LA MALDITA RIBADAVIA

Avertura para que 3-4 PJs de nivel bajo-medic puedan jugarla en una sesion de 3-4
horas. Interesarfa un grupe eon aptitudes varias pues hay un poce de todo. Al final de la
aventura hay una serie de PJs pregenerados' para empezar a jugar inmediatamente, pero
se puede jugar con los PJs habituales de los jugadores usando estes PJs (’rodos o

a!gunos) como PNJs que pueden cofrecer alguna ayudita esporidica, especialmente

Mudarra.

INTRODUCCTON

Estamos en Ribadavia (Gahcia), a mediados del Afo del Sefor de 1469, Tiempos
revueltos acaecen, Tras dos afios de duros enfrentamientos acaba de terminar la “Gran
Guerra Jrmandinha” donde la haja nobleza y el vasa”aje, liderades en zona eompostelana
por Pedro de Oscrio, se rebelé contra la realeza. Aunqvue durante estos dos afos se han
arrasados mas de 130 fortalezas sefioriales, al final los nobles han ganade la guerra pues
llegaron refuerzes, Pedre Madruga desde Portugal, el arzobispo Fonseca y Juan Pimental
desde Salamanca, y el conde de Lemos desde Ponferrada. Inmediatamente tras la victoria

se ha iniciado una purga represiva por parte de la nobleza.

La aventura comienza poco después del momento en el qué aprovechande la coyuntura de
venganza, Mudarra, un a’q(ufrnis’(a que mantuvo amistad eon Pedro de Oseric, es inculpado
por motives de envidia profesioha! y de forma ihjus{’a e interesada como a]guier\ que apoyé
a los rebeldes, Su origen moriseo no le 33u46 en esos tiempos convulses por lo que ante el
peligre de ser capturade y, pesiblemente, ejecutado sin miramientos, inicié una huida

hacia tierras portuguesas donde espem*za encontrar refug'{o cerca de Eraga.

En su huida le acompafian una varfopinta seleccicn de perswajes entre los que puede

haber:

1 Varios de los personajes preger\er‘ados han sido obtenidos del Liber VI ereado por Ar\aHefo, aungue

sus historias han sido liger‘amehte modificadas para darles sentido en el médulo fue nos ocupa



- Mayifa, una ama que tras contratar sus servicios de a?guimist‘a de forma algo clandestina

trabé amistad con él

~ Manel un joven cataldn amige de Marifia, barbilampific y con pinta de truhan, que ésta
se trajo consigo por tener gran experiencia en el mundo de los caminos a pesar de su

edad

- Yuxo un soldado del norte bien pertrec}\a'clo que viajaba stlo en busea de ](ortuha y que
se les unié juste al salir de Santiage (a todos les parecié bien la compafifa, porque Manel

aunque sagaz, no parecfa suficiente como tnica 'Jefer\sa)

~ Xenxo un cirujane barbere muy amige de Mudarra (de hecho, huye con él pues hizo
de)(er\sa p&cha de su caso antes las autorida'des) que aspim a convertirse en médico en

Salamanea una vez Mudarra esté a salve en Bmsa

- Xurxe un gohardo fiestero y descarado amige de Marel (o quizds also mas pues la forma
en Ya que Yo mira no parece sé]o amfsta’d) Yy que a! enterarse 'Je que e! jover\ marc}\aba 'Je

Santiage no dudé en apuntarse siguiendo su sed de aventuras

Es hora de laudes. Los PJs han dormido en una de las posadas del pueHo y hog piensan
sequir el curso del ric Mifio para vadearlo en cuanto sea frontera. Estin sentades en el
comedor Jesagur\ar\do Hzcocho, miel Y leche de cabra freSCa, Mudarra ests impaciente por
abandonar la poHaciér\ cuanto antes, al fin y al cabo han venido por recénditos eaminos
haciéndose pasar por peregrines que tras visitar la catedral del Apéstel regresan a su
tierra y Ribadavia es villa impoertante con abundantes patrullas. Después de varios dfas
acampah'clo al rase Y comiendo pan seco con cecina de j‘ab‘ah‘, bebiendo agua de arreyes, no
pudieron resistir a descansar una noche en condiciones en una villa que, por su tamafio
harfa diffeil que afguien se ﬁjara en ellos. No chstante, Marifa, que en tiempos vivié en la
zona, cohoefa 2 uno de los aYguacﬂes, lo que ir\hamtuﬂizaka mucho 2 Mudarra quien

tamborilea con los dedos en la mesa esperando a que Kenxo baje de sus aposentos,



LA PESTE

Como que Xenxo (o cua’%ufer otro PNJ si algin PJ quiere jugar con Xenxo) no baja es
de esperar que algin componente del grupo suba a su habitaciin a ver qué pasa. La
puerta esta cerrada y por mas que el PJ insista en llamar nadie abrird. Si peqa la oreja a
la puerta y pasa una tirada )cécﬂ de Tscuchar podré ofr ruidos que i'c’ehﬂ‘ﬁc‘aré como
semfdos o murmullos (si la tirada hubiers sido exitosa con un Escuchar normal pot’r(a

identificar gemidos de dolor).

Cuando consigan entrar encontraran a Yenxo en un charco de SM'(!OY, ar'oher\'c'o, con un
rictus de dolor intenso, ehcosido sobre el lecho y murmurando sonidos inconexos. Una
tirada de Medicina, Percepeicn o Cultura hard creer alos PJs que son los sintomas de
peste bubénica en estadic terminal, aunque ura buena tirada les hard darse cuenta de gue
no hay bubenes a la vista y que al estadio en que estd Xenxo no se llega en una noche.,
Cualqluier intento de curacién, migico o no, fallard. Xenxo muere al eabe de unes minutes

entre horrendas convulsiones de dolor,

LA HISTORIA

£l posadero o cualqvuier otro veeino de la villa neqara que haga epi'c!ern'xa de peste u otra
enfermedad parecft{a. Una tirada de Empaﬁa permitira detectar el miedo en los ojos de
Cua]qvuier lugarefio, Una tirada de Elocuencia o el ponerse un poco agresive después de

pasar la tirada de Empa’n’a bastara para que cualqvuiera les cuente la siquiente historia. . .

“S‘aﬁea' yuestras mercedes gue en lo que levamos del Afo de Muestro Sefor han
tenido /ugar una serie de aconteceres de lo mas misteriosos en nuestra villa.

En la primavera pasada, Don Aleixe, hijo de Don Pedro Ruiz Sarmiento sefior de o
villa, desaparecic sin dejar rastro alguns, Mo se encontraron restes, pertenencias
ni se supo noticia a/yuna de su /)arac'/ero, Solo merced a las visiones de sor
Miragres, guien recibic la bendicicn de ura visita del Espiritu Sante en el
convento de Santo Domingo, se pude discernir de los pérfidos haceres de /s
curandera Xertrude, guien pretendia convoear al Maligne con la malsana intencién
de medrar en sabiduria y r{',7uezas, y resolver [a intriqa. Un nueva hatida de los

aledafos de su ehamizo permitic encontrar cinte y arma del nople é/esparecfc'/o,



Ante la evidencia terrenal y la conviceion divina de quien permitic desenmascarar
la confobulacicn, fue juzgada por la auteridad Celesizstica y dispuesta a
consumirse en las lamas en un auto de fe. En el momento de la inmolacién
pronuncic unas execraples /Ja/aff'ras en las que condenc a la villa de Ribadavia a
sufrir y morir por ceder ante las artimafas del Maligno, Nadie entendic su
significade entonces, ni aun ahora se comprenden, perc todos sabemos gue fueron
el prineipfo de los trances posteriores que /ny nos acongcjan,

Y esto es asi porgue a la semana del auto 2 hija del enterrador en/o,iuecf‘(; de
forma repentina, Xisela guien fuere una Joven moza de perenne a/egrfa e increible
vitalidad, Y desde entonces varfos /ugareﬁbs y vecinos de | w'//a, adultos e
infantes indistintamente, perecieron en oscuras circunstancias, Se  dispusieron
pafru//as por las autoridades, y sea falsedad o verdad, meuchos de los que w'gr'/an
aseveran gue por las noches Mer'gas yuelan Y danzan sus malditos hailes sin gue
nadie pueda hacerles frente. flay vecines gue cuentan como sus pozes sélo
producen sangre y son varos los gue ban paride monstrues en sus estables y
granjas,

Y por si esto no fuere suficiente sufrimiento /735 gente de paso gue en las dltimas
lunas ha muerto entre terribles dolores y calores, con fiebres incurables a las gue
ni la medicina ( en Su5urro) ni la magia (voz norma/) ban podide dar respuesta. Si
/}fen /os Sanac'/ores asequran que es /a /Jesfe, esta c/aro gue no se compor['a como
en épocas pretéritas, pues no hay contagio y sclo afecta a una persona por vez.
Dios me /)eré/one (mfenfras se /Jersfgna) pero neo a//)ergo duela a/juna de que a/go
malévolo acecha tras estos hechos que os relato. Mo obstante nobleza y
comerciantes ocultan has cireunstancias, y amenazan a guienes pretenden buscar
remedio allende de nuestras tierras, pues la vendimia ests pronta y si las neevas
se propagaran hay miede de gue tiempos de ruina y pobreza asolaran la zoma,
pues con buen criterfo nadie compraria /Jroa’ucfos de una tierra maldita.

A/wra eXcusaé/me, /Jues ya /7e ﬁaﬁfaé/o en é/emasfa, Yno creo gue mentar en
exceso el tema sea hueno ni para mi salud ni para mi alma. 1d con Dies en estos

tiempos e oswrfa'aé/y o/aroﬁio, 7



Con esta im(ormaciér\ los PJs deberfan ”eg‘ar 2 dos conclusiones con o sin aguda del DJ:
una, la enfermedad y muerte de Xenxo ests relacionada con la maldicién de la villa,
dos, la supuesta bruja estaba intentado comunicarse con Quland, por lo que no debfa estar
sola en la invoeacion Y2 que es la Gniea en la que se necesita el asesinato de un "\Uo de
noble, y parece probaHe que una Vieja curandera se las apafiara para asesinar a un joven

N'Ja!go con cohocimientos de armas y pe]ea.

St los PJs prefieren sequir en su huida y ne intentar averiguar lo que pasa, siempre se les

puede hacer venir a la cabeza unas palabras que Kenxo siempre le decfa 2 Mudarr “Oja?é

tuvieramos la fortuna de encontrar encomienda gque nos redimiera ante los que
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. 4 . ” .
injustamente os persiguen . Buenc, pues esta es una buena oportunidad . . .

Otra buera opeion para ](orzar’os a2 resolver el misterio es que uno de los PJs empiece 2

mostrar sintomas de la maldicicn, convirtiendo la aventura en una carrera coh’(rarre]oj.

LA HIJA DEL ENTERRADOR

Si los PJs van a ver a Xisela encontrardn a una bonita muchacha de unes 13 afos, con la
mirada perdida, frfa y distante. Su padre explicard que se puso asi de repente, al
despertarse 'Jespués de una noche apaciHe una semana Jespués de la quema de la Emja.
Desde entonces sélo ocasionalmente pronuncia alguna frase inconexa que nadie ha pedide
comprender, Ni médicos ni curandercs ni pocicnes ni alguimia han pedide sararla, y las
autoridades eclesidsticas no han pedide (en SuSurro) ni querido (VbZ norma]) ver posesion

a?guna detrds de su estado.

Sélo wna tirada de Conoeimiento Mégico revelara que Nisela estd pose!’da por un anima,
aunque ho  de forma completa. Ninguna forma de comunicacién permitird  ohtener
informacion de Xisela. Un hechizo de Invecaciin de Animas (vis cuarta) permitird saber
que quien posee a Xisela es Xertrude, quien en realidad era una curardera con pocos PC
y no demasiado conocimiente mgico, por lo gue ni si guiera come Arira ha consequido
una posesién completa. Sin embarge, ha conseguide que Xisela sea capaz de lanzar tres
‘fraSes que podr(ah agudar a2 descubrir lo acontecido y ast liberar su alma, La interrogacion

del Anima silo permitird obtener estas tres frases:



“Véstago de vid velado por las !égrimas de arboles pl‘aﬁderos”
“Ts un bastardo de Dios quien actéa por precepto del Mahgno”

“NMO de bajas vﬂezas, podredumkre que imcecta lo mas puro de qvuiér\ se le

”

acerca



EL PRIMER ENIGMA

La parte de una vid que se usa como vastago es su rama nudosa o sarmiento, en clara
re‘ferehcia a Ne'{xo, y los arboles p]aﬁideros son sauces llorones. Cua]%u‘xer Pl\/j al que se
le prequnte sobre este tipo de arboles contestara que }\a\j muchos en las tierras de Anxio

Anériz, el comerciante de Vino, en el limite con el pazo de Tiago Cuetos.

Si Anxio es prequntado para que permita ir a los PJs a investigar se neqard rotundamente
a darles permisc aun cuando ejecutard un papel de perfecto inccente (sin embargo, si
afg(m PT Wace una buera tirada de empatfa stlo vera 'Jesprecio en los ojos del
comerciante ). N partir de ese momento Ansio pondra una vigilaneia bastante estricta en
toda su finca, por lo gue los PJs deberdn actuar eon necturnidad y sigilo para registrar el
Yusar, ademis de reclutar algur\as “a”egados” para intentar eliminar 2l grupito de Pjs
antes de que revelen sus secretos, En el caso de que quieran investigar sin poner sobre
aviso 2 Anxio, que se encuentren con una de las patrullas del pueble y, ya sea tante si
acaban presos como huides, 2 partir de ese momento Anxio estard atento y montars el
sisterma de 9uar'cﬁas y pondré en marcha la “caza” de los Pjs Si el Dj %uiere ofrecer!es
un aperitive a los PJs esta patrulla (o el grupite reclutado pro Anxio) también se puede

convertir en un encuentro aun cuando intenten acercarse a la zona de noche.

Una vez en la zona una tirada de Descubrir (diﬁcﬂ si es de noche) revelard una zona
donde hag tierra que parece haberse removido (a pesar de que ‘naga p‘asado ﬁempo desde
les acontecimientos puet{er\ verse una gran “calva entre las hierbas por ejemp!o o que
éstas tengan ura altua diferente de las circundantes). Una excavacién permitirs
'Jesehferrar un cuerpo puhe‘facto coh VeSﬁ'Jur‘as r\oHes que portan un esw'c!o Eord‘at{o coh
trece roeles de oro scbre campe de gules, las armas de la casa Sarmiento, por lo gue serd

facil identificar al hUo del noble,




En este punto los Pjs puet{eh intentar ir 2 ver 2 Don Pedro Ruiz Sarmiento para decirle
lo que han descubierte, bien porque guieran recompensa, bien perque pueda sea una forma
de cor\seguir que ganarse su fa\ror para gue le asude 2 cohvenhcer 2 qvuienes les busean por
las falsas acusaciones, s misién del DJ poner todas las trabas para gue no puedan
acceder todavia al noble (vigﬂanc'xa en el castillo, carteles en el camino ofreciendo
recompensa por obtener im(ormacién sobre el para'c’ero de los Pjs, especia!mer\te si han
tenido un encuentro con wna patmna o Anxio estd al corriente de sus intenciones., . ) o

recuperar el que uno de los PJs presente sintomas extrafios,

EL SEGUNDO ENTGMA

Quién es mas bastarde de Dies gque un fornecine, hijo de monja? Pues eso es Anxio, 2
quien se refiere el sequndo enigma, pues es descendiente del vientre de sor Miragres,
Descubrirlo puede ser difieil, pues necesita una tirada de Conocimiento Mésfco Jifieil que
puede verse facilitada si los PJs buscan informacion sobre Anxio entre los vecines, que

explican?n historias mas o menos veraces sobre él.

En el caso de fallar las tiradas de marera persistente siempre se puede forzar un
encuentro con a’guna monja resentida del convento que ‘waga participe 2 les PJs de que
Sor Miragres estuvo embarazada, y su Njo, que desaparecic el dia de su nacimiento

tendrfa la edad de Anxio... o Tiage.

Si acuden 2 ver a Anxic tras haber hallade el cadiver en sus tierras para pedirle
exp!icaciones una tirada de Cmpatfa permitird descubrir el miedo en su mirada, y con una
tirada de Tormento mis o menos facil contaria la siguiente historia (como muchos

comerciantes su avaricia estd en el polo opuesto 2 su vaYor)

“Este afio la cosecha no iba a ser provechosa y las devdas por mis vicios son tan
altas gue amenazaban mi vida, por lo gue la inica forma de proveerme de pingiies
ganancias era malograr [a de mi vecino, Tiago Cuetes, para asi consequir un

mercade mas favorable con menos disputas,

Con este fin y con [a ayuda de wna promesa de medra pecuniaria convener sin

dificeltad a wra broja de guien me habian acvertide gue tenia poderes, para gue



me ayuc'/ara, Stn ern/)argo, el se excedic en mucho con sus fntencfones,
ofreciendo wna invocacion que 2 la postre se demostré a mi parecer demasiado
exigente para su conocimiento, pues dispuso invocar a Guland, guien habria de
obrar desdichas Yy calamicades en las tierras de mi rival. Fara ello era necesario
a’esptjar de vida al ,njo de un no/)/e, y fue con la ayuc'y’a de 2 Sombra que corjun;
/a 5nja, como capturamos, torturamos y sacrificamos en vano a/joVen hfé/a/jo,
pues el Demonio no hize acte de presencia, qjufzés porgue a alewrnia del sacrf][ic{'o
ne le satisfizo, sequramente porgue la brufa ne disponia del poder necesario para

conseguir/o,

Persé gue se atribuiria todo a fas revueltas de fas guerras gue acontecian, pero
me amedrenté con las investigaciones de los Tribunales Eeclesfisticos. Ast gue una
noche gue ahogué mis miedes en vino se lo conté todo a Euxea, la duefia del
burdel, guien como amiga y confidente mbuyc en mi el valor para inculpar a
Xertrude, una pobre desgraciada gue vivia aishda de lo mundane en los lindes del
bosgue. Cscondimes cinte y espada en las inmediaciones de su chabola y Euxea
mediante un ungiiento que Dies sabe que contenia y gue yo ap/f,z;ué a mi madre en
una de mis visitas, provocs las visiones del Cspiritu Santo gue ella minuciosamente
deseribic. Eso fue suficiente para gue la lglesia, avida de encontrar culpable que

permitiera contentar a Don Pedro Ruiz Sarmiento, actuara haciendo el resto”

Se supone que los PJs interrogaran a Anxio para que les diga quien es la bruja 2 lo que
éste se neqard en rotundo porque cree gque si revela el secreto ya no tendra 'Jefer\sa

alsuna, Si insisten o lo amenazan econ torturas o cosas peores Anxio, aterrado ante la

9
perspectiva de morir qvuema'clo por sus actos tras una larga agonfa, cogerd un Peqvue'ﬁo
colganfe que lleva con forma de tubo, lo abrird e ingerira una buena cantidad de arsénico,
suficiente para acabar con su vida sin revelar la identidad de la bruja. En el case de que

les PJs puedan evitar el suicido de laguna manera confesard que la bruja es Cuxea.

Este es otro momento en el que los Pjs pueden busear recompensa por lo descubierto si
lo que les interesa es consequir el )caw:r del noble para dej‘ar de ser perSeguidos, as{ que
en este punto la dnica buena forma de forzarles a eliminar la maldicién es que empiecen
los sintomas (éMaH’xcién de S’rrigﬂes?), Estes podifan aparecer sin ms aun cuando los

PJs quieran continvar para meterles presion en el final de la aventura,



EL TERCER ENIGMA

Se refiere obviamente a Cuxea, la duefa del burdel, quien en realidad es la bmja que
ayudé a Anxic. Euxea vive en las afueras del pueblo, al lado de unas olvidadas ruinas
paganas. Sélo serd accesible al anochecer o al alba, pues de dia duerme en su casa y

durante la noche estd ocupada en sus negocios,

Si de aYguha )(orma los Pjs Uegan a ella antes de que Anxio 1a haga mencionad sea en su
casa o en el burdel, Euxea hard un perfecto papel de proxeneta interesada en aliviarles de
sus necesidades. Si los PJs intentan acusarla o violentarla de alguna manera porque
SOSPechah de ella comenzard 2 gritar y serd Suﬁder\fe para que una patruna del pueHo o
el grupo de buscones contratades por Anxio entren en accion (pasa?:an por allf de ronda o
estaban siguiendo 2 los PJs en el caso de que ocurra en su casa o estdn bebiendo en el
burdel durante un 'JeSCanSo) y la protejan, Como regente de un prostibule Tuxea quarda

muchos secretos de los habitantes de Ribadavia, secretos que la protegeran frente a los

PJs.

St no han consegui'c[o que Anxio conﬁese qvuién es la bmja, los PJs tendran que investigar
en los registros histéricos de Ribadavia sobre la existencia de ?mxjas. Ura visita a los
archives que los caballeres Hospitalarios de San Juan de Jerusalén tienen en su iglesia
puede significar encontrar documentos antigues que invelueran a la abuela de Euxea en

diferentes tramas de &rujerfa, pohiéht{o]os sobre la pista.

Tanto si los Pjs negan después de haber hablado con Ahxio, como st lo hacen con las
pruebas cbtenidas en la lglesia de San Juan, Tuxea les reserva un pequefic ejército de
Mouros que les emboscardn desde el cementerio pagano. Los Moures luchardn hasta que
mueran todes. Si los PJs ganan Cuxea gqastard sus PC en eonvocar una Sembra que
intentard un hechize de Alma de Estatua para inmovilizarles y asesinarles (uno de los PJs
lleva un Amuleto que permite tirar IRP\) Si la sombre falla desaparece, al fin Y al eabo
Cuxea tampoco es tan podercsa, perc en un acto desesperado intentard invocar un Manto
de Sembras para desaparecer, Si falla pues se defenderd como una histérica con lo que

tenga a mane, pues ya ro le guedaran PC.



SOR MIRAGRES

La anciana y pobre mor\ja nunca ha estado muy ]t’xcida desde que le qvuitaroh 2 Su kuo
Anxio, pero muche menos desde que se le aparecic el “Espfrifu Sante . En cua!qvuier caso
no aportard ningun tipo de a\:)uda 3 excepeion de prequntar constantemente cvando vendra
su “Njo” a visitarla, Si les PJs preguntan por este }“J" a las monjas les dirdn que no
saben 2 quién se refiere. Si quieren confirmar si Anxio visita el convento les dirdn que sf,
para hacer sus donatives a la congreqacién una vez al mes. Si preguntan scbre la relacién

entre Anxio y Sor Miragres les dirdn que Anxio siempre se ha mostrado eariftoso con ella

cuando viene, pero no hay nada extrafio en ella,

TIAGO CUETOS

Al otro prot’uctor de viro de Ribadavia todo le caerd de nueve, Lo dnico cierto es que
tiene envidia de Anxio porque su terrufic es mejor, lo que hace que el vine de su
competidor se venda mejor y mas caro, Pero no sabe nada ni del ‘"U" del Conde, ni de

brujerfa, ni de posesiones demenfacas, Asi que cua!qvuier Visita que se le haga silo senvird

para que comente a]guno de los posiHes rumores sohre Anxio.

CONCLUSION

St los Pjs descubren el pasfe] de Anxio Y evitan que St-xicide, éste sera qvuernado, coh o

sin Euxea, y cada uno ganard 50 PX y 1D10 IRR per enfrentarse a Mourcs y Sombras.

De cua!qvuier forma, la hija del enterrader recuperard suficiente cordura en cuanto Euxea
muera (a manos de los PJs o querada por una turba de campesinos exa?fados) para pedir
a la supericra del Convento de Sante Dominge que rece a San Telme para liberar el alma
de Xertmde, con lo que 'Jespareceré la maldicicn sobre la villa y Xisela sanard
completamente, Ademss, Don Pedre Rufz Sarmiente les dards 50 maravedies y un
documento acogiéndolos bajo su proteccién ante cualguier causa que tengan, como
agradecimiento por haber librado la villa de la maldicicn y haber encontrado los restos de

su h}o para darle entierrc en un Camposanto,






PATRULLAS LOCALES/MERCENARIOS DE AV

FUE: 10 Mtura: Variable,

AGI: 15 Peso: Variable.

HAB: 15 RR: 657

RES: 15 1RR:35%

PER: 15 Templanza; 557

coM: 10 Aspecto: Variahble.

Cul: 5

Prot'eccién: Gambeson (2 puntos de protecciéh).

Armas: Bracamante 607 (7D6+Z+1 le).

Compe['entias: Descubrir 50%, Escuchar 60%, Esq(ufvar 35%, Rastrear 60%, Sigﬂo 65%

SOMERA

FUE: 16 Ntun: Variahle

Aqit 15 Pes«:: Carecen

HAB: 23 RR: 0%

RES: 16 IRR: 3507

PER: 12

cCoM. 5

Cul: 30

Proteccién: Irvulnerabilidad (una sombra es invlnerable a todeo tipe de dafio, excepte 2 la
luz solar, que le guita 306 PD por asalte de expesicién, y a la magia),
Armas: Carecen.

Competencias: Alguimia 707%, Coneciniente Magico 777%, Leyendas
95%.

Heehizes: Conocen todos los hechizes,



MOUROS

Aungue las mouras tienen wra talla humana, los moures suelen ser mas altes y
corpulentes, a menudo casi gigantes, con largas barbas y la tez oscura, casi negra. Les
encanta el color rojo y visten prendas de ese color, y a menudo las mujeres mouras

suelen ser pehrrojas.

fUE. 27 Mtura; 1,80 varas

AGlL: 5 Peso: 150 libras

HAB: 17 RR: 0%

RES: 29 IRR: 1257

PER: 10

CoM. 5

Cul: 20

Preteceién: Ropas qgruesas (1 punto de P rofeccién).

Armas: Ganrote 55% (1D6+2D6), Honda 70% (1D3+2+1D4)

Compet’entia'S:Astrolosfa 70%, Conocimiento Mésico 75%, Sigﬂo 75%, Elocuencia 65%,
Csquivar 40%, Leyendas 607, Medicina 99%.

Hec"ﬁzos: Un mouro puede conocer 106 }\ecwzos, siempre quenc sean de invocacion,
Poderes Especiales:

Convertirse en serpiente: ©n case de necesidad, un rmoure se puede transformar en
serpiente gigante. La transformacién durard 1 asalto, tiempo en el que el mouro estard
indefenso, claro que para atacarle habra que hacer una tirada de Templanza, para
reaccionar ante la transformacién, Un mouro no puede permanecer convertido en serpiente
mis de doce horas. Como tal mantiene sus caracteristicas fisicas, gana 1 punto de
proteccion por las escamas, pue'c{e envolver 2 sus enemigos con sus anilles (60% de
ataque y provocan 2D6 PD por asah‘o) y, aunque pierde el tabi al metal, también pierde
la resistencia a las heridas.

Tabii al metal: Un moure no puede tocar ningin chjeto de metal, excepto el oro, ya que
todos los demds le producen un dolor agudo y paralizante. En términes de jueqo, cada vez
que un rmouro sea herido por un arma de metal tiene un 25% de posibilidades (ho
acumuYaHe) de sufrir una conmocion (consdta la tabla de secuelas en la pags. 100
101) Per ello, temen al hombre y 2 sus armas de metal y rehiyen el erfrentamiento
directo,

Resistencia a las heridas: Un mouro no pierde la consciencia nunca a causa de las heridas,

manteniéndose en pie hasta que ”esue a su total de PV negatives,



Norbre: Mudarra (ibn-al-Mushrik)

Reino: Reine de Portugal FUE: 4 Altura: 1,65 varas
Grupo étnico: Mudéjar AGL: 4 Peso: 130 libras
Posicién social: Burguesia HAR: 15 RR: 20%

Prefesién: Alguimista RES: 9 IRR: 80%

Profesién paterna: Mor\je PER: 17 Suerte: 58

Sitvacién familiar: Bastardo (fornecido) CoM: 20 Templanza: 47%

Edad: 42 afos CUL: 20 Aspecto: 18 ( Atractive)

Competer\das: quuim'xa 80%, Astro!og(a 65%, Conocimiento Mégico 80%, Leer Y
eseribir 707, Conocimiente Animal 35%, Conocimiento Mineral 50%,

Conocimiento Vegetal 45%, Empatia 507, Ensefar 40%, 1dioma (qriego) 30%, Idioma
(Latin) 50%, Sarar 36%, 1dioma (Gallego) 80%, Idioma (Castellaro)

70%, Tdioma (Ahdahsf) 100%

Hechizos: Arma Inqvud:r‘an’raHe, Conservacién, Lampara de Bﬁsq’ueda, Ralsamo de
Curacféh, Expulsar Em(errnet{ades, Tinta Probﬁsiosa, Aceife de Hecwcer(as, Pelves de
Hechicerfa, Amuleto, Inveeacion de Ahimas, Ungiento de Eruja, File Constelado, Fuerza
de Gigante

Ritusles de Fe: Carece.

Rasgos de Caracter:

Tacato, habilidad natural para el combate (—!40% a todas las armas), muy mayor, terpe
Eventos por Edad:

Encuentro Divino, Aventura Amorosa, Amistad, Conocimientes Lingiisticos, Accidente
(cicatriz en el pec‘wo), qolpe de Forhma, Gran Amistat{, Nube de Ihfor’(ur\io, quvuezas,
Golpe de Fortuna, Gran Amistad

Mudamz racié en el NgarVe portugués, )(m’(o de una relacién prohihda entre un monje y
una mujer musulmana, Asf, quedé marcade tante por eristianes como por musulmanes,
;Lu'xenes le Nlamaban “ibn-al-Mushrik” G‘U"’ de crisﬁano), Despreciat{o por todos, su madre
decidic vestirle con el habite franciscane Y mandarlo al monasterio donde residia su padre.
Fue acoqido como un converso, con los recelos que aqvueno despertaba, perc su padre le
agudé a2 integrarse y le ensefi¢ todo lo que sabia. De kec"w, fue en la biblicteca del
monasterio donde empezé 2 interesarse por la a’qvu?mfa, previa lectura de los numerosos

tratados que allf se guardabah.
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Uegé un momento en gue Mudarra se sintic demasiado atado Y decidic salir del monasterio
Y dedicar todo su tiempo al estudio del Arte. Tra?:ajé un tiempo vendiendo medicinas Y
emplastes de preduceién propia, sherrande tede lo que pedfa para procurarse un buen
laboratorio, De esta época de necesidad proviene su tacaterfa, En un golpe de fortuna
conocié a un comerciante castellano que se convirtic en su mejor cliente. Tal amistad
trabé con él, que le ofrecic casarse con su Nja, y asf lo hizo. Gracias a su dote, a‘c{,ctuirié
todo lo necesario para continuar sus practicas. No obstante, la vida no le fue todo lo bien
que hubiese qvuerido: las buenas rachas se intercalaban con las rna!as, y as{ se sucedfan
tempora'clas en las que vivia Ho’gadamente y otras en las que pasaba bastante hambre. Para
colmo de ma!es, un dia fue asaltado por un grupe de bar\'ohdos, que ademis de robarle sus
posesiones le dejaron un recuerdo en el peche en forma de cicatriz, aungue ¢l despaché

a uno de elles con su cuchillo, descubriendo asf gue, aunque su vida sedentaria le habfa
restado agilidad, tena ura habilidad ratural para manejar armas; y es que su madre le
conté que su abuelo habfa sido un reputade ghazi que 3 ho pocos infieles habia mandado al
otro mundo en la frontera, y a]so de su sangre debfa correr por sus venas, Pero después
de aqvue”o, y estando totalmente armihai!o, conoeic por mediacién de su sueqgro 3 un
pot’eroSo conde al que le qustaron sus tr‘abajos, Yy que le pidffa que se asentara en su
castillo Y trabajara para él. Aqvué] 'fue el periodo en el que Mudarra aprendié mas sobre el
Arte, pues tenfa todo el tiempo del munde para experimentar en su magnifico laborateric,
Perc como, pasades algunes afies, ne consiguiera lo que el conde le pedia (transformar los
metales en oro), fue 'Jespe'c{'x'c{o de allf. Coincidié este periodo con una epit{emia de peste
que atact a su mujer y la mats. Asi, Mudarra se pudo apafiar un tiempo con su hereneia,
hasta gue conecié en los polvorientes camines a Don Pedro de Osorio, quien tras descubrir
que pr‘acﬁcaba el Arte, qvuiSo llevirselo a su residencia en las cercanfas de Sahﬁago de
Compos’rela para ver si encontraba solucién a una extrafia enfermedad que tenfa a su ‘nUo
postrado en la cama. Y allf se encontraba ir\Vesﬁgar\Jo cvando las querras ocurrieron, Un

sanador vecino

, celoso de Su fra*zajo, lo acusé como eomo fa]so cohverso co’abor‘ador con

los rebeldes, por lo gue tuvo gue huir intentando llegar 2 Portugal donde conoefa amigos

cerca '(!e Br‘aga.



Nombre: Marifa Quirega FuE: 10 Altura: 1,60 varas

Reino: Corona de Castilla AGL: 10 Peso: 135 libras
Qmpo étnico: Qa”eso HAB: 10 RR: 75%

Pesicion social: Baja nobleza RES: 15 1RR: 25%

Profesicn: Ama PER. 20 Suerte: 55

Profesién paterna: Infanzén COoM: 20 Templanza: 50%
Situacion familiar: Padres vives, 22 de CuL: 15 Aspecto: 12 (Norma])
dos hermanas.

Edad: 30 afos

Competencias: Corte 60%, Descubrir 100%, Ensefiar 45%, Sigile 50%, Artesania
(laber) 50%,

Empatia 60%, Escuchar 457, Cabalgar 357, Leer y escribir 407, Degustar 457%.
Hechizos: Carece.

Rituales de Fe: Carece.

Rasqos de Caracter:

Vista excelente, Sexto sentido, Le qusta la literatura y la poesfa, Gourmet

Cventos por Tdad:

Muerte en la familia, Descendencia, Qo!pe de Fortuna

Marifa® no querfa encerrarse en un convento, razén por la cual su padre, hidalge qalleqe,
le procurs la manutencién de su sefior, el conde don Bras, come ama de su Nja Adega,
El conde supe ver ensequida en Marifa a una mujer increiblemente despierta, a cuyes
ojos no esrapaba ni un solo det‘a”e, culta y amante de la buena comida. No po'c!r{'a haber
encontrado mejor ama para su Hja, pues no stlo sabrfa cuidar de ella como ha'che, sino que
podria ensefiarle a hacer labores y el quste por las letras, haciendo de Adega una
muchacha tan bien protegida come evlta. Ya bien asentada en la familia del conde, Marifa
recibi¢ la noticia de la muerte de su madre, a guien tanto guise y guien le habfa inculeado
el amor por las letras, No obstante, al afic siguiente se vie hendecida con el nacimiento
de su hijo, frute de su matrimonic con une de los hombres de armas del conde Bras. Poco
después sus ingresos se multiplicaron gracias a los sagueos en los que participé su marido.

Marifta sélo esper‘aﬁa ya de |2 vida que su ‘WUO creciera sano y fuerte con la agu'c!a de
A'c!esa, que ademis de ser su protesit’a era su mejor amiga, pero ésta se vio envuelta en
una triste historia de amor frnposiHe con el Buo de uno de los enemigos del conde. Don

Bras pidic a Marifia que avivara sus sentidos, pues sospechaba que su hija se vefa con
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aqvue! 'Jesgraciado, Y e)(ecﬁvamer\te asi era. Marifa pensé que hacfa bien descubriendo 2l
conde el romance secreto que mantenfa Adeqa, pero se equivocd: su padre la encerré en
un convente, de donde poco después llegé la noticia de que se haba escapado. €l conde
mandé a Marifia y 2 su maride a una zona fronteriza, en el puesto de Creciente, dando 2
entender que querfa desentenderse ya de ella, Aciages tiempos fueren aqvue”os. A los dos
afos de Hegar Su }\Uo enfermé de peste y murié, Tras cuatro afies sirviendo ]ejos de la
Corte su marido fue herido de muerte en una reyerta fronteriza con bandidos. Viuda y
5013, el mayor desec de Marifa es poder reparar el mal que habfa hec}w, y suefia con
reencontrarse alg(m dia con su q’uerf'cla A'Jesa para pebﬁr’e pert{ér\ y agudarla a volver con
su amado. Por ese motive marcho 2 Sar\ﬁago, donde le 'Jijeror\ que el bueno de Mudarra
podifa ayudarle con sus conocimientos a encontrarla. Trabaron buera amistad, aunque la
llevaban de forma discreta, teniendo encuentros en sitios sérdidos lejos del ambiente noble
que Mudarra frecuentaba. En ellos el alguimista le propercionaba pécimas, talismanes y
otros hechizos con los que Marifia intentaba obterer irformacién sobre el par‘adero de
Adega, Cuando Mudarra fue falsamente acusado se prestc a agudarYo en su huida, ya que
conoefa bien la regién lo que le facilitarfa el paso a Portugal, aungue su mejor motive era

que esperaba que manteniendo vive a Mudarra, ¢l siguiera ayudindola a encontrar 2

Adeqa.



Nombre: Meritxell (Manel) Bernat fUE. 15 Altura: 175 varas

Reine: Corena de Aragén AGL: 15 Peso: 150 libras
Grupe étnico: Catalan HAR: 15 RR: 75%

Posicién social: Campesina RES: 20 IRR: 25%

Profesicn: Bandida PER: 15 Suerte: 30

Profesién paterna: Ramera coM: 10 Templanza: 437
Situacion familiar: Bastardo (mar\zer), CuL: 5 Aspecto: 12 (Norma])

sin hermanos.

Edad: 23 afos

Competencias: Descubrir 457, Sigilo 70%, Tormento 457, Hachas 65%; Rallestas
35%, Correr S0%, Escuchar 357, Rastrear 40%, Trepar £0%, Areos 407.
Hechizos: Carece.

Rituales de Fe: Carece,

Rasgos de Caracter:

Aficionada a la caza, Entrenado en el combate, Re?iqvuia familiar

Meritxell* es hija de una ramera asentada en la casa de una trotaconventes, a las afueras
de un pueblo, Su madre debfa de ser hastante fértil, porque 2 pesar de los remedios
contra el embaraze que le suministraba la vieja, cinco veces gquedi embarazada, la iltima
de ella, la primera hembra. Con tantas bocas que alimentar, la vieja ne daba abaste, y ne
era poca e! ham{:re %ue pasaf:an los pobres r\iﬁos, qvue se escuc‘w‘aﬁ‘a en !‘a €352 uh
concierto perenne ofrecido por sus estomagos. Y come la necesidad era mucha, no tuvieren
mas remedio que rapifiar. Se echaron 2 los eaminos y comenzaroh 2 asaltar 2 los
transeintes los cinco hermanos, pues 2 ella los cuatro varenes la trataban como igual, que
aunque cada une de padre distinte, ne pedfan encentrarse hermanes que se llevaran mejor.
Pere 1a forhma no siempre iha a resultarles faVoraHe, que en estos menesteres uno se
juega mucho, y un dia quise el destino que se toparan con un habilidese hombre de armas
y su escudero, que no silo schrevivieron a su emboseada, sino que también t{ejé a
Meritxell sin hermanos y casi sin vida, si no ”ega a ser por sus égﬂes piernas y su

habilidad para esconderse, Volvic Meritxell 2 casa con gran dolor, como si le hubieran

cortade brazos y pferr\as, 2 'Jarfe cuenta 2 su madre de la dessr‘a\da, Tan afecta'c[a qvuetlé,
que pertﬁé el hambre y estuvo largo tiempe sin o)(recer Su cuerpo 2 cambio de bﬁr\ero,
puesto que con menos de medio bocado se cor\formaba. Pero Uegé el dia en que por ﬁn

reaceioné, y eh’(regéhdo?e a Meritxell un bello co]gan’re de oro que le haba entregado
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hacfa afos uno de sus ehamor‘at{os, le hizo jur‘ar sobre él que vengarfa la muerte de sus
‘\ermahos.

Ast lo hizo Meri’rxen, Y desde entonces siempre lleva el co’gah’(e al cue”o, qvuerieh'c!o
semejar su peso schre el de su juramento, Buseé poco después Meritxell un amo que
fuera capaz de ensefarle a mejor blandir las armas, y para ello adopté aspecto maseuline,
a!go facil dada su envergadura, y se hizo llamar Marel, pues sin duda ser mujer en aqvue!
mundo de hombres presentaba mas problemas que ventajas, Y asi encontré a un cazador
que le a\ju'c!é a ser mas sfsﬂosa Yy 2 usar los euchillos y las hachas. Poco 'c!espués se unic a
un grupo de bandidos con la esperanza de volver a cruzarse con el hijodalge y el escudere
que mataren 2 sus hermanos, Interrogaba a todos los que asaltaban y asf supe al fin que
el hidalgo en cuestién no era local, sine gue iba de pase, conde don Eras se llamaba. Supe
de donde era e inicié su camino hacia el veste donde por fin esperaba su venganza, Medré
en el viaje fruto de sus habilidades, y cuando llegé a Santiage investigé como acercarse a
él. Diffeil por su posicion social tuve suerte al conocer a Marifa en una tasca que ella
también frecuentaba, Trabé facil amistad con ella quien al final le confic su intencién de
encontrar a Adega. Meritxell, vié ahi la oportunidad que buseaba, y aunque sentfa afecto
real por la ama, p!aneaba matar 2 Adega en cuanto la encontrara y as{ cerrar el efrevlo,
Por eso ne dudé en ayudar a Marifia y Mudarra en su escapada al sur, convencida de que

sélo asi hallarfa 1a paz que le prometic a su madre.,



Nembre: Xuso de Castro FuE: 20 Altura: 1,78 varas

Reino: Corona de Castilla AGL: 15 Pese: 160 libras
Qmpo étnico: Qa”eso HAR. 20 RR: 73%

Posicién social: Burguesia RES: 20 IRR: 27%

Profesién: Soldado PER: 15 Suerte: 25

Profesién paterna: Médico coM. 5 Templanza: 637
Situacion familiar: Padres vives cuL: 5 Aspecto: 13 (Norm‘al)
Edad: 30

Competencias: Cabalgar 55%, Correr 107, Descubrir 307, Escuchar 40%, Esquivar
45%, 1dioma Castellane 100%, Marde 30%, Sarar 45%, Sigile 457,

Trepar 0%, Mazas 75%, Rallestas 457, Pelea 30%, Escudes 757.

Hechizos: Carece.

Ritua!es de Fe: Carece.

Rasgos de Caracter:

Cojo, Sedomita, Ofdo sensible, Acostumbrade a mandar

En casa de Xuse® habfa hambre y las pocas menedas que entraban ne daban para llenar las
escudillas de los seis hermancs que eran, aparte clare, de padre y madre. Asi gue Xuse
decidic entrar a formar parte de la milicia del sefior de sus tierras, Pedro Pardo de Cela,
en Vivero, Hernando y tres hermanos suyes se pusieron al servicic de don Pedro, fueren
instruidos en las armas, se les adoctring en la disciplina de la milicia y acabaren haciendo
quardias y recorriendo las tierras cteando el horizente,

La paga ne era mala del todo, pero lo mejor eran las dos comidas ealientes diarias. En una
de sus pafmnas, acamp‘at{os durante la hoc}\e, sracias 3 Su ﬁr\o ofdo pudo avisar 2 ﬁempo
de un ataq(ue de un grupo de emboscados que ﬁha’mehte fueror\ rechazados. Su accién le
valié una recomendacion y se dispuso hombres a su mando.

Perc Xuso tiene un secreto muy peligreso, y es que es un sodomita, incliracién sexval
muy pehgrosa para la €poca, ya que estaba castigada con la "\osuer‘a, Asi, mientras
observaba lascivamente a alsunos de sus compafiercs de milicia cuando éstos se aseaban, se
Vio descubierte por otro que del mismo modo actuaba, De esta forma tan casual conecié a
Xervasio, otro soldade de idéntieas inclinacicnes con el que compartic mas que palabras
durante una breve época. Pero Yuso no q{uer(a que sus dos ‘nermar\os, también en la
milicia, se enteraran de su sexualidad, asf que abandond el castillo en busea de fortuna,

lejos de familia y amigos,
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En ruta a Betanzes, se junté con otres Visjeres, pues era mejor Viajar en compafifa que
solo por esas tierras diezmadas por una epidemia de peste diez afios atrds. Que uno nunca
sabe qué puede encontrarse, desde bandides, hasta fieras salvajes. Con lo gue ne contaba
era con aparecer en medic de Cabreires, una aldea gque en tiempos fue préspera y riea,
pero sus habitantes no eran buena gente y un buen dia el Diable se los llevé,

Alli, atrapado en la maldicién de la aldea, tuve que combatir con sus compafieres de viaje
para salvar su vida, tuve tiempo de atar y abusar de un inocente muchacho asequrandole
que la maldicién que cafa sobre la aldea €l la romper{a, Fue perSesuf'Jo y en su huida
trepc a2 un mure para evitar ser acuchi”at{o, pero le apedrearoh y cagé con tan mala
fortuna que su pe sufri¢ dafos quedando cojo para los restos.

Finalmente logré escapar, aungue no tuvieren tanta fortuna sus compafiercs, manteniendo
su pellejo y su secreto a salvo, y continué su viaje con el dnico propésite de sobrevivir a
cualguier precio. Encontré luege ecbijo sirviendo al Conde Bras. Alli bajaba de vez en
cuando al pueHo a cobrar los impuestos con otros soldados y se encarga de que todos
guarden el debide respeto al Conde y, de vez en cuando, retiene 2 algin joven y apuesto
muchacho para saﬁsfacer Sus hecesii!a'c!es, aungue esta su cada vez mis evidente perbﬁciéh
le acabé costando reputacion al ser sefialado por sus tendencias sexuales que él exphca
como falsas e injustas. Hufa de la condera cuando se cruzé con el grupe que bajaba a

Por{’usa!, uniéndose a ellos en A Ramallosa, una semana atras de los hechos.



Nembre: Xurxo de Sames FuE: 10 Altura: 1,65 varas

Reino: Corona de Castilla AGL: 10 Peso: 120 libras
Qmpo étnico: Qa”eso HAB: 15 RR: 75%

Posicién social: Villano RES: 10 IRR: 257

Prefesién: Goliardo PER: 20 Suerte: 55

Profesién paterna: Rarbero cirujane coM. 15 Templanza: 627
Situacion familiar: Padres vives, Sin cul: 15 Aspecto: 17 (Normal)
hermanos.

Shad: 71 edad

Competencias: Cantar 60%, Escamotear 45%, Leer y eseribir 457, Seduccin 51%;
Correr 30%, Jueqo 0%, Pelea 40%, Cuchilles 40%, Elocvencia 407%.

Hechizos: Carece.

Rituales de Fe: Carece,

Rasgos de Caracter:

Ambidextro, Enfermizo

Nurxe® es un vividor que ha encontrado en la vida de gohardo la rnejor )corrna de
autorrealizarse, Hijo de un barbero asentado en Sames, marché a Santiage de Compostela
con un pufiade de dinero que habfa aherrade para €l para que se labrara un future en la
universidad. Perc los estudios no son para Xurxe, Es listo, sf, pero no tiene esa clase de
inteligencia con la que se aprende de los libres, sine de ésa otra, mas practica, que se
puede aplicar a la supervivencia en la vida diaria. Es ingenicse haciende trampas evando
juesa a las cartas, haﬁfht{osa cvando se trata de hacer 'c!esaparecer bolsas que cue]gah de
cintes, por bien custodiadas que estén, sublime cuando trata de compartir la cama con una
moza, igua]men’re astuto cuar\do ‘133 qvue sahr Por pierr\as qvue cuar\‘c!o “\35 qvue enfren’(ar el
peligre, sagaz cuando la camorra no le conviene y la rehuye con la lengua,

Dificilmente pueda obtener el titule de bachiller, perc nunca le faltard dinere para
gastarle en su adorade vine y en sus rameras, y para eso también hay que terer arte.
Sélo tiene miedo de ura cosa: que su padre descubra algin dfa cémo ests malgastando la
oportunidad de convertirse en alguien. Pero para Xurxo no existe el mafiana, sino silo el
presente. Ts incapaz de hacer plahes; ni sfqvuiera sabe lo que Va 2 hacer 2l dia siguiente
cuando se acuesta por la noche. Como suele 'Jecir, “Dios 'cﬁré.”

Conecié 2 Manel/Meritrell en ura de sus muchas aventuras en la ciudad, y se sorprendié

de su falta de interés en las mujeres, Observindolo detenidamente descubrié ese acento
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aﬁpfado kajo el fue intentaba esconder sus femeninas curvas, y aunque casi le sacaba una
cvarta decidié no desenmascararla para intentar aleanzar el éxite en una nueva y casi
imposible aventura, hacerla suya. Durante el iltime medic afic habfan frecuentado los
mismos locales, y en ocasiones su actitud habfa levantado el recelo entre sus compadres,
que no entendfan porque le prestaba tanta atencién a otro joven muchacho. £l stempre
refa cvando se lo insinuaban, y entre jarra y jarn, les decfa que si asf fuera nunea se lo
dirfa, pero que el amor era cieqo y €l no crefa en milagres que recuperaran la vista.

Cuando Meritxell le JUO que se iha hacia Portuga! Yurxo ne lo dudé un Seguhdo y le JUo
que ahora que su amistad creefa y crecia, ho era el momento de abahdor\ar!a, por lo que

dejé los pocos estudios que cursaba y se aventuré tras ella sélo por consequir una muesca

mas en su botin, la que estaba entre las piernas de ella.



Nombre: Xenxo Frades fuE. 15 Altura: 1,70 varas

Reino: Corona de Castilla AGL: 15 Pese: 150 libras

Qmpo étnico: Qa”eso HAB ZO RR 75%

Posicién social: Burguesia RES: 15 IRR: 25%

Profesién: Ngu‘acﬂ PER: 15 Suerte: 35

Profesién paterna: Comerciante coM: 10 Templahza: 61%
Situacion familiar: Bastardo (naturaf). CuL: 10 Aspecto: 10 (Mediocre)

Sin hermanes.

Edad: 20 afos

Competencias: Conecimiento del area (Cérdo?za) 50%, Correr 457%, Escuchar 50%,
Lanzas 657, Descubrir 35%, Sigile 30%, Cuchilles 45%, 1dioma Arabe

75%., Pelea 40%.

Hechizos: Carece.

Rituales de Fe: Carece.

Rasqos de Caracter:

Desprecia los que no son como él, Delicado y fragil, Marrullere y camerrista.

Xenxe’ es hijo de ura barragara de A Corunha y de un mercader salmantine de pafios gue
solfa hacer una parada en la ciudad en sus viajes por Galicia, Gustaba de amancebarse con
Xoana, y ésta le dic una sorpresa al afo siguiente de una de sus fogosas visitas a su
lecho. Desde entonces, el mercader le pasaba dinero para que pu'cﬁera criar 2 su hJo
ko’gadamen’re, pero Xoana resulté ser una manirrota que no 'Jejaba sano ni un solo
mara\/ed(, descuidando 2 su hijo, que tuvo que crecer en la ealle. Viendo que no po'c{(a
mantenerlo Xoana le oHigé 2 {rse conh su padre cuando contahba 8 afos, aproVechah'Jo una
de sus visitas. Asi, Xerxo pasé una temporada en Salamanca, en el gue tuve tiempe de
aprender castellanc, y estuve viajando con su padre hasta que éste, desecso de guitarselo
de encima, movié algunes hiles para gue le aceptardn en el Monasteric de Sames con 9
afios. Al poco de ”egar se cayo al pozo gue tenfan los monjes en el interfor, y casi se
ahoga; desde entonces le tiene un miedo atroz al agua.

Al afte siguiente negé al monasterio uno de esos monjes peregrinos, de los que gastan mas
svelas en un dia que los demds en un afe, para llevirselo por orden del abad al
Monasterio de Santa Maria de Sobrado dos Monxes, pero el mor\je, que se Namaba )(rag
Lucio, lo desobedecic y jamis lo llevé a su destine, pues lo que no sabian aguelles

irfelices es que no era un monje verdadero, sine un granuja que andaba de monasteric en

7 Publicado en LiberVl de Anakleto con el nombre de Pedro Pufadas



monasterio engorb’éhdoSe con las comidas que les ofrecfah los  hermanos Yy que,
aprovechando la oeasicn, se hizo pasar por el que irfa a por Kenxo. Era, no obstante,
horbre culte, que gustaba de los libros y de la Medicina, y bien supe contagiar a Xenxo
de su ervdicién. Como, ademds, se metfan en mil y un fraudes, tuvo Xenxe gue aprender
a ser sigiloso y esquivar a guienes, enfurecidos, descubrfan sus estafas: filtres milagroses,
venta de bulas falsas, Yy un sinfin de artimafas para sacarle el dinero 2 los demas y bien
comer 3 Su costa,

Pero a todo cerdo le Uega su San Martin, y un dfa Lucio quise engafiar a quien no debfa,
pues estando cerca de Sar\ﬁago ]cue a dar con un miembro de la Ihqvuisiciér\ que se olié la
jugarreta. Xenxo pudo eseapar, pere a Lucio lo prendieren y nunea mas volvié a saber de
él. A partir de entences Xerxo vivié de lo que Lucio le haba ensefiado, y se convirtic en
un barbero cirvjane itinerante. €l negocic le ha ide bien y ha descubierte gue la Medicira
es su verdadera vocacién. Pvido de conocimientos, suefia con estudiar Medicina en la
Universidad de Salamanca. Tal era su fama gue llegé a los ofdes de Mudarra, con guien
acabé intercambiando frecuentemente conocimientes, Con el paso del tiempo se desarroll
una sélf'cla amistad que 3 punto estuvo de truncarse con las )ca!sas denuncias que sm(rié Su
amigo, Xenxo lo defendic p&Hicamente, y aun siendo 9anego, encontré gue ne era buena
idea amparar a un morisco, por lo que tuve que escapar con él. Su intencién era dejarlo a

salve en Portugal y acudir por fin 2 Salamanea a firalizar sus estudics,



Nombre: Euxea Fogar fuE. 5 Altura: 1,55 varas

Reino: Corona de Castilla AGL: 10 Pese: 100 libras

Qmpo étnico: Qa”eso HAB 10 RR —25%

Pesicién social: Campesina RES: 10 IRR: 1257%

Profesicn: Proxeneta PER: 15 Suerte: 50

Profesién paterna: Campesine COM: 20 Templanza: 637
Situacién familiar: Sin familia cul: 15 Aspecto: 20 (Atractiva)
Edad: 36 afos

Competer\das: quuirn'xa 70%, Astro!ogfa 65%, Conocimiento magico 90%, Conocimiento
vegetal 75%; Descubrir 357, Leyendas 557, Sarar 35%, Sigile 30%,
Pales 257%, Escamotear 30%.

Hechizes: Falsas Visicnes, Alma de Estatua, Invocar demonios elementales

Euxea es una serrana que durante afies vivie del sagueo en la sierra de Suido junto con
sus hermancs. Cuando era pequefia, vivia con su familia en las tierras de un sefior para el
que tr‘abaja’:a su pab’re labrandolas. Pero vino una época de malas cosechas y, para evitar
que su familia muriera de hambre, su padre tuve que echarse a los caminos Y asaltar a los
viajeres solitaries, Fue entonces euando tuvieron que abandonar su hogar e instalarse en
las montafias, Al ser ella la Gnica descendiente mujer de la familia, su abuela le confic
todos los secretos de sus antepasades, descubriéndole un mundo tan atractive como
pehgrosu, que le permitfa t‘oHegar la voluntad de los hombres y otras maravillas que
comenzé a utilizar en comandita con sus hermanos, para engafiar a los viajeros y robarles
Sus pOSesiohes, Sih embargo, nunca le ha cor\ﬁado estos secretos a Sus hermahos, por
expreso desec de su abue]a, que le pidié que transmitiera lo que le habfa enseftado sélo 2
las mujeres de |a famma, para que mejor sepan de‘fer\derse de los hombres en un mundo
que sélo a ellos pertenece. Asf, aunque debilitada per unas fiebres que tuve de nifa e
imposibilitada para el uso de la fuerza, Tuxea suple con creces esta carencia gracias 2 la
fzrujer(a, Su abuela, antes de morir, le confié todo el dinero que tenfa guardado, asi como
un bonite broche de p]afa, del que Euxea jamés se t{espreht‘e, Este broche es un
podercso talisman que permite invocar a una Sembra, muy atil para saquear, robar y
asesinar en la noche sin riesgo algunc. Tras afies de saguecs, Euxea se harté de esa vida
sa]vaje y decidic perpetrar la que serfa su venganza hacfa los hombres que tanto habfa
aprendido a odiar gracias su abuela, Recogié su nada 'JespreciaHe tesoro y monté un
burdel en las afueras de la villa, donde gracias a sus conceimientos magicos se hacfa eon
muchos objetos de valor de sus clientes, quienes felices por los servicios Y amnésicos

gracias a sus pociones, continuaban su visje,



Nombre: Anxio Fei'oo FUE: 10 Altura: 1,45— varas

Reino: Corona de Castilla AGL: 10 Peso: 130 libras
Qmpo étnico: Qa”eso HAR: 10 RR: ZO%

Posicién social: Burguesia RES: 15 IRR: 80%

Profesicn: Comerciante PER. 20 Suerte: 55

Profesién paterna: Comerciante COoM: 20 Templanza: 507%
Situacién familiar: Sin familia CuL: 15 Aspecto: 13 (Norm‘al)
Edad: 54 afos

Competencias: Comerciar 757%, Elocuencia 70%, Empatia 85%, 1dioma (Cas’re”aho)
85'%; Descubrir 50%, Conocimiento Vege’ra! 80%, Escuchar lfo%, Ocultar ‘rO%
Rasgos de Caracter:

Se recupera rapidamente, Bajito

Anxio es un comerciante de vines. Hijo dnico de cardcter agric, sclitaric y mezquino, pues
se paso la mayor parte de su vida sintiéndose chpaHe pues le bﬁjeroh que su radre murié
poco ﬁempo Jespués de nacer él debido 2 comphcacfohes 'Jel parte. Fue de su pa'clre de
quien aprendi¢ tedo lo que hay que saber para vendimiar en el momento necesaric y cuidar
la tierra como si fuera su familia. Tiene ademds madera de mercader, pues es capaz de
captar al vuelo el cardcter de sus interlocutores y darles donde mas les duele, cosa gue su
pa'c’re le asequraba que era fundamental. Anxic se llamaba, como él, y su muerte estd
rodeada de misterio. Arnau sélo sabe que Su cuerpo aparecic asaeteado cerea de una
posada consumida por el fuege, situada en un pueblecite llamado As Curuxeiras, cerea de
Ourense. Poco 'c!espués de su muerte, revisando pape]es del negocio encontré un librillo
encuadernado Y bien atado que resulté ser un peq{ueﬁo diario de su pa'c!re. Alli descubrié
quien era en realidad, fornecine nacide de los devanees de su padre con Ser Miragres, una
monja del convento de Santa Lucfa, arrancado de sus brazos per orden de la superiora, La
que fue mujer de su pat{re en realidad se suicidé cuando se enterd de que su esposo habia
tenido un }\Uo con una mohja y lo queria aceger come propie ya que ella no po'c’fa darle
Njos, Desde entonces la visita con frecuencia pues es su unica familia, sin embargo, el
descubrimiente no hize mis que acrecentar su mal cardcter, ne llevindose bien con casi

nadie de sus vecinos.



HECHIZ0S
MUDARRA

Arra Inquebrantable (1)

Telum Infragile

Ungiiento, magia blanca de crigen a]%u(mico,

a Caducidad: Tl unguento pien’:[e sus efec’ros en 104 semanas,

2 Duracién: Los efectos del hechizo duran unos 60 minutos.

a Componentes: Manteca de cerdo, grasa de carnerc, cera de

abejas, aleanfor y éxido de cine.

a Prepancién: Se prepara el ungiente macerando en un almirez tedos los componentes y usando la
manteca para darle la consistencia adecuada. Se debe ap]icar 3 un arma mientras se pronuncian las
palabras adecuadas.

a Deseripetén: Si la activacion tiene éxito, el arma tratada con el ungiiento ne podrd romperse mientras

duren los efectos del hechizo, por frégi’ que sea o por fuerte que sea el 9o?pe recibido, aungue

Conservacién (1)

Conservatio

Pecién, magia blanca de origen a]qvu(mico,

a Caducidad: 3D6 semanas.

a Duracién: Depende de la pocién o ungiento sobre la gue se utilice.

a Componentes: Viro tinto, nueces, miel, ceniza de madera de roble, almendras amarqgas y dos gotas
de sangre,

2 Prepancién: Mezclando y calentando 2 fueqo lento todos los compenentes se crea una pocién espesa,
a ‘Dmﬁpdén: Si se mezela una dosis de esta pocién sobre la dosis de otra pocién o ungiiento, al
tiempo que se activa el hechizo, el tiempe de caducidad de esa sequnda desis se verd mu?ﬁphcado por
dos. Por ejemplo, si mezclamos una dosis de Conservacién sobre otra de Leche de Sapiencia que
caducarfa en 4 dfas, ahora tardaria el doble, o sea 6 dias, en echarse a perder. Pero ‘r\ag que tener

cuidado con este preparado, ya que en case de fallar la tirada de activacién, el tiempe de caducidad

Limpan de Bﬁs@ech (1)

Talisman, magia neqra de crigen popular.

a Cadueidad: Tl talisman no pierde sus efectos hasta que ho se consuman la grasa y el jiren de
mortaja. Si eso ocurriera, serfa necesario fabricar otro talisman.,

a2 Duracién:Hasta que se consuma la grasa y el jirén, lo que puede tardar entre una y tres horas de
uso ininterrumpido,

a Componentes: Limpara de aceite, grasa humana y jirén de la mortaja de un muerte.

a Preparacién; Se llena la lampara de la grasa humara para utilizarla como combustible en lugar de
aceite y se utiliza come mecha la mortaja. Para activar el talisman se debe pronunciar tres veces el

nombre del oﬁje’(o inanimado que queramos encontrar al tiempo que se prent’e la murfaja,



a Deseripeién: Si se activa correctamente, la lampara comenzard a emitir luz y si el mage la mueve,
brillard con mas intensidad cuando se encare en la direccién en la que se encuentra el chjeto que se

busea y cuanto mis cerca estemos de dicho szefo,

Balsamo de Curacién (1)

BEalsamum Medicum

Ungiiente, magia blanca de origen alguimice.

a Caducidad: Puede durar 2D6 dias sin perder sus poderes.

a Duracién: Permanente,

2 Cmponent'es: Agaa solarizada en el signo lunar, beténica, mirto Y belladona,

2 Prepancién: Se mezc?an todos los componer\tes ‘r\asta formar un bé!samo aceitoso de fragan’re o!or,
a ‘Desrﬁpci&n: Si se lava una herida con este halsameo y lueqo se activan sus propiedades, la victima
recuperard de forma inmediata 103 PV, El bilsamo sélo puede usarse una vez al dfa sobre la misma

persena; si se utiliza en mas oeasiones, no tendrd mis efecto fue Yirnpiarfe la herida de impurezas.

Expulsar Enfermedades (2)

gxpe//ere Mor/éos

Talisman, magia blanca de origen alguimico.

a Caducidad: T talismdn no pierde sus propiedades hasta que no muere su creador, momento en que se
ennegrece y se desir\tegra.

a Duracién: Instantinea y permanente,

a Component'e’s: Pae grueso de estopa neqra, dos p!anc}\as de madera expuestas al sol durante siete
aflos, cera de abejas, grano de frigo y p!omo ‘fur\tﬁt{b.

a Preparacién: Se coloca el pafio negro entre dos planchas de madera y se calienta tedo con abundante
cera de abejas durante dos das. Pasado ese tiempo se afiade el granc pulverizade y se hierve con agua
hasta gue tedo se transforme en una masa irforme, que debe extenderse scbre una tabla y dejarse
toda una noche a la luz de 1a lura llena, A la mafiana siguiente se coge un poco de la masa y se
mezcla con ya!omo fundido, con el que se hard un anille con unas determinadas pa!a?zras grabadas que el
maqo debe llevar en el dedo indice.

a Deseripeién: Cuando el mago se encuentre frente a un enferme debe sumergir el anillo en un poco
de 2qua y ]uego estrechar la mano que lleva el anille entre las suyas, A continvacién, mientras el
enfermo se bebe el agua donde se sumerqic el anillo, el maqo debe activar el hechizo: si tiene éxito,
el enferme se levantard inmediatamente, comp!e’rarner\'re curado, siempre y cuando no fuera una
enfermedad incurable, como la Tepra, el mal de san Antén, la peste o la rabia, en cuyo €aso el
talisman silo consequird reducir al minime las dolencias y molestias gque cause la enfermedad, pero

sin eliminarla del todo.



Tinta P rodigiesa (2)

Mirum Atramentum

Pecién, magia blanca de origen a],qvu(rnico,

2 Cadutidﬂdz 103 meses,

a Duracién: Permanente,

a Compenentes: Orc, plata, piedra de imdn, carbén, épale negro reducide 2 polve, tinta de calamar,
hejas de olive y agua de lluvia,

a Preparacién: Utilizande tedos los componentes, el mage fabrica ura tinta de tonos dorados gue se
puede utilizar para eseribir (aun%ue es una pocién, no se ﬁeke) y, una vez gue haya escrito, deberd
pronunciar las palabras magicas del hechize.

a Deseripeién: Si se activa correctamente, cuande la tinta se seque todo lo escrite desaparecers,
volviéndose invisible, Existen tres formas de volver a hacer visihles las letras: utilizar los Pelvos
Elementales (pég. 185); exponer el manuserite a la luz de la luna llena al tiempo que se recita el
hechizo de Tinta Prodigiosa, con lo fue se hard de nuevo visible hasta que se aparte de la luz de la
luna; o iluminar el manuserito con una vela de Manc de Gloria (pég. 175), aungue no se necesita que

esté activada,

Aceite de Hechicerfas (3)

Oleur Incantationum

Ungiiento, magia blanca de crigen a]qvu(mico,

2 Cadueidad: 2D6 dfas.

a Duracién: 103 horas o hasta que se desvista la armadura untada.

a Compenentes; Grasa de caballo, aceite de cliva, serpentaria, mercuric, pelve de oro, plata, cobre,
Merro, estaho Y plomo,

2 Pmparaci&n: Con los componentes se fabrica un ungiento grasiento,

a Descrifocién: El ungiento se debe extender sobre una armadura, Si el lanzamiento del hechizo tiene
éxite, mientras duren sus efectos aquél que porte dicha armadura podrd utilizar cualguier hechize

fgr\brar\t{b los mudiﬁcat{ores r\egaﬁ\/os fue le supone Nlevarla puesta.

Pelves de Hechicerfa (3)

Pubvis Incantamenti

Maleficio, magia blanca de origen alguimice.

a Caducidad: No aplicable.

a Duracién: Inmediata.

a Compenentes: Polves de canela, macis y alumbre,

a Preparacién; Se mezelan tedos los polves en la mano y luege se espolvorea scbre un pequefic fuego,
para aspirar a continvacién el hume que desprende.

a Deseripeién: Se debe activar el hechizo mientras se estd aspirande el hume, Si se tiene éxito, el
mago regenera todos sus Puntos de Concentracién perdidos, igual que si hubiera pasade una buena

noche z'Je reposo,



Amileto (4)

Talisman, magia blanca de origen popular,

2 Caducidad: P ermanente, mientras no se borren los signes eseritos

en el pergamino,

a Duracién: 2D6 horas.

a Componentes: Pergamine virgen, tinta verde y tinta roja.

a Prepamcic’m: Se inseriben en el pergamino una serie de simbolos y férmu]as magicas utilizando para
ello las dos clases de tintas.

2 'Deseﬁpcién: Para poder activar el hechizo es necesario que el mago toque con su mano derecha el
pergamine. Si tiene éxito en la tirada de lanzamiente del hechizo, durante el tiempo que duren sus
efectos podra llevar a cabo tiradas de RR, incluso para protegerse de aq{ue”os hechizos que no
permiten llevar a eabo este tipo de tiradas de Resistencia; por otra parte, siempre debe tratarse de

hechizes fue afecten de forma directa al mago, y hunca de manera indirecta.

Invecacién de Animas (4)

Inveeacién, magia blanca de crigen popular.

a Caducidad: No ap]icaHe.

a Duracién: Hasta que se rompa la inveeacion.

2 Compbt\eht'e’sz Conocer el nombre del muerto con el fue se

desea contactar.

2 Prepancién: Para llevar a eabo la invocacién silo es necesario saber el nombre del nima con la fue
deseamos contactar, aunque nos serd mas facil si tiene lugar donde ha muerto el dnima —afadiremos
un benificador de +25% a la tirada de activacién—, y aiin ms si encima tenemos sus restos mortales
—lo que otorgarfa un +25% adicional— . Para iniciar la invocacion, el mago sélo tiene que
concentrarse y bajar sus defensas,

a ‘Descﬁpci&n: St se realiza correctamente la activacién del hechizo, el dnima se introducira en el
cuerpo del mago y hablara por su boca, Serd necesario que otra persona la interroque, ya que el mago
permanecers en un estado de inconsciencia y no recordara rada de lo gue suceda durante la invecacién.
Tras finalizar la conversacicn, el anima dejard el cuerpo del mago y se marchard. En el caso de que se
obtenga un falle en la tirada de activacicn, el cuerpo del mago serd ocupado por otra 4nima fue
intentard poseer su cuerpo. Para evitarlo, el mago debe hacer una tirada de RR; en caso de fallarla, el
anima tomar el control del cverpe del mage, modificande lentamente su cuerpe Y personalidad hasta
que, pasadbs 2010 dias desde la posesiér\, el mago se hasa convertido en el ‘JoHe exacto de la

persona muerta —incluse cambiando de sexo—. La inica forma de evitarlo es realizando un hechizo

de Expulsiér\ (pég. 156)



Ungiiento de Bruja (4’)

Ungiiento, magia blanca de origen popu?ar.

a Caducidad: 1010 dias.

a Duracién: 103 horas,

a Compenentes:Cicuta, acinite, agua de lluvia, hejas de lamo y hollin,

a Preparacién: Se deben triturar convenientemente todos los componentes hasta obtener una grasa
verdosa de olor fresco que se usa untindose en la nuea, frente Y pémules, al tiempo fue se prenuncian
las palabras magicas adecuadas,

2 ‘Des:ﬁfcién: Si se activa correctamente, la persena que use el unguento rnu?ﬁphcaré por dos su JRR
y, por tanto, sus PC durante el tiempo que duren los efectes, pudiendo incluse exceder el tope
méximo que tienen los humancs de 200 IRR. Durante ese tiempe, cada vez que tenga gue hacer una
tirada en la que esté involuerada I IRR Oahzamfehfo de hechizes, qanancias de IRR ete. ), se
utilizard el valor duplicado, y si ese valor aumenta o disminuye durante ese tiempo, una vez acabados
los efectos la cantidad por la que haya aumentado o disminvide se dividira entre dos; por ejemplo, un
mago que Vea duplicada su IRR hasta el 150% (75><2), y en el tiempo en que duran los efectos haya
ganado 10 puntes en IRR, guedsndcle un total de 1607%, en cvanto expire el efecto del ungiiento, su
IRR total serd de 80%

file Constelado (5)

Acies Constellata

Talisman, magia blanca de origen alguimice.

a Caducidad: Hasta que sea destruido,

a Duracién; 2D6+1 asaltos.

a Componentes: Oro, plata, hierre, mercurio, estafio, plome, ccbre, acere damasquine, electrum —
todos estos componentes de la mixima calidad posible—, Tinta Predigiosa (pég. 179) y poseer la
competencia de Artesanfa (Forja © Armen’a) al menes a un 70%.

a Preparacién; €] mago refina los metales para fabricar un arma de filo, teniendo cuidado de trabajar
cada metal en el momento en que su p]ar\efa se muestre mas faVbraHe. Esto reqtuiere una tirada de
Astro]ogfa, ya que el arma poseerd todos los metales dispuestos de tal forma que se encuentre en un
equilibric césmice muy especial; un fallo en esa tirada dard al traste con tedo el trabaje. Ademss, se
trata de una operacién tan delicada que requiere el doble del tiempo normal para fabricar el arma y el
coste del traf:ajo ascenderd a 250 veces el precio de un arma de ese tipe (mu!ﬁphca %250 el coste
normal del arma),

a Deseripeién: Una vez fabricada el arma, ésta contard con las siguientes caracterfsticas:

e Bl arma, con tan bella manufactura, con los diferentes metales combinados de forma tan pecuhar y
con los simbolos magicos grabados sin ningin disimule por la heja, se convertird en un chjete muy
pecuhar y Nlamative. Cualqvuier persona gue haga una tirada de Conocimiento Mésico con un bor\iﬁcador
del 25% se dard cuenta de que se trata de un J)jeto magico.

e £l filo es mucho mis ligere que las armas de su mismo tipo —reduce en -2 la Fuerza minima que se
requiere para empu'ﬁar?o——, pero el peso estd distribuido de forma andmala por la hoja, lo fue sigr\iﬁca
que los bonificadores pesitives al dafio por tener una caracterfstica alta no se tendrdn en cventa,

aunque s los penalizadores por tenerla baja.



e El arma comenzard a mostrar su verdadera valfa cuando se active el hechize, ya que el file
Constelado ests sincronizado de alguna forma con los poderes e influencias de los planetas, por ello ha
sido creade para ser usado contra seres sobrenaturales, Al activar el hechize, la hoja despedird un leve
'Mgor p]a’reado que solamente serd visible para las persenas o criaturas que tengan una 1RR de 100
superior, y durante todo el tiempe gue duren sus efectos se considerard un arma magica, por lo que
puede dafiar a todos aq(ue”os seres que sélo puedan ser afectados por la magia. Ademss, tiene el poder
de ignorar cua!%uier tipe de armadura magica, como las fue llevan a]sur\os demenies, y la proteceién
fue ofrecen las auras magicas, ya sean naturales en la erfatura o a consecuencia de un hechize. Por
dltime, si durante un ataque con el hechizo active se obtiene la mitad o menos del porcentaje que
tenga el atacante en su competencia con dicha arma, lograra compensar parcialmente el peso anémalo
del arma y afiadira en ese ataque —y sélo en ése— los bonificadores positives al dafo por tener una

caracteristica alta,

Fuerza de Gigante (6)

Talisman, magia blanea de origen porm!ar.
2 Caducidad: €l talisman ne pierde sus poderes con el pase

del tiempo,

a Duracién: 3D10+73 asaltos de combate.

a Componentes: Pedazo de piel de lobo, sangre de buitre, pluma de buitre y esencia de la flor del
naranjo (azahar).

a Preparacién: Se escriben ciertes sortilegios con la pluma y la sangre de buitre scbre la piel del lobo.
A continvacién se debe impregnar con la esencia del naranjo, El talisman asf creado debe colocarse
Sbb"e e! PQC}‘O Je] maso,

a Descripeién: Si se utiliza con éxito, debiendo tocar el talisman en el memente de realizar la tirada,
la Fuer=a, la Resistencia y los Puntes de Vida del mage se veran multiplicades por dos, al tiempo que
se ohtiene un aura migica (3, por tante, impesible de atravesar por Arma L\victa) que le otorga una

proteceion de 10 puntes en todo el cuerpo,



MARIAIA

Filtro de Olvido (3)

Pocién, magia negra de origen popular,

a Caducidad: 2D6 dfas.

a Duracién: Permanente,

a Componentes: Romero, belefio negro, valeriana, earbén, vinagre y tres gotas de sangre.,

a Prepancién: Se tritura el romero, el belefio, la valeriana Y el carbén en un almirez, afadiéndole poco
a poco el vinagre, Yy una ez que los componentes se hayan combinade correctamente, se afiaden las
tres gotas de sangre al tiempo fue se entenan las palabras del hechize. La pocién es incolora e
inodora, aunque su sabor puede variar: si se activa con éxito y la victima pasa la tirada de RR, su sabor
sers muy aqgradable; si se activa pero la vietima falla su tirada de RR, no tendra saber algune; y si se
falla la activacién, tendrd un sabor muy desagradable. Ademss, si la pocién se disimula en una bebida,
el sabor de ésta variars seqin el sabor de la pocién (Por ejemplo, disimulada en vine puede convertirlo
en un Vino excelente o en puro vinagre).

a Deseripeién: Al activar correctamente el hechizo el mago puede dar a beber la pocién a una vietima
que, después de levantarse al dia siguiente de la ingesta y tras fallar su tirada de RR, habré chvidade
todo lo que ocunrié desde que desperté el dia anterior hasta que se acesté. En resumidas cuentas,
chvidard tedo lo que hizo el mismo dia que bebic de la pocién. También es posible concentrar dos dosis
de la pecién con una tirada de quuirnia para chtener un preparado del filtro muche ms fulminante, ya
que si se activa con éxito, la vietima que beba de ¢l y falle su tirada de RR chvidars de manera
inmediata todo lo que haga ocurrido en las &ltimas 2D6 horas. La pérdida de memoria para el tramo de
tiempe afectado es permanente y sélo es posiHe recuperarfa de una forma: bebiendo una pocién de
Filtro de Memoria (pég. 174) antes de que pasen tres dias y sacando a continuacién un éxito eritico
en una tirada de la competencia Memoria, Si no es asi, la pérdida de recverdos serd permanente
aunque, si la victima se encuentra con sitvaciones o personas relacionadas con lo que pasé durante ese
tiempo, puede hacer una tirada de Memoria con ~50% para tener, como méximo (auh%ue obtenga un
éxito crfﬁCo) una sensacién de defa-ve. Este hechizo se considera magia neqra, excepto para alqunas

criaturas irracionales, especialmente las del mundo feérico, como las hadas.

Inguisicien (3)

Talisman, magia blanca de crigen popular.

a Cadueidad: El talisman no pierde sus poderes con el paso

del tiempo.

2 Duraeién: 106 prequntas,

a Componeht‘es: Corazén de pa]oma, cabeza de rana, almizc]eg belsita de seda.

a Preparacién; €] mago debe reducir a polve el corazén de palema y la cabeza de rana, perfumar el
resultado con el almizcle y suardarlo todo en la bolsa de seda, Para utilizar el talisman es necesario
colocarlo 'c[ehajo de la almohada de 12 persona a la que gueremos interrogar y recitar el hechizo
mientras ésta esté dormida.

a Descripcic’m: Si se activa correctamente el hechizo Y la victima falla su tirada de RR, ésta responderd
con teda la sinceridad que le sea posible a las prequntas que le formule el mago, respuestas que se

cefirdn en todo momento 2 lo que la vietima conozea de los temas tratados: lo que sabe puede que sea



de por sf erréneo o incluse puede gue no sepa nada del tema scbre el gue se le haya interrogado, en
cuyo caso no dird nada. En el case de que la victima tenga éxite en su tirada de RR, despertar

bruscamente de su suefio,

Vine de la Verdad (4)

Pocién, magia blanea de crigen popular,

a Caducidad: 106 dfas.

a Duracién: 1010 minutos.

a Componentes: Cincoenrama, lengua de perro y vine tinte,

a Preparacién: Se cuecen con tranguilidad los componentes dentre del vine, hasta que se haya desheche
por con«pre’(o, dando como resultado una pocién de color rojo y olor hgeramente alechélico.

'Descripcién: Si se activa correctamente, todo aqvué! que beba de la pocién Y falle su tirada de RR no
pedra mentir, i tampoce negarse a responder ninguna pregunta directa que se le haga. Lo que s

puede, raturalmente, es no decir toda la verdad EUXEA

Falsas Visiones (3)

falsa Visa

Ungiiento, magia blanca de crigen a]qvu(mico,

2Cadueidad: 1010 semanas.

a Duracién: 103 horas.

2 Componentes: Alor de amapo]a, hierbas de hash, cicuta, belefio, centaurea, sangre de abubilla
hembra, aceite.

2 Prepantién: Con las flores, las hierbas y la sangre se fabrica ura especie de incienso que, mezclado
con aceite, se debe frotar sobre el cuerpe de la vietima o se puede arrojar en las brasas de un fueqo
en una habitacion cerrada.

a Deseripeién: Si se activa correctamente el hechizo, todos aqvué”os que aspiren el humo del fueqo
(véanse las reglas de asfixia para evitar coger aire , paq. 102) y el que hayaside fretado con el
aceite, deberdn hacer una tirada de RR o comenzardn a tener numercsas visiones que les hardn
maravillarse, extasiarse, aterrcrizarse o enloguecer, segin la naturaleza de cada une de los afectades.
Si los jﬁgadores fue llevan a los personajes se huelen que lo fue estan viendo los Pjs pue'cfe ser
Produc’(o de la magia el DJ les puede permitir hacer una tirada de RR con un per\ahzador de »25%
por darse cuenta de que las visiones no son mas fue ilusicnes, pero si también fallan esa tirada, las
victimas del hechizo no pedran hacer otra cosa que quedarse embobades en su mundo de fantasfa. Sea
como fuere, e! "\ec"\izo provoca en tbdo aqvué’ que ]o su‘fre un terere ‘Jo]or de cabeza, bforsar\do un

Penahzador de »10% a todas las acciones

Alma de Estatua (5)

Anima Statuae

Talisman, magia blanca de origen alguimice.

a Cadueidad: £l talismdn ne pierde sus poderes mientras no se borren los simboles eserites eon tinta de
oro,

2 Duractén: 2D6 asaltos,

a Componentes: Placa de estafio, flores de siempreviva, tinta de oro, haba de caracel.



a Preran\ciér\: El mago debe limpiar con la baba de caracel la placa de estafic, fretande suave pere
insistentemente, hasta dejarla perfectamente pulida, Mientras tanto, se han de dejar en reposo las
flores dentro de la tinta de oro hasta que desprendan toda su esencia dentro, Por iltimo, se deben
escribir minuciosamente varios simbolos a]qvu(micos sobre la placa de estafic, veupande toda la superficie
de la misma, Para utilizar el talismén es necesaric coger la placa con la mane derecha y apuntar con
ella a las victimas del hechizo.

a Descripeién: Si se activa correctamente el hechizo, éste dejard completamente inmévil a un nimero
méximo de seres vives iqual al 10% de la TRR de! mago, redondeando hacia arriba —si tiene, por
ejemplo, 757 de IRR, podrs inmevilizar a 8 eriaturas—. Las vietimas ne tienen derecho a tirada de
RR, aungue todas a%ue]las eriaturas que posean una IRR de 100 o superior no se ven afecta‘das por el
hechizo. Mientras duren los efectos del hechize, les serd impesible efectvar mevimiento algune, per
nimio que parezea, ni siguiera pestafiear, y mantendran en tode momento la actitud o pose que tuvieran
al recibir el hechizo, aungue si estaban en el aire —saltando, por ejemplo—— simpIemehfe caerdn en

tierra,

Irvocar Demonics Elementales (5)

Invocacion, magia negra de origen infernal.

Este hechizo se trata, en realidad, de seis hechizes diferentes para inveear a las seis entidades
demonfacas elementales: gnomes, fgnees, incubos/ séeubes, endinas, silfos y sembras, cada uno con sus
propies componentes y una preparacion nica que se debe aprender por separado, aunque posean todos
ellos a!gunas resfas comunes, Las entidades elementales estan a las érdenes de un demenio conereto,
por lo gue nunca se pondran a las érdenes del mage que las invogue si éste no ha recibido previamente
poder scbre ellas: por ejemp’o, las sombras estdn a las érdenes de Agaharetph, y si este demonic no
le ha concedide peder al mago para dar érdenes a las sombras, éstas nunca chedeceran al mage, aunque
éste las haya invecade —posiblemente lo destruyan per melestarlas sin metive, aunque siempre cabe la
posibiht’ad de negociar con ellas el servicio a prestar—. En el case de que el mago sf que tenga poder
sobre ellas (r\ormalmer\fe sélo se le habra concedido peder sobre une o dos individuos elementales, no
sohre todo un ejército), tras realizar la primera invocacién, fue se realiza tal y come aparece descrita
a continuacién, el reste de invocaciones serd mucho mis sencille: la entidad concreta sbre la que tiene

poder aparecerd en cuanto el mago pronuncie su nombre y haga la tirada de activacién del hechize.



