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PROLOGO

Asesinos y Templarios siempre han estado

presentes en la Historia del mundo,
aunque sus nombres han variado durante
los siglos. Instaurados en practicamente
del

confrontaciones entre ambas ordenes han

todos los reinos planeta, las
tenido sus consecuencias a lo largo de los
afios y aun hoy contindan enfrentdndose

entre ellas.

La division de Abstergo Entertainment
destinada en Espafia ha decidido reclutar
una serie de jovenes para investigar acerca
de una época muy concreta: el Asedio y
defensa de la plaza de Tarifa en 1294, el
origen de la leyenda de Guzman el Bueno.
Empleando la nueva tecnologia Animus,
proyectara las mentes de estos nuevos
sujetos hasta sus ancestros con la excusa
de desarrollar un nuevo sistema de
entretenimiento basado en la Historia de

Espana.

Asi pues, la sesion de rol sera plasmada
como una secuencia dentro del Animus,
provocando ciertos problemas si se alargan
durante demasiadas horas. El propio
Director de Juego (DJ) puede provocar
diversas circunstancias dentro de la sesion,
como que nadie puede abandonar la mesa
mientras se juegue, o algunas mucho
peores que deberdn acordarse con los

propios jugadores. Asi mismo, se recuerda
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gque si un personaje muere y no tiene
descendencia, la secuencia se reiniciara
con todos hasta el punto que el propio DJ
crea conveniente.

Los jugadores deberan utilizar, dentro de lo
posible, el conocimiento que puedan tener
de sus antepasados o sobre la historia de
su familia o poder

apellidos para

confeccionar una ficha todo lo creible

posible: un jugador que se apellide

Verdugo o Herrero probablemente
descienda de una familia que ejercia esta
profesidn, igual que otro apellidado Cuéllar
o Medina puede perfectamente ser
descendiente de los primeros habitantes
de estos municipios. Esto ayudara a los
propios jugadores a conocer un poco mas
acerca de sus familias y de su auténtico
pasado, pero tampoco se puede obligar a
un jugador a investigar si no quiere pasar

mas alla de sus abuelos.

Por ultimo, este mdédulo usa el sistema
Basic Role Playing que podemos disfrutar
en juegos como Aquelarre (juego en el que
estaba basado al principio) o La Llamada
de Cthulhu, pero siéntete libre de
adaptarlo a cualquier sistema, como
archiconocido D20.

Ya estas listo para entrar en el Animus.
Bienvenido a Abstergo Entertainment.



MEMORIA 1

Fecha: Primavera de 1294
Localizacion: Puerta Norte, Tarifa.

Tarifa es una de las ciudadelas mas
importantes, estratégicamente hablando, de
la Corona de Castilla. Tal es su relevancia que
el rey Sancho IV ha nombrado al noble leonés
Alonso Pérez de Guzman alcaide de Tarifa.
Gracias a este nombramiento, este poderoso
hombre se establecié hace unos meses en la
villa, donde es respetado y admirado por
todos.

Alonso Pérez de Guzman es también un
destacado miembro de la Orden de Asesinos

de la Corona de Castilla, es su Mentor, su lider.

Estos Asesinos actlan entre las sombras para
salvaguardar la libertad de los inocentes, y
son herederos de dos cultos muy dispares: el
Liberalis Circulum de la Antigua Roma y los
hashshashin de Masyaf.

Hace ya nueve afios, esta Orden sufrié uno de
los mayores reveses de su historia al verse
traicionados por un Maestro Asesino que
resulté ser Pedro Pérez Ponce de Ledn, un
infiltrado de los Templarios que buscaba
someter a toda la poblacidon de la Peninsula
Ibérica bajo su mando gracias a un mistico
objeto: la Capa de Magec. Este poderoso
artefacto se encuentra ahora guardado por la
Orden de Asesinos Nazaries, que se encuentra
liderada ahora por Taleb Malik tras el
fallecimiento del anterior Mentor Marz(q Ibn
Bashir.

Los personajes comenzaran esta secuencia a
las puertas de la muralla de Tarifa, donde se
encuentra el mismisimo Alonso Pérez de
Guzman.

“Guzmdn: - jAh, queridos amigos! jQué placer
volver a veros! Ha pasado mucho tiempo, si, y
mis obligaciones como Alcaide de Tarifa no
ayudan a que pueda mantener unida a la
Orden bajo un mismo objetivo como antes. La
traicion nos costo cara, pero nuestros aliados
nos han ayudado y jaqui estamos! Por favor,
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acompafiadme hasta mi hogar. Estaréis

cansados del viaje.”

Mientras avanzan por la ciudadela, Guzman
saluda a la gente con la que se cruzan:
Guardias, comerciantes, taberneros,
pescadores, nifios... EIl Mentor esta de muy
buen humor y asi lo demuestra, sonriendo a
todos los habitantes.

“G: - Esta plaza es muy importante para el Rey,
y también para todos nosotros. Gracias a
Tarifa podremos afianzar nuestra posicion y
mantener una nueva relacion con nuestros
hermanos del norte de Africa. El intercambio
es indispensable si queremos mejorar nuestra
maltrecha Orden.”

Tras llegar al Castillo de la ciudadela, los
personajes podran acceder a él junto a su
Mentor. Una vez dentro, se oira el fuerte
repiqueteo de las campanas, tocando una
alerta general en la ciudadela.

“G: - [Rdpido amigos! jDebemos ver quién osa
atacar Tarifa!”

Guzman y los PJs se dirigiran entonces hacia el
lado del castillo que da a la playa, donde
podran ver una gran cantidad de barcas de las
gue desembarcan un gran numero de
hombres armados. Con una tirada exitosa de
Otear podran reconocerles como asaltantes
benimerines, procedentes del Magreb.

“G: -Debemos hacer algo... jAcompanadme!”

El Mentor en ese momento se dirigird a un
saliente del castillo y efectuara un Salto de Fe.
Este momento es el propicio para que los
jugadores aprovechen y hagan una tirada de
Vista de Aguila para poder sincronizar la mitad
sur del mapa de la ciudadela. Después
deberan hacer un Salto de Fe, lograndolo con
una tirada exitosa de Saltar.

La playa se encuentra con un gran nimero de
benimerines que intentan alcanzar las puertas
de Tarifa mientras los pescadores y el resto de



aldeanos intentan refugiarse en el interior de
la ciudadela. La misién de los PJs es aguantar
el asalto benimerin hasta que los aldeanos
consigan su objetivo, algo que podran lograr si
resisten un combate contra 6d4 asaltantes.
Una vez haya finalizado el conflicto, Guzman
correra hacia ellos.

“G: - Deprisa! jEntrad! Los benimerines se
acercan por tierra, jestan preparando un
asalto! Debemos entrar, fortificar la ciudadela
y proteger a los ciudadanos. jVamos!”

Los PJs entraran entonces de nuevo en Tarifa
mientras que, con una tirada exitosa de Otear,
podran ver a lo lejos unas pocas maquinas de
asedio y un contingente benimerin a caballo.
Los ciudadanos estan nerviosos, los nifios
lloran mientras los ancianos intentan,
envalentonados, hacerse con algiin arma para
salir a enfrentarse al invasor.

“G: - Lo importante es hacer que todos estén
tranquilos. Rdpido, acudid a la Puerta Norte,
donde nos encontramos, y buscad a Fray
Diego. El es el encargado de los almacenes de
la Villa, necesitamos saber si habrd comida
suficiente para soportar un largo asedio.”

Fray Diego es un monje que probablemente
alcance los treinta afios de edad, de
complexidn fuerte y rasgos amables. El pelo
alrededor de su tonsura es completamente
negro, como sus grandes ojos, y los
personajes le veran alarmado, rebuscando
entre una gran cantidad de papeles en el
almacén de la Puerta Norte.

“Fray Diego: - jAh, aqui estdis, nobles Asesinos!
¢O0s ha enviado don Alonso? La situacion no
podia ser peor, no sdlo nos asedian y nos
encierran en nuestra propia ciudad...
jTambién me han robado los registros y el
dinero que habia aqui! ¢Y si hay que negociar
la recuperacion de algun rehén? Por favor,
ayudadme.”
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Una vez acepten ayudar a Fray Diego, los PJs
se encontraran de nuevo fuera del almacén.
Para localizar a su objetivo, deberan superar
con éxito una tirada de Vista de Aguila.
Gracias a esta habilidad podrdn seguir a un
joven que se dirige hacia el este de Ia
ciudadela, pero se detiene cada poco para ver
si le siguen. Para poder llegar hasta él sin ser
detectados (algo que provocaria una
DESINCRONIZACION), los jugadores deberan
superar tres tiradas, dos de Discrecion y una
de Esconderse o de Parkour. Una vez hayan
superado estas condiciones, podran seguir al
joven que se dirige hacia un misterioso vy
bajito encapuchado.

“Nifio Encapuchado: - ¢ Tienes lo que pedi?
Ladrdn: - Por supuesto, pero esa informacion
tiene un precio.

NE: - ¢Qué es lo que deseas? El Infante te
pagard lo que necesites, ya sabes que cuenta
con el apoyo de Abu Yaqub.

L: - Lo primero, que me saquéis de aqui. Y
después oro, tanto oro como para poder vivir
apaciblemente en una apartada Vvilla
extremena.

NE: - Lo consultaré con mi sefior. Tendrds tu
respuesta mds tarde.”

El encapuchado se perdera entonces entre las
sombras y el joven volvera a internarse en
Tarifa para poder perderse entre la
muchedumbre. Es el momento de poder
asaltarle y de acabar con su vida, por lo que,
en cuanto crean conveniente, pueden darle
fin a su vida.

“L: - Maldicion... Sélo queria salir de esta
apestosa ciudadela, no volver a servir al de
Guzmdn. Su hijo me pidié los archivos del
almacén, para comprobar si soportarian el
asedio, y asi comunicdrselo al Infante y a Abu
Yaqub. Si, Pedro Alonso Pérez de Guzmdn ha
traicionado a su padre, y lo ha hecho por un
amor impuro y degenerado.”



MEMORIA 2

Fecha: Verano de 1294
Localizacion: Castillo de Alonso Pérez de
Guzman, Tarifa.

La ciudadela de Tarifa se encuentra en una
delicada situacion. Tras pasar buena parte de
la primavera sitiados en sus propios hogares,
los ciudadanos comienzan a notar la escasez
de recursos. Mientras en el almacén hacen lo
gue pueden por racionar la poca comida que
les queda, en el castillo don Alonso se
encuentra desesperado para encontrar una
solucidn al problema de la comida.

“G: - Queridos amigos, debo pediros algo que
pondrd nuevamente vuestras vidas en peligro.
Vuestra indispensable ayuda debe ser dirigida
ahora en salvar a los ciudadanos de Tarifa,
que agonizan de hambre en las calles. Desde
varias ciudades cercanas estdn por llegar
varios carros con comida, pero temo que los
benimerines los asalten. Por favor, lograd que
al menos uno de esos carros llegue sano y
salvo a las puertas de la ciudadela. Fray Diego
ird con vosotros, ya que es el contacto que
debe encontrarse junto a los suministradores
de alimentos. Protegedle de todo mal.”

Los PJs podran salir de Tarifa a través de dos
puntos diferentes: la Atalaya sur del Castillo,
por la cual saltaron en la Memoria 1, o
dirigirse hacia la Atalaya en el norte de Tarifa
y aprovechar para sincronizar esa seccion del
mapa, si ain no lo hubieran hecho. Una vez
en el lado exterior de la muralla, los
personajes deben atravesar el asentamiento
benimerin que acampa tanto en la playa como
en el terreno mas firme cercano a la ciudadela,
pudiendo hacerlo gracias a una serie de
tiradas consecutivas de Discrecion vy
Esconderse, con un malus de 15, o
masacrando a todo aquel que se interponga
en su camino. El destino de los personajes
pasa por tener que esconderse al final del
campamento benimerin para pasar
desapercibidos, en caso contrario sus rivales
les perseguiran hasta los carros y provocarian
una DESINCRONIZACION. Asi mismo, la
muerte de Fray Diego durante el breve

274

periodo de tiempo en el que atraviesen el

campamento, también provocaria una
DESINCRONIZACION.
Antes de atravesar por completo el

campamento, los jugadores podrdn realizar
una tirada de Otear, seguida de otra de
Escuchar si  superaron la primera.
Desencadenardn asi una conversacion que
podran espiar al completo si no se mueven
entre un hombre que, a pesar de vestir ropas
arabes, parece castellano con un joven de 10
afios vestido con elegantes ropas femeninas
de seday collares.

“NE: - Mi amor, no podemos sequir torturando
asi a mi padre. Debemos convencerle para que
se rinda.

Castellano: - ¢Y cdmo lo haremos, mi pequefio
y dulce Pedro? Tu padre es un terco y no
claudicard fdcilmente.

NE: - Hdblale desde el corazéon, como me
hablas a mi. Comprenderd que nada puede
hacer ante la inminente derrota.

C: - ¢Dejarse vencer por los benimerines? No
creo que lo aceptara jamds.

NE: - Quizds acepte si voy contigo...
jComprenderd que no puede interponerse en
nuestro amor, mi querido Juan! Eres un
infante, jy pronto serds rey!

C: - (Rey?

NE: - jSi! jMi rey!”

La pareja se fundird en un profundo beso para
después, sujetos por la cintura, sonreirse y
seguir besandose antes de entrar en una
tienda del campamento. Fray Diego se
encontrard entonces a punto de decir algo,
pero la misién es mdas importante y asentira a
los PJs para que continden el camino.

Una vez sea atravesado el campamento, a una
distancia prudencial, se encontrardn con
tantos carros como jugadores haya en el
grupo. Uno de estos carros ha de llegar a la
ciudadela de Tarifa, ya sea con sus ocupantes
indemnes o soélo con los Asesinos sobre él,
aunque si llegan todos, sera mucho mejor



para los jugadores. Fray Diego recibira al
convoy antes de seguir la marcha.

“FD: - jTranquilos amigos! jSoy Fray Diego,
vengo a recibiros para escoltaros hasta Tarifa!
Carretero: - La situacion es grave, me temo.
FD: - Asi es, mi querido amigo. Los
benimerines sitian la ciudad y no permiten a
nadie entrar o salir. Pero tranquilos, mis
compaifieros nos ayudardn para llegar hasta el
interior de las murallas.”

Los PJs deberan derrotar, con éxito, a tres
oleadas de enemigos benimerines, formadas
por 2d6 soldados, que intentaran por todos
los medios que los carros fracasen en su
intento de alcanzar Tarifa: saltaran sobre los
carros, arrojaran piedras a los conductores,
intentardn matar a los caballos... Lo que sea!
Sin embargo, una tirada critica de Conducir
Carro lograra al menos evitar una de estas
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oleadas. Si no sobrevive ningin carro, la
memoria se DESINCRONIZARA y volveran a
comenzar en el mismo punto de partida.

Los PJs entraran en Tarifa junto a Fray Diego y
los carros supervivientes cuando alcancen las
puertas, mientras los guardias de la ciudad
ahuyentan a los soldados benimerines. La
gente vitorea a los Asesinos y a Fray Diego,
que son recibidos por Alonso Pérez de
Guzman con una amplia sonrisa. Sin embargo,
el monje se acerca a él con expresion sombria.

“G: - jAmigos mios, nos habéis salvado! El
pueblo de Tarifa os estd eternamente
agradecido.

FD: - Mi sefior, debemos hablar...

G: - (A qué viene esa expresion, amigo Diego?
iRdpido! ¢ Qué aflige tu corazon?

FD: - No, aqui no. Vayamos a
dependencias y le contaré algo terrible.”

sus



MEMORIA 3

Fecha: Septiembre de 1294
Localizacion: Castillo de Alonso Pérez de
Guzman, Tarifa.

Desde que los Asesinos y Fray Diego
consiguieron que los carros con alimentos,
los ciudadanos de Tarifa se encuentran con
un animo mds elevado. Ademds, llegan
buenas noticias por tierra y mar: los aliados
de don Alonso estdn a punto de llegar y la
derrota de Abu Yaqub esta cercana.

Sin embargo, el Mentor de los Asesinos
lleva desde entonces con un d&nimo
taciturno y sombrio. Apenas habla con
nadie dentro de la ciudadela, sélo con su
familia y Fray Diego. Los PJs se encuentran
siempre cercanos a Alonso Pérez de
Guzman, pero a la vez son alejados por él
mismo con su oscuro silencio.

Una manana de septiembre, se oye un
cuerno desde el lado sur de la muralla, en
el lado del castillo de Tarifa. Pronto, uno de
los guardias de la ciudadela entra
atropelladamente a la sala principal donde

se encuentran Guzman, Fray Diego y los PJs.

“Soldado: - [Mi sefior! jAbu Yaqub y sus
aliados quieren negociar con vos!”

El Mentor asiente y se dirige al exterior con
actitud decidida. Tras él iran Fray Diego y
los PJs. Una vez fuera, cerca del saliente
que permite efectuar un Salto de Fe,
encontrardn a Gyuzman mirando hacia
abajo. Alli se encuentran, junto a Abu
Yaqub, el infante Juan de Castilla y Pedro
Alonso Pérez de Guzman, el hijo del
Mentor que se encuentra vestido como
una mujer. Estos dos Ultimos son
reconocidos por los PJs como la pareja de
hombres que se besaba y entraba a la
tienda en la memoria anterior.

“C: - jRindete, Alonso! Es por el bien de la
ciudad, de sus habitantes y, sobre todo, por
el bien del reino.

276

G: - éDe qué reino hablas, maldito traidor?
jJamds se rendird Tarifa ante moros y
traidores!

NE: - Pero padre...

G: - jSilencio! Por lo que a mi respecta, no
eres mi hijo. Ese degenerado bastardo
traidor te ha corrompido, convirtiéndote en
una burla para todos y un insulto a mi
honor. jHonor que debe ser restaurado!”

En ese momento, Guzman arroja una daga
contra el Infante, pero falla y este queda
clavado ante los pies de Juan de Castilla,
gue empieza a reir.

“G: - Antes de rendir esta plaza, preferiria
ver muerto a ese degenerado que dice ser
mij hijo.

C: - Asi sea, estupido. Caeréis, y tu cabeza
adornard una pica en las puertas de la
muralla.

G: - Yo no estaria tan seguro...”

Cuando Guzman acaba por pronunciar esa
ultima frase, se comienzan a ver a lo lejos
varios barcos en los que ondea la bandera
de la Corona de Aragén. Asi mismo, suena
la voz de alarma en el campamento
benimerin, pues tropas de infanteria vy
caballeria castellanas han roto el cerco que
habia sobre la ciudadela de Tarifa y estan
acabando con sus hombres. Abu Yaqub,
Juan de Castilla y Pedro Alonso de Guzman
huyen de las puertas de Tarifa, en direccion
a la playa: Intentan escapar antes de que
los aragoneses aparezcan y acaben con
ellos. Mientras tanto, Guzman cae de
rodillas y, con lagrimas de rabia en sus ojos,
encomienda a los Asesinos su Ultima
mision.

“G: - Acabad con él. Traedme su cabeza.
Quiero al Infante Juan muerto antes de que
consiga huir de la playa. Debemos
restaurar no sélo mi honor, si no el de
nuestro rey y el de la Corona de Castilla.
jVamos!”



Los Asesinos podran bajar a la playa con un
Salto de Fe, que sigue las mismas reglas
que los anteriores. La playa es un hervidero
de benimerines corriendo, junto a
caballeros y soldados de Castilla y Aragdn
corriendo a acabar con sus vidas. Los
jugadores deberan conseguir tres tiradas
de Correr con éxito para poder alcanzar al
Infante Juan de Castilla para poder
combatir con él. Sin embargo, la estocada
final la recibird el joven Pedro Alonso de
Guzman, que pretende asi salvar al hombre
del que esta enamorado. El Infante huira
con Abu Yaqub en una barca, mientras los
PJs se relnen alrededor del moribundo
Pedro.

o

“NE: - Ah... é¢Esta es la sensacion de la
muerte? El hombre que creia que me
amaba me abandona al ver que el peligro
se acerca, mi padre me ha abandonado por
traicionarle y ahora soy alguien sin patria
ni familia... Nadie lloraré mi muerte... Pero
vosotros, Asesinos, seréis quienes
conoceréis siempre la verdad. No
permitdis que mi padre sea deshonrado por
la corte! Inventad una historia de sacrificio,
de honor... Fui un estupido...”

Mientras los benimerines siguen huyendo,
Pedro Alonso de Guzman fallece en la playa.



EPILOGO

Fecha: Septiembre de 1294
Localizacion: Puerta Norte, Tarifa

Los PJs se encuentran nuevamente montados
a caballo, en la Puerta Norte de las murallas
de la ciudadela. En esta ocasion son
despedidos por Fray Diego, que les ha
suministrado viveres y pertrechos suficientes
para que continden su camino hacia nuevos
horizontes.

“FD: - Perdonad a don Alonso, pero en estos
momentos no puede continuar con su labor
como Mentor de los Asesinos. Ahora

comenzard un periodo en el que se debe
encontrar al mds fuerte de entre los Maestros
Asesinos y sea nombrado como el nuevo lider,
pero eso serd mds adelante. Ahora, nuestro
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sefior me pidio que os deseara buena suerte y
que, por favor, no divulguéis lo que conocéis
acerca de su hijo. Todo el reino cree que fue
sacrificado por un bien mayor, y hay gente
que ya comienza a llamar a don Alonso “El
Bueno”, incluido el propio rey, que le ha
recompensado con mds seforios en la Corona
de Castilla. Tened buen viaje, amigos mios.
Espero que nos volvamos a ver algun dia.”

iEnhorabuena! Los PJs han conseguido
sobrevivir al Asedio de Tarifa y conocen el
origen de la leyenda de Guzman el Bueno.
Completar esta secuencia de Memoria les
recompensa con 45 PX.




APENDICES

En las paginas siguientes encontraras las
guias necesarias para adaptar tu juego de
Aquelarre a la experiencia de Assassin’s
Creed. Recuerda que todas estas reglas
que se presentan a continuacién son
totalmente opcionales.

Ademas, al final del todo, tienes disponible
la ficha para que la imprimas a todo color,
con las nuevas habilidades y todo lo

necesario para poder jugar.

ASESINOS

“La'a shay'a waq'un mountlaq bale koulon
mounkime. La sabiduria de nuestro credo
se revela en estas palabras: nada es verdad,
todo esta permitido, actuamos en las
sombras para servir a la luz: somos

asesinos.”

Los miembros de la Orden de Asesinos no
son miembros cadticos que se dedican a
sesgar las vidas de cualquiera que se cruce
en su camino. Estos Asesinos fueron
miembros de una orden organizada que
luch6 en una continua guerra secreta
contra los Templarios por mas de dos mil
afios. Mientras los Templarios ansiaban el
poder para salvar a la humanidad de si
misma controlando su libre albedrio, la
Orden de para

asegurarse de que sobreviviera el libre

los Asesinos luchd
pensamiento, ya que es lo que permite el
progreso de nuevas ideas y el crecimiento

de la individualidad.

Los PJs seran miembros de la Orden de

Asesinos de la Corona de Castilla. Esta

2%

Orden es heredera del antiguo Liberalis

Circulum, el nombre que poseian los
seguidores del credo en la época del
Imperio Romano,

aunque se pueden

encontrar influencias de los Asesinos
Levantinos de Masyaf dentro de sus
costumbres,
invasion musulmana en el afio 711 después
de Cristo. Para poder crear un personaje
Asesino, siguiendo las reglas de Aquelarre,

se deben de seguir los siguientes pasos:

como consecuencia de la

Minimos de Caracteristicas:

15 en Agilidad, 20 en Habilidad, 10 en
Percepcion.

Limitaciones de armas y armaduras:

Un Asesino no tiene ninguna, salvo la
impuesta por si mismo.

Competencias primarias:

- Discrecion

- Hoja Oculta

- Parkour

- Vista de Aguila

Competencias secundarias:

- Esconderse

- Escuchar

- Disfrazarse

- Robar

- Trepar

- Pelea

- Dos habilidades de armas




CREACION DE PERSONA]JE

El sistema de creacidn de personaje estd

basado en Aquelarre, por lo que te
resumimos aqui el método que utiliza. Asi
mismo, tienes algunas partes destacadas
que son las que hemos editado para que el

sistema se adapte a Assassin’s Creed lberia.

Posicion social: Lanzaremos 1d10 para
determinar la posicidn social de la familia
del PJ. Aunque la clase del personaje ya
estd escogida, en este caso nos servira para
conocer el dinero que tiene disponible y
todo lo relativo a su familia. Resultados: 1 —
Alta Nobleza; 2 — Baja Nobleza; 3/4 -
5/6 — Villanos; 7/8/9/10 -
Campesinos. Puedes encontrar mds datos

Burguesia;

acerca de los beneficios de cada clase
social en el manual basico de Aquelarre.

Determinar la profesion paterna: Como
bien apunta el manual basico de Aquelarre,
se debera tirar 1d10 para determinar la
profesidn paterna y los conocimientos que
han podido ensefiar a nuestro personaje.
Las nuevas tablas de profesion paterna son
las siguientes:

1 Clérigo
2 Clérigo
3 Cortesano
4 Cortesano

1 Alquimista
2 Alquimista
3 Cortesano
4 Cortesano

5 Asesino 5 Asesino

6 Asesino 6 Asesino

7 Guerrero 7 Infanzdn
(Guerrero)

8 Guerrero 8 Infanzon
(Guerrero)

9 Guerrero 9 Infanzon
(Guerrero)

0 Guerrero 0 Infanzén
(Guerrero)
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1 Alquimista 1 Artesano
2 Cambista 2 Artesano
3 Comerciante 3 Goliardo
4 Asesino 4 Juglar

5 Escriba 5 Marino
6 Marino 6 Ladrén

7 Médico/Curandero 7 Asesino
8 Pirata 8 Pirata

9 Soldado 9 Soldado
0 Soldado 0 Soldado

1 Almogavar
2 Bandido

3 Asesino

4 Asesino

5 Cazador

6 Curandero
7 Pastor

8 Siervo

9 Siervo

0 Soldado

Situaciéon familiar, nacionalidad y grupo
étnico: Estos apartados se llevaran a cabo
de igual manera que en el resto de las
fichas de Aquelarre. Puede que incluso
quieras permitir a tus jugadores proceder
de diferentes reinos, pero recuerda que la
aventura es para Asesinos de la Corona de
Castilla, asi que lo mejor sera que los
trasfondos estén bien hilados.

Racionalidad e Irracionalidad: Aunque la
competencia Vista de Aguila permite una
identificacion de objetivos sobrehumana,
no deriva de ningln poder madgico. Este
aspecto puede ser eliminado si el Director
de Juego lo cree necesario o, por otra parte,
hacer que se deba hacer una tirada de IRR,
ganando 1d4 puntos si no han conseguido
sacarla con éxito.



NUEVAS COMPETENCIAS

Hoja Oculta (Habilidad): El arma favorita
de los Asesinos, usada tanto para fines
ceremoniales como de lucha. La cuchilla
estaba compuesta por una hoja, la cual
salia de unas placas de metal gracias a un
movimiento de cuerdas. El primer uso
documentado de ésta fue en el afo 465 a.C,

cuando el Asesino persa Dario dio
muerte al reylerjes | de Persia. Esta
competencia  provoca una  muerte

instantanea en el objetivo en el caso de no
encontrarse en combate y siendo el ataque
siempre por sorpresa. Por supuesto, esta
norma es completamente a discrecién del
DJ.

Parkour (Agilidad): es una disciplina que

consiste en desplazarse en cualquier
entorno (en ambientes urbanos o
naturales), usando las habilidades del

propio cuerpo, procurando ser lo mas
rapido y fluido posible y efectuando
Esto
se

movimientos seguros y eficientes.

significa superar obstaculos que
presenten en el recorrido, tales como

vallas, muros, etc.

Vista de Aguila (Percepcion): cominmente
llamada EI Sexto Sentido es una vision

especial que obtuvieron algunos
Asesinos gracias a Aquellos Que Vinieron
Antes. Gracias a esta vista, los asesinos
podian captar el aura de las personas que
les rodeaban. Los asesinos que adquieren
este poder, si llegan a dominarlo bien
puede pasar de Vista de Aguilaa Sentido
de Aguila. Con esta mejora, un asesino
puede ver donde ha ido su objetivo o

incluso al revés, donde ira.

SINCRONIZACION Y MAPAS

Uno de los atractivos de la saga de

videojuegos Assassin’s Creed es el recorrer
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las ciudades en busca de Atalayas a las que
escalar para poder obtener un pedacito de
mapa. Para poder llevar a nuestra partida
de rol este aspecto de los videojuegos,
puedes aplicar la siguiente regla que puede
ser de cierta utilidad si tus jugadores
quieren sentir al maximo la experiencia
Assassin’s Creed.

Las atalayas estan marcadas en los mapas

con el simbolo < . Para desvelar la seccién
pertinente del mapa (todo depende de cual
sea), el jugador debe llevar a cabo con
éxito tres tiradas, por este orden: Trepar,
Parkour y Vista de Aguila. Si falla la tirada
de Parkour, el personaje caerd y sufrird 1d4
de dano que podra recuperarse con el
tiempo (a razén de 1 PV por cada cinco
minutos reales); fallar la tirada de Vista de
Aguila conlleva que no se ha realizado la
sincronizacion.

Por supuesto, asegura a todos tus
jugadores que bajo cada atalaya hay un
resistente carro de paja que frenard su
caida contra el suelo, una vez hayan
superado una tirada de Saltar (fallar
implicard un salto al vacio). A no ser que

quieras que mueran de una manera cruel

(lo que produciria una
DESINCRONIZACION).
DESINCRONIZACION

Cuando un personaje muere, es de

obligado cumplimiento que se produzca
una DESINCRONIZACION, asi como fallar en
algunos aspectos de las misiones. Esto se
debe a que, en realidad, lo que ha ocurrido
no debié haber pasado, ya que estamos
jugando (supuestamente) hechos
acontecidos realmente durante aquellos

con

anos. Queda en tus manos, estimado DJ,
decidir qué punto es al
retroceder en

que deben
aquellas



DESINCRONIZACIONES en las que no hay

nada marcado.

Esto sirve tanto de castigo como de

personaje

durante muchas sesiones.

Ademds, se supone que juegan con sus

antepasados y, si muere el PJ... jEl jugador

recompensa a los jugadores fieles, que se

han molestado en crear y mejorar su

ESTADISTICAS DE LOS PNJS

Soldados Benimerines

no existiria

. FUE 14
| AGI 16
HAB 20
RES 18
PER 15
com 10
cuL 10

Altura

Peso

Apariencia
Armadura Natural

RR 60 %
IRR 40%

1’70 m
70 kg
13
Carece

Armas: Espada 45 % (1d8 + 1 + 1d6), Arco Corto 45 % (2d6)
Armadura: Cuero Reforzado (Proteccion 3)
Competencias: Correr 55%, Discrecion 35%, Otear 40 %, Rastrear 45 %, Tortura 45 %

Alonso Pérez de Guzman, el Bueno

FUE 20
AGI i8]
HAB 17
RES 20
PER 15
COM 10
CuL 12

Altura

Peso

Apariencia
Armadura Natural

RR 70 %
IRR 30%

1’75 m
77 kg
15
Carece

Armas: Espadén 70 % (1d10 + 2 + 1d6), Espada 60 % (1d8 + 1 + 1d4), Hoja Oculta 75 % (2d4)*

Armadura: Cota de Malla (Proteccién 5)

Competencias: Buscar 40 %, Cabalgar 55 %, Escudo 55 %, Esquivar 40 %, Leer/Escribir 40 %, Lanzar
70 %, Mando 55 %, Memoria 60 %, Parkour 60 %, Primeros Auxilios 45 %, Vista de Aguila 80 %

1 - . ) - 1 :
El dafio se aplica s6lo en caso de combate, siguiendo las mismas reglas de Hoja Oculta que con los PJs
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Infante Juan de Castilla

FUE 10 Altura 1’50 m
AGI 18 Peso 45 kg
HAB 20 Apariencia 18
RES 10  Armadura Natural Carece
PER 12

COM 20 RR 45 %

CUL 10 IRR 55%

Armas: Arco corto 75 % (2d6), Espada corta 60 % (2d6 +1)
Armadura: Ropa Gruesa (Proteccion 1)

Competencias: Artesania 75 %, Correr 90 %, Disfrazarse 75 %, Elocuencia 95 %, Esconderse 90 %,
Esquivar 70 %, Robar 75 %

Fray Diego
FUE 10  Altura 1’62 m
AGI 15 Peso 60 kg
HAB 12  Apariencia 12
RES 15 Armadura Natural Carece
PER 10
COM 20 RR 80 %

CUL 5 IRR 20%

Armas: Daga 30 % (2d3 + 1d4)
Armadura: Carece
Competencias: Correr 30 %, Discrecion 40%, Esconderse 75 %
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Nombre del Personaje Nombre del Jugador AS SASS]NIS
CREED

IBERILA

Patria Grupo Etnico Posicion Social Situacion Familiar
HOJA DE PERSONAJE
Profesiaon A Profesion B Profesion Paterna Altura Peso Edad
£ CARACTERISTICAS ‘@ COMPETENCIAS
COMPETENCIAS CALACTE
FUERZA RRACIONALIDAD N B
= Artesania (Hab)
AGILIDAD — [RRACIONALIDAD Bl
HABILIDAD — Eg"h;;, e,

g ; Cantar [ Com)
RESISTENCIA__ SUERTE___ __ ASPECTO e
PERCEPCION — AGILITAD + ARWADCRA  [NICIATILRASE E Eﬁ:mﬁfs EE::{

OV 4 r ] Con. Plantas [ Cul)
COMUNICACION _ INICIATIVA Qeitn
= [ Correr

CULTURA Degustar [Per)

TETALES ACTURIES TETALES ACTURIES Q Dl!l:l'edﬂﬂ M]
Dllslrmdrse Egumi
T J E
Py PAP a o
e S oo (i
[ Esquivar (Agi)
- ] Falsificar (Agl]
COMPETENCIA [ Forzar Mecanismo(Hab)
= loma—— 1)
- -I m aaa
11P0 FUEMINIMA ~ DANO BASE  MODIFICADOR TOTAL idioma | i
g Juego [Hab)
Juego de Manos  [Hab)
COMPETENCIA [ Lanzar (Agi)
Loer/Escribie  (Cul)
TIPO FUEMINIMA  DARO BASE MODIFICADOR TOTAL A Eg"u:}n'
O Medicina {cul)
. L] Mamaria (Per)
COMPETENCIA O Misica (cul)
[ Madar [Hab)
. . (] Navegar (Hab)
Tiro FUEMiNIMA  DANDBASE MODIFICADOR TOTAL W {Hab]
(near [Per]
Parkour [Agi)
[ Primeros Auxilios [Hab)
Peicologia |Per)
) g Rastrear [Per)
A Riobar {Hats)
(] Saltar (Agi)
Fp%!ﬁ [ Seduceitin (Asp)
[] Soboma [Com)
—— HERIDAS [ Teologia (Cul)
[ Trepar [Agi)
[] Tortura [Hab)

HERICAS

O Vista de Aguila (Per)

ARMATILEA
1- BRAZO DCHO
.J.p.U.Aup.J. . ARMAS CARACTERISTICA APRENDIZAJE MISCELAHED TOTAL

Ao (Hah)
Ballesta (Hah)
HERIDAS [ Cuchilla (Hah)
Escudo (Hab)
Espada (Hab)

: Espaddn (Fue)

ARLADURA D Hxl'la tFlE']
L] Hoja Oculta (Hab)
L] Honda Hab)

[ Lanza (Agi)

HERIDAS E PP"';LH m]

L] Pelea (Agi)

] Hebilicad Primaria [] Heviltad Secunderin [ Hebiiigad Prterna



RASGOS DE CARACTER Y EVENTOS EQUIVALENCIAS

o Descripcion Efecto 1 Florin Portugués
21 maravedies castellanos

1 Florin navarro

_ 1 Maravedi castellano
S 1 Croat cataldn

_ 1 5ueldo navarro

1 Dinar Granadina
NOTAS 36 maravedies castellanos

Dinero
Renta: Gasto:

POSESIONES




Mapa sin sincronizar
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