcentaje final que tie-|
ne Lupus en ellos: Hechizos de nivel 4 (90%): In-|
vunerabilidad, Invisibilidad, Proteccién Magica. He-
chizos de nivel 5 (65%): Aceleracion, Conmocién,
Inmovilizacién. Hechizos de nivel 6 (40%): Aumen-
tar la fuerza. Para sacarle todo el jugo a este PnJ,
se recomienda repasar con calma los efectos de
todos estos hechizos.




