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‘futroduccion

Aventura para 4-6 Pjs ambientada en la Catalunia interior de finales del S.XIV. Los personajes se
adentrardn en unos sucesos relacionados con una carrera de caballos y rivalidades entre sefiores
feudales de la zona. La trama ofrecerd situaciones variadas en las que diferentes perfiles de juga-
dores podrdn lucir sus habilidades. No importa la clase social a la que pertenezcan. Seria interesante,
aunque no imprescindible, que alguno de los personajes tuviese una buena competencia en cabalgar.
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ranera, Catalunya, 1379. El viejo Pere Planella observd partir a Guisla desde la ven-
tana del castillo de Granera. Des de alli tenia una vista general de gran parte de
la region. A lo lejos se intuia Castelltercol y su castillo. Torcié el gesto y penso de
nuevo en todos los problemas que le habian ocasionado esa familia de castellanos,
que reclamaban los derechos sobre la parte sudeste de su feudo. Vasallos del todo-
poderoso monasterio de I'Estany eran unos rivales temibles y casi habian acabado
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con su esperanza de pasar sosegadamente los tltimos afios de su vida.

explicaba aun como Guisla habia conseguido
captar tanto su atencion y deseo.

Como buen moyanés, y miembro de una de las
familias nobles mas importantes de la zona, con-
#, ocia lainfluencia del monasterio y las continuas
; artimaras de su abad para extender lo que era

&> ya un pequefio imperio en medio de Catalunya.
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En las ultimas semanas, en las que él le habia
dejado claras sus intenciones de establecerse en
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Pero a diferencia de los dltimos dias una idea
daba algo de luz sobre los acontecimientos
venideros. Algo que podia arreglar sus dispu-
tas con los Castelltercol y también contentar a
Guisla, su ultima e insaciable amante.

Pere habia tenido toda la vida para agudizar su
ingenio pero en los ultimos veinte afios, tenien-
do que compaginar sus funciones como obispo
de Elna y consejero real, habian sido un curso
acelerado de manipulacion, tenacidad y creati-
vidad. El rey Pedro le habia encomendado asun-
tos muy delicadosy él habia estado a la altura de
lo que se esperaba. Por eso, cuando cinco afos
atras le ofrecio el castillo de Granera y su feudo,
tan cerca su Moia natal, empezé a pensar en un
progresivo retiro. Se sentia cansado de Barce-
lonay de su corte y no queria arriesgarse a estar
alli cuando el rey muriera. Justo entonces apare-
ci6 en su vida Guisla. Hasta ese momento habia
tenido varias amantes sin muchos reparos. No se
consideraba a si mismo un hombre casto y con
verdadera vocacidn religiosa, mas bien la iglesia
habia sido un escenario para desplegar sus habi-
lidades politicas. Pero a su edad ya no esperaba
tener una relacion tan intensa y de hecho no se

Granera, le habian puesto en alerta unos excén-
tricos comportamientos por parte de ella. Habia
estado extremadamente grosera con el servicio
y empezaba a bajar sola al pueblo, manteniendo
una proximidad con los granjeros que Pere con-
sideraba indecorosa. También era cierto que el
entorno era totalmente extrafio para ella, pues
estaba acostumbrada al ajetreo de la ciudad,
siendo participe de sus negocios y reuniones.
Era la hija del mayor comerciante de caballos de
la corona y desde joven se habia implicado en
sus empresas y tenido ciertas responsabilidades.
La vida en el castillo le parecia aburrida y ya
habia amenazado con volver a la ciudad condal
en mas de una ocasion, algo que a Pere le pro-
ducia desazdn.

Su plan debia frenar las rencillas que habia entre
sus hombres y los del feudo vecino, que habian
ocasionado ya algun incidente sucio y sangrien-
to, y a la vez distraer a Guisla. Parecia que las
piezas iban encajando y se sentia orgulloso de
poseer aun una mente clara y engranada. Poco
sospechaba Pere que sus preocupaciones no es-
taban a punto de desaparecer si no mas bien de
transformarse en algo mas retorcido y oscuro.
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herradores y sus cuadras.

Posiblemente habran visto de refilon alguno de
los preciosos equinos que alli se guardan. La
sala esta habilitada para una reunion, con una
gran mesa de madera y varias sillas. Pese a que
el aspecto general es muy austero contrasta con
dos piezas de tela con sendos escudos bordados
(uno con un castillo de tres torres bajo tres soles
y el otro con una torre en medio del agua, son los
escudos de Castelltercol y L'Estany). Presidien-
do la mesa se encuentra un sefior enjuto, de me-
diana edad y vestido con una aljuba de bonito
brocado. Se presentara como Uguet Casavella,
secretario de Arnau Castelltergol y les contara lo
siguiente:

“Ante todo permitidme disculpar a mi sefior,
que ha preferido no asistir para no llamar la
atencion y mantener en el mds estricto secreto lo
que aqui se va a hablar. Desde hace aros cierta
parte de nuestro feudo estd en disputa con el de
Granera. Las rentas de las tierras afectadas no
son poca cosa y el abad de IEstany, del que mi
serior es vasallo, hace tiempo que ha tomado car-
tas en el asunto para que se resuelva a nuestro
favor el pleito. El problema es que el sefior de
Granera es nada menos que Pere de Planella, un
obispo blasfemo y de alma corrupta, pero tam-
bién consejero del mismo rey Pedro. Ese ptitrido
y tramposo hombre tuvo una original ocurrencia
para dirimir la cuestién. Propuso celebrar cada
afio una carrera de caballos entre dos jinetes de
los respectivos feudos para decidir quién tenia
derecho sobre las rentas de la zona en discusion
en los siguientes doce meses. Se estudié la pro-
puesta en [’Estany, que en un inicio parecié una
burla, y se acepté, por tener la orden que regenta
el monasterio importantes contactos en los me-
jores criadores de Francia. De hecho esa ventaja
sirvié para ganar “la cursa’, tal como se la co-
noce en la region, los dos primeros afios, pero en
los tres siguientes, sin entender porqué, se perdi6
de manera rotunda.
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eis afios después... Primavera de 1385. Los Pjs se encuentran en el pueblo de Castell-
tercol, a 500 varas ven un pequefio promontorio con un pequefio castillo. El pueblo
no es muy grande pero posee algunos talleres de artesanos y se agrupa alrededor
de la iglesia dedicada a Sant Fruitds. Concretamente se han reunido a peticion de
un miembro de la familia Castellter¢ol en una casa de piedra anexa a un taller de

Lo que si que sabemos es que las derrotas coin-
cidieron con un cambio de jinete y de equino por
parte de Granera. Mds humillante es el hecho
de que quien monta al caballo rival es una mu-
jer llamada Guisla de la que cuentan que es la
concubina del obispo Planella. Por otra parte,
su montura, es un caballo pequerio y peludo,
aparentemente de mala raza. Nuestro maes-
tro herrador no entiende como puede rivalizar
con Aura, nuestra mejor yequa. Intentamos es-
clarecer el asunto hace meses pero la persona
que estaba al cargo del tema estd en paradero
desconocido, sospechamos que quizds ha sido
apresado por los Planella, o algo peor... El tra-
bajo de ustedes consistird en investigar cudl es
el método, sean drogas, brujeria o lo que sea
que use esa gentuza para vencernos tan sobra-
damente, y boicotearlo. Incluso en el caso de no
llegar a comprender qué es lo que hace ganar tan
facilmente a Guisla debéis impedir que acuda en
plenas facultades a la cursa. Pero... y este punto
es muy importante... todo lo que hagan debe ser
muy sutil y parecer un accidente. De lo contrario
la reputacién de mi sefior quedaria ensuciada y
se desencadenaria un conflicto entre la abadia de
UEstany y los Planella que podria acabar desesta-
bilizando toda la region’.

Los Pjs recibiran un adelanto de 1 florin de oro
(33 maravedies) y se les van a prometer 4 mas a
cada uno cuando se acabe el trabajo acordado.
Uguet no negociara las tarifas bajo ningtn con-
cepto.

Responderd a las preguntas que le plantee el
grupo pero solo podra explayarse sobre cues-
tiones referentes a Castelltercol, los establos de
sus sefiores y los hechos de las pasadas carreras.
También relatard que la cursa se ha convertido
ya en todo un evento regional y tras los com-
petidores nobles se realiza una segunda carrera
donde se unen granjeros de ambos territorios.
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Algunos se lo toman como un paseo y van en- que deberan devolver al término de sus labores.
cima de sus borricos pero otros van con toda la Para ello visitaran brevemente las cuadras donde
intencion de vencer. En las tltimas ediciones se veran de refilén un precioso caballo blanco, se
acordd que el primer competidor no noble que trata de Aura, la yegua mas veloz de los Castell-
acabara la prueba se le perdonaria el diezmo de tercol. Una tirada de conocimiento animal reve-
ese ano. También podrd informarles sobre el lara que es de un tipo extrafio y muy apreciado
recorrido que deben completar los caballos, que por su ligereza (caballo hobby o ligero). Tam-
ha variado un poco desde la primera edicién. No bién se les informara que tienen alojamiento
podra contarles mucho mas sobre Granera y la pagado en la posada de Guiu, justo en el acceso
familia Planella. Ademas se le prestard a cada Pj oeste del pueblo.

una montura, una mula de monta o jamelgo,

| castillo de Granera estd situado a unas 2 leguas de Castelltercol. La mayor parte
del camino esta flanqueado por frondosos bosques pero cuando lleven poco mas
de media hora de marcha se encontraran con una gran masia, con ricos pastos y
abundante ganado. Se trata de la Masia del Carner, y sabran por las indicaciones que
les ha dado Uguet que es una de las propiedades en disputa entre los dos feudos. Si
quieren hablar con los granjeros estos les contardn que afios atrds eran constantes
los problemas entre los dos sefores feudales en relacion a la propiedad de la tierra.
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1. Castillo de Castelltergol
2. Dosada de Guiu

3. Caballerizas de Castelltercol
4. Masia del Gamer

5. Iglesia de Sant Marti

6. Castillo de Granera

7. Caballerizas de Granera

8. Cabana de Guillem
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Recordardn que un aiio se negaron a pagar a los
recaudadores de los Castelltergol, alegando que
ya lo habian hecho a los de Granera y mataron
a dos de los hombres de la familia. Dias mas
tarde, a media legua hubo una reyerta entre los
hombres de armas de los dos sefiorios y también
hubo muertos. Si se les pregunta mas a fondo
sobre las familias en disputa y se pasa una ti-
rada de elocuencia, explicaran que no tienen
preferencias para pertenecer a alguno de los dos
territorios y que directamente, de las familias
no conocen a nadie, aunque les habia visitado
algunas veces Guisla, que se presentaba como
sirvienta de Pere de Planella. Los primeros afios
mostré mucho interés en algunos de los potros
que criaban en la granja, aunque después cesa-
ron las visitas.

Si contintian por el camino en direccion oeste
notardn como poco a poco el terreno se vuelve
cuesta arriba y al cabo de una hora llegaran al
pequeiio pueblo de Granera, que mds que un

_ pueblo es una aldea agrupada en torno al cas-

& tillo y varias masias diseminadas por la colina.

; La pequena fortaleza esta sorprendentemente
asentada sobre la escarpada roca que hay en la
cima. En la entrada del pueblo se encuentra una
iglesia dedicada a Sant Marti.

Si los Pjs han emprendido el
camino después de la
reunion llegardn a la
poblacion a me-
diodia, con lo cual
solo algunas mu-
jeres, nifios y
viejos estaran en
las casas. Para ir
a hablar con los
hombres deberan
descender de la co-
lina e ir a los cam-
pos. Si se demoran
mucho rato entre las
casas un par de guardias
saldran de la fortaleza y los
interrogaran, siendo nece-
saria una tirada de elocuencia
o disfrazarse (segun actten vy
considere el Dj) para no generar
sospechas ni hostilidades.
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Si descienden a los campos y pasan una tirada
de descubrir veran un par de figuras humanas
que les observan desde los bosques (se trata
de esbirros de Guillem Granaria, al que atin no
habrdn conocido). A parte de las granjas los Pjs
divisardn unas grandes caballerizas, situadas
en una planicie. Si se acercan, sin necesidad de
tiradas, se daran cuenta que la instalacion esta
vigilada por unos cuantos aldeanos armados
con garrotes o clavas. Al poco rato saldran, mon-
tados a caballo, una mujer vestida de negro, con
la melena al viento (Guisla), flanqueada por dos
guardias que se marchardn en direccién a los Pjs.
Pasaran al lado del grupo ignorando su presen-
cia, y de paso manchandolos de barro. Como en
el pueblo, si el grupo se demora demasiado, uno
de los vigilantes se acercard y preguntara por su
presencia. Volvera a ser necesario que salgan
con alguna excusa para no generar hostilidades.

Si tienen ganas de husmear en el bosque no se
cruzaran con nadie hasta que descubran una
cabafia en un claro. Si consiguen una tirada de
rastrear -25% veran sefiales de cuerpos arrastra-
dos y encontraran una bota embarrada. Si pos-
teriormente consiguen una tirada de descubrir
veran una zona proxima a la cabafia con la tierra
removida, como si se hubiese enterrado algo.
Justo en ese momento aparecerd un hom-
bre procedente de la cabafia, que, con
muy malas maneras amenazard a los
Pjs acusdndolos de bandidos
y de estar a punto
de llamar a la
guardia (Es
Guillem

Granaria,

ver “Per-

sonas

impor-

tantes
en el
pueblo™).
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os Pjs son libres de hablar con los granjeros, sus esposas e hijos, incluso con los
guardias. También con el parroco del pueblo, que reside en una casa cercana a la
iglesia. Lo tendran muy dificil para hablar con los vigilantes de las caballerizas
(pues tienen ordenes de Guisla de echar a los fisgones). Y mucho mas con Radulf, el
maestro herrador al servicio del sefior de Granera. Por su puesto, adentrarse en el
castillo y hablar con Guisla o Pere de Planella sera casi imposible, pero todo depen-

dera de la creatividad de los jugadores. Ahi van algunos de los chismorreos, algunos ciertos, otros no

tanto, que oiran de boca de los lugarenos:

“Guisla no es una dama convencional... Para
decirlo claro, no es una dama. Se la ha visto
juguetear con algunos de los hombres del pue-
blo... “Con tirada de elocuencia : “Bueno, con el
maestro herrador , Radulf Cabré, y también con
Guillem, un cazador de la zona que tiene una
cabaiia en el bosque.... - Verdadero, aunque los
lugarefios no saben que Guisla no los ha elegido
al azar.

“Los dos primeros afios, en la cursa, cabalgd
en nombre de Granera uno de los hombres de
armas de Pere. Pero después de dos derrotas
Guisla lo aparté y trajo un caballo feucho al que
llaman Bruma. Todo sea dicho, aunque no sale
casi nunca a cabalgar, Guisla es la mejor ama-
zona que han visto estas tierras” . - Totalmente
verdadero, aunque no saben que hay detras de

“En cierta forma la vida en Granera no ha cam-
biado mucho desde que Pere de Planella llego.
Antes habia las reyertas en la zona de la masia
del Carnery ahora cuando se acerca la carrera se
masca mucha tensidn. (Con tirada de elocuen-
cia o mando ): “Bueno, Guillem y sus esbirros
protegen las caballerizas celosamente y son hos-
tiles con cualquier lugarefio que se acerque” . -
Totalmente cierto.

“Hace unos dias estuvo por aqui un grupo de fo-
rasteros parecido al vuestro, se alojaron en uno
de los cobertizos que hay en las granjas y si no
me equivoco partieron en direccidon a Calders”
. - Falso, ese grupo, los anteriores enviados de
los Castellter¢ol, descansan bajo tierra en el
bosque.

ese virtuosismo.

“Después de los dos primeros afios desde Gra-
nera se pidio de variar el recorrido de la cursa.
Antes empezaba en el monasterio de 'Estany y
se llegaba a Castelltercol. Se dice que el sefior de
Granera pidi6 que empezase en Moia y termi-
nase ante su castillo, pasando por Castelltercol.
Consideraban que empezar ante la casa del abad
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¥ “Cuentan que Guisla sabe mucho de caballos, y
que esto es lo que hace que gane la carrera cada
ano, pero también dice que mato6 a unos cuan-
tos buenos especimenes con algun tipo de en-
trenamiento... Supongo que los drogo de algu-
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na manera para que corrieran masy las pobres
bestias no aguantaron...”. - Es cierto que algunos
caballos de las caballerizas murieron pero no es
cierto que los drogaran.

“Guisla es una bruja, dicen que por las noches
se transforma en gato y sale a pasear por la mu-
ralla del castillo. Tiene hechizado al sefior de es-
tas tierras y en realidad es ella la que gobierna”.
- Cierto es que Guisla usa la magia aunque no
para convertirse en gato. En ocasiones ha usado
la magia para conseguir favores de los hombres
que la rodean.

del Estany y ni acercarse a la suya era algo ofen-
sivo. Para ello amplio el puente y algunos tramos
del camino y desde el feudo rival se acepto el
cambio de ruta” . - Cierto pero las razones ex-
plicadas son falsas, realmente Guisla instigo el
cambio por motivaciones que en el pueblo prac-
ticamente nadie conoce.
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e Radulf Cabré, maestro herrador: Es un hom-
bre formado y de cierta cultura, de cardcter se-
guro y sobrio. Se acerca al final de la treintena
pero se mantiene joven y dindmico. Radulf fue
anteriormente el principal cuidador de caballos
de la empresa del padre de Guisla. Des de que
ella era nifia le intereso el negocio y aprendio
mucho de Radulf y entre los dos se establecid
bastante complicidad. Por ejemplo fue él quien
le ensefi6 a montar. Aunque él no queria aban-
donar sus quehaceres, pues adoraba su trabajoy
cobraba un buen salario en Barcelona, al trasla-
darse Guisla a Granera us6 sus malas artes para
dominar la voluntad del maestro y hacer que se
estableciera cerca de ella. En el momento de la
aventura Radulf ya se ha convertido en amante
y su mas fiel sirviente por lo cual nunca revelara
por propia voluntad informacion a los Pjs. Vive
en una casa adosada a las caballerizas donde
Guisla lo visita a menudo, especialmente cuan-
do se acerca la carrera.

e Guillem Granaria, cazador reconvertido a
maton: Es aun joven pero de aspecto rudo y cur-
tido. Nacido en las cercanias del pueblo y buen
conocedor de toda la region. Se quedo huérfano
siendo aun un nifio y tuvo que subsistir traba-
jando duramente para otras familias de la aldea.
Empez0 su relacion con los Planella trabajando

Personas impotantes

N\t

;tmm—‘--.-ﬁ"iua:% /‘-‘-------—---

T ST S WD GE G0 GRS T TS wee GED 31 D e > e S T o S S — D -

como cazador y en poco tiempo Guisla vié en él

el tipo perfecto para sus propdsitos: alguien frio,
cruel, pero a lavez manipulable. A lo largo de los
ultimos afios ella le ha ofrecido dinero y también
sus encantos. A cambio Guillem ha hecho de
brazo ejecutor en asuntos turbios en los que no
puede contar con la ayuda del obispo Planella.
En el momento de la aventura ya ha conseguido
reunir a su alrededor un grupo de esbirros (que
van a ser el numero de personajes +3), a sueldo
de Guisla. Se dedican a protegerla y vigilar las
caballerizas y la casa de Radulf.

e Padre Isidre, sacerdote de la iglesia del pue-
blo: Es tan mayor que ya oficiaba en la pequena
ermita de Sant Marti cuando los viejos del lugar
eran nifnos. Pese a esoy su aspecto enjuto y fragil
aun desprende energia y ganas de vivir. Afiora
mucho a los Gravalosa, los antiguos sefiores feu-
dales de Granera, con los que tenia una estrecha
relacion. Opina que Pere de Planella deberia
estar en Elna realizando sus funciones eclesias-
ticas y no holgazanear en su castillo. Ademas
desaprueba completamente su convivencia con
Guisla, de la que piensa que es bruja e indecente.
Ha informado varias veces al obispo de Barcelo-
na por carta pero tiene poca esperanza en que se
haga algo al respecto. Si los Pjs buscan un aliado
en el pueblo no hay mejor eleccion que el Padre
[sidre.

\w 7
L)
\)

'“-" =\ [ -:':’.--.:---::\\\- e N o
o ERESTTO OO 1 W‘W N\ 2B e e @@ N
- .......‘\/;\ e e 1 O ,4,;;,:.{\ B r g e\ OIS INEII

[l
'
i
§
i
W
i
g
1
[l
il
Al
i

> e w e e s~ N e ] e Nl
)OS A\ W( NN ZR8 T O O OA /@ WY
-@-\\N\j s?% ' ;’,'-‘\\3‘ @ @ @_/ z:\\\ E??_}%m,j_é);\ﬂ ;lf g\\?‘ b @@3}/




)

o e e —w @ )

e
-
2
%

P A"'
Bl
i

& .

D G S s s e a2 e O

n:em----ﬂ-\ﬂ“”- =3 .n.u._—-s-oa» o o e s

u"

T ‘w N <\ e oo e
00 OECT TR 00\ e

T s e e S G S G G R W S 6 /.-------—-—-—-

I o e e e s i e v Ax .nn——mv—gmz‘v’-’n

Buisla

de magia pagana.

Para sobreponerse a la sole-
dad, desarroll6 toda clase de habilidades para
seducir y manipular a los demas. Conforme fue
creciendo pudo acercarse a su padre a través de
interesarse por el comercio de monturas. Este
reconocidé rapidamente su talento comercial y
pronto empezo a darle responsabilidades. Cuan-
do conocio a Pere de Planella era ya una mujer
con amistades importantes en Barcelona. Vio en
el viejo consejero alguien de mucho valor para
influir en el rey y conseguir importantes contra-
tos. Luego olfated una posibilidad relativamente
facil de conseguir podery seguir progresando en
el escalafén social catalan. Por eso lo seducié.
Cuando este decidio establecerse en el castillo
de Granera estuvo a punto de abandonar sus
planes y volver al lado de su padre pero entonces
Pere le propuso crear unas caballerizas y le ex-
plico que tenia intencion de disputar “la cursa”
con sus vecinos rivales. La propuesta la estimulo
y pronto vié Granera como la oportunidad de
establecer su propio pequefio reino, con mucha
gente vulnerable y manipulable a su alrededor.
Considero esos afios venideros como una eta-
pa necesaria para acabar de dominar a su viejo
amante y poder enriquecerse posteriormente,
pero para que Granera fuera interesante necesi-
taba las rentas de las granjas del sur.

Aqui van algunas ideas:
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uisla pasé los primeros afios de su vida muy sola, cuidada entre criadas y faltada
de madre, pues ésta murio en el parto y quedé como hija tinica de un padre muy
ocupado en su negocio. Entre las pocas personas que vincularon con ella estaba su
nodriza, de origen mudéjar, de la que aprendié mucho sobre la vida y de paso algo

Después de dos afos de derrota, acabo de “con-
vencer’ a Radulf para dirigir las caballerizas
y usando sus contactos en la capital compro
un auténtico Caballo Marino (ver “Bestiarium
Hispaniae” pag. 190). Este espécimen, de una
velocidad casi inigualable para un caballo con-
vencional, tenia un pequeno inconveniente. Los
de su especie, al ser de naturaleza marina, no se
pueden acercar a grandes concentraciones de
agua, pues su instinto les llama y pueden perder
el control y volver a su habitat natural. Para eso
Guisla tuvo que manipular a Pere y conseguir
que cambiaran el recorrido de la prueba. No
contenta con esta baza se empefd en crear un
talismdn para aumentar la velocidad de su mon-
tura, a partir de un hechizo que le habia ensefia-
do su nodriza (Ver “Presteza’, pag. 209 Manual
32 edicién). Después de varios experimentos
fallidos, en los que murieron unos cuantos ca-
ballos, consiguié su propdsito. Para que todo
esto permaneciera en la mas alta confidencia-
lidad explico so6lo a Radulf estos secretos y ella
misma decidi6 encargarse de montar el caballo
y competir. El contacto con Bruma, el caballo
marino, se restringio al maximo: sélo se autor-
iz6 a Radulf'y un par de mozos a cuidar de él.

En el momento de la aventura, acceder a Guisla
va a resultar muy complicado, pues estara siem-
pre en el castillo o rodeada de sus esbirros en las
caballerizas o en la cabafia de Guillem.

os Pjs se enfrentan a una investigacion y a un boicot dificil de realizar. Como Uguet
les dijo la opcidn de entrar en Granera a sangre y fuego, raptar a Guisla o prenderle
fuego a sus establos no es una opcion, y por lo tanto deben mantener la discrecion.
Pese a las trabas hay varias maneras de desentrafar las artimanas de Guisla y de
boicotearlas, o al menos de mermar mucho sus posibilidades en la carrera.
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- Es de esperar que los Pjs deseen husmear en
los establos y saber mas del misterioso caballo
ganador. Los esbirros de Guillem (entre 2y 5 de
ellos seguin la hora) patrullan los aledafos de la
instalacién dia y noche. Serd posible entrar con
tiradas de ocultar (deben acercarse a la granja
y el perimetro esta bastante despejado) y sigilo
(para evitar ser descubiertos por los vigilantes),
pero evidentemente serd mas facil después de la
caida del sol. Si consiguen ver a “Bruma” obser-
varan que efectivamente se trata de un caballo
de talla baja y de crines generosas. Observaran
como su pelo es extranamente lustroso. Si pasan
una tirada de descubrir +25% se daran cuenta
de que tiene las pezuias partidas, como las de
un buey. Si consiguen esta informacion pueden
realizar una tirada de conocimiento animal les
servird para confirmar que sén rasgos mas que
raros para cualquier clase de equino. Si pasan
una tirada de leyendas se daran cuenta de que es
un caballo marino. Se recomienda que esta tira-
da sea oculta y la realice el Dj, para no dar pistas
de la naturaleza irracional de la criatura. Otra
opcioén de obtener la informacion es a través de
un mozo de cuadras. Cuando este no esté tra-
bajando los Pjs pueden intentar persuadirlo o
“forzarlo”,pero siempre manteniendo un modus
operandi discreto. En ese caso las anteriores ti-
radas tendrian un malus del -25%.

- Mas dificil serd descubrir el amuleto de preste-
za que Guisla ha creado para su montura pues
solo Radulf'y ella conocen su verdadero uso. Por
supuesto pueden intentar colarse en la casa del
maestro herrador, que estd justo al lado de las
caballerizas. Tendran que hacerlo de dia y con
el mismo sigilo que si intentan colarse en la ins-
talaciéon. Ademds Radulf deja siempre la puerta
cerrada. Su casa es de una sola estancia, con
un hogar, una pequefia cocina, un tabléon que
sirve de mesa, un arcon grande, donde guarda
la ropa y algunos utensilios personales y una
cama de madera maciza. Debajo de la cama hay
un pequefio cofre con las ligas mdgicas, dentro
de éste también habrd unas notas manuscritas
sobre la composicion y el uso del talisman (ver
apéndice 3). Serdn necesarias dos tiradas de for-
zar mecanismos, la primera para la puerta y la
segunda para abrir el cofre. De todas formas, es
complicado que los Pjs sepan de la existencia de
este artefacto si no se les da alguna pista: puede
ser que alguno de los aldeanos interrogados sea
entendido en caballos y recuerde el uso de las
ligas como algo extrafio y sin sentido para él.
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Otra idea es que oigan hablar de ellas a Radulf
o0 a Guisla, en algiin encuentro entre ellos que
los Pjs observen escondidos. Una tercera op-
cion seria manipular a Radulf, haciéndose pasar,
por ejemplo como comerciantes dispuestos a
pagar un alto precio por Bruma, o enviados de
un noble que busca invertir una gran cantidad
de dinero en una apuesta por la cursa. Incluso
podrian intentar convencer al padre Isidre que
arrastre a Radulf a confesarse para poder es-
cuchar sus posibles pecados y descubran todo
el embrollo del caballo y el talismdn de presteza
equina. Una ultima opcion seria que, ya sea por
despiste de Radulf o por mérito de los Pjs, logra-
ran ver parte de las notas sobre la composiciony
construccion del hechizo.

- A parte de descubrir las bazas secretas de los
competidores de Granera los Pjs van a tener que
desactivarlas. Esta cuestion va a ser mas facil con
el amuleto, pues simplemente rompiéndolo,
reemplazandolo o robandolo va a ser suficiente
para que no dispongan de su uso. Deshacerse
del caballo es algo mas costoso y va a ser reco-
mendable para el buen devenir de la aventura
que intenten hacer algo mas sutil, como envene-
narlo para forzar su ausencia de la carrera. Por
su puesto ello requeriria hacerse con el veneno
adecuado y asegurarse de que lo tome.

Otra posibilidad es contarle la naturaleza del ca-
ballo al sacerdote del pueblo y que este amenace
con denunciar el caso al obispado de Barcelona,
cosa que provocaria la retirada de Bruma. Si a los
Pjs se les ocurre hacerle algo a Guisla el Dj ten-
dra que tener en cuenta que siempre ird acom-
pafada de al menos dos guardias de Granera o
de esbirros de Guillem.

Otra idea que quizas se les ocurra es contarle
al sefior de Granera lo que trae entre manos su
concubina, aunque para ello deberdn realizar
un ritual de disipacion (para ello podrian contar
con el padre Isidre) ya que Guisla suele tenera su
sefior bajo los efectos del hechizo Dominacion
(ver. pag 172 Manual de la 32 edicion).
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Dua visita desagradable

Este evento es opcional y puede ocurrir en dife-
rentes momentos de la cronologia de la aven-
tura (se deja a criterio del Dj). Después de que
el grupo de Pjs haya estado metiendo las nari-
ces en los asuntos de Granera, Guillem Granaria
y sus esbirros les hardn una visita. Si se alojan
en la posada de Guiu apareceran en alguno de
los momentos que estén comiendo y bebiendo
(Si se alojan en una granja o deciden acampar
al raso se puede adaptar la escena a criterio del
Dj). Los recién llegados se sentaran cerca de los
Pjs e intentaran provocarlos. Una tirada de em-

ealizar el sabotaje puede hacer pensar a los Pjs que su mision ha llegado a su térmi-
no, en todo caso, habra unas circunstancias que demorardn un poco mas su estancia
en estas tierras. En todo caso si hablan con Uguet este les pedira que se esperen a
cobrar hasta que la carrera acabe y poder asi comprobar que la tarea ha sido efectiva.
Por su puesto la estancia correra a cargo de los Castelltercol.

En ese momento uno de los esbirros entrard por
la puerta de la taberna con un gorrinillo y una
cuerda. Guiu, hard ademan de protestar pero
uno de los esbirros le apuntara con un cuchillo.
Guillem dira que se apuesta 3 florines de oro (99
maravedies) a que uno de sus hombres les gana
en el juego. La macabra apuesta consistira en
ser el primero en matar al pobre animal con un
cuchillo. El cerdito estara atado de una pierna a
una columna de madera de la posada, de manera
que no se podra alejar de ella y s6lo podra mo-
verse en circulos. Los dos apostantes deberan
cazarlo pero con la dificultad anadida de llevar
los ojos vendados. En términos de mecanica de

iy patia +25% informara a los Pjs de que el grupo : oy ¢ i
4 juego ganard quien consiga tener éxito en una
Pl que acaba de llegar desprende una hostilidad 2 7
| S7=< tirada de escuchar (pues deberan cazar al go-
i

b=

D G S s s e a2 e O

notable. Guiu, el posadero, les advertird nada
mas llegar de que no sén bienvenidos y que a la
mdas minima provocacién mandard a alguien a
avisar a la guardia del castillo, amenaza que no
serd tomada en serio por el grupo, que respon-
dera con risitas y bromas.

En un momento dado Guillem se acercard a la
mesa de los Pjs, les cogerd un vaso y beberd. Les
preguntard de donde vienen, les interrogard so-
bre sus intenciones. Dira algo asi como: “Bien,
sabed que en estas tierras estamos acostumbra-
dos a los viajeros, a la gente de paso, pero no nos
gustan los fisgones... No sdis fisgones vosotros,
verdad?”. Dard algiin empujoncillo a alguno de
los Pjs (al que parezca mas vulnerable).

Después se dirigird a la posada y gritara: ‘A ver,
aqui tenemos a unos recién llegados, vamos a
animar un poco la velada,no? Carai, que aburri-
dos sois en Castelltercol... Creo que estos sefiores
vienen buscando dinero, tienen cara de querer
dinero, apostemos un poco pues, no? Quién de
vosotros va a jugar al cerdito atascado?’.
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rrinillo siguiendo su oido) y posteriormente una
tirada en su competencia de cuchillos. Pero cui-
dado! Fallar la tirada de cuchillos implicara que
el adversario deberd sortear una tirada de suerte
para no ser él el receptor de la cuchillada. De ser
asi se deberia definir la localizacidn y el dafio de
forma normal. Por otro lado una pifia en la tira-
da de cuchillos significara errar el movimientoy
autolesionarse. Para determinar quién empieza
el salvaje juego se lanzard una unica tirada de
iniciativa y se irdn alternando intentos.

De perder el esbirro de Guillem, el cabecilla
pagara la apuesta de mala ganay seguird junto a
sus hombres provocando un rato mas. Si este re-
sulta herido se lo llevaran de la posada profirien-
do amenazas. Si el grupo de Pjs rehusa entrar en
el juego se reiran de ellos, los llamaran gallinas
y seguiran provocando unos minutos mas. Por
cierto, nunca llegardn a hacer dafio a los Pjs
excepto en el caso de que estos piquen a las pro-
vocaciones, y siempre responderan proporcio-
nalmente (si uno de los Pjs se lia a pufietazos
ellos haran lo propio, y si sacan las armas pues
hardn lo mismo).
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Lontraboicat p solucion desesperada
Justo la tarde antes de “la cursa” alguien man-
dard ir a buscar a los Pjs para que se retinan con
Uguet Casavella en las caballerizas de Castellter-
col. Este les informara que Bernat, el primogéni-
to de Arnau Castelltercol, ha caido gravemente
enfermo hace unas horas y se sospecha que al-
guien ha emponzoiiado su comida. La mala for-
tuna ha querido que este hecho haya coincidido
con una revuelta en el pueblo de Olo, uno de
los feudos del monasterio de I'Estany, y que los
mejores caballeros se encuentren apoyando a las
tropas del abad en esa contienda (en realidad
los disturbios han sido orquestados desde Gra-
nera, aunque esto los Pjs no lo sabran). Por esa
cuestion, el sefior de Castelltercol ha encomen-
dado a Uguet que reclute de urgencia un jinete
capacitado para montar a Aura, en vistas de que
la participacion de Bernat en la cursa queda mas
que descartada. Uguet sondeard a los Pjs para
que uno de ellos se ofrezca para la tarea. Lo mas
logico seria que fuese el que mejor competencia
de cabalgar tenga.
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Si ninguno de ellos es habil en dicha disciplina
(nadie llega al menos al 30% y especialmente si
no han conseguido anular las bazas de Guisla),
el Dj puede obviar la proposicion de que uno de
ellos sea el jinete (se explicara que finalmente
uno de los caballeros al servicio de Arnau asu-
mird la funcion) y simplemente se les informara
del percance que ha sufrido Bernat y se les man-
dard que estén muy atentos durante el desa-
rrollo de la carrera, a la espera de que puedan
haber mas jugarretas de parte de sus vecinos de
Granera.

Como aliciente extra, y siempre a criterio del
Dj, uno o mas de los Pjs pueden ser reclutados
a ultima hora por alguno de los granjeros de la
zona para participar en la carrera popular que
se realizard poco después del duelo entre los dos
jinetes principales. En el apéndice 2 se adjuntan
algunos posibles participantes de la pruebay se
puede consultar la mecdnica para realizarla. Eso
si, aquellos Pjs que quieran participar en la ca-
rrera popular desatenderan la vigilancia sobre la
oficial.
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En el acceso sur de Moia se habra montado la sa-
lidadelaprueba. Estaserealizard sobre las nueve
de la mafiana. Si algunos de los Pjs asisten veran
una gran tarima de madera con dos niveles. En
el nivel superior se acomodaran las autoridades
del pueblo: asistiran el “batlle” (su alcalde) y
algunos de los

inalmente llegard el gran dia. Si uno de los Pjs ha sido elegido para competir por
Castelltercol habra pasado la noche en la mejor posada de la villa de Moi4, sin in-
cidentes. Si alguno ha querido aceptar una invitacidn a la carrera popular segu-
ramente habrd partido antes del alba hacia la salida desde Castelltercol. El resto
habran sido retenidos por Uguet y dormido una noche mas en la posada de Guiu.

En el otro lado del camino, apostados encima de
humildes carros o en el mismo suelo, habrd mu-
cha gente plebeya expectante. Otros estaran dis-
frutando de un desayuno populara base de jarras
de vino, pany frutos secos. Habra una pequefa
banda de musicos que pondra la guinda a un

ambiente muy

jurados del con-

festivo, pese a la

cejo  (algunos temprana hora
son familiares del dia. En una
del sefior de llanura  adya-

Granera). Tam-
bién el sotsbe-
guer (delegado

cente habra un
par de carpas
grandes con los

cuestion.

e  real) y una herradores y
é!.v‘!. delegacion de cuidadores de
i’ “ 1] monjes candni- los dos com-

% : < A\ \ gos provenien- petidores pre-
- HiaCll] tes del mone- parando a Alma
2]\, 2] stir de I'Estany. y a Bruma. Al-
=: . f"! Una tirada de rededor de es-
|' M| Empatia +25% tas se apostaran
c:u 7 ,\! revelard mucha carpas de menor

Ixcad tension y salu- tamafo de com-

"B taciones forza- petidores ple-
T\ das entre los beyos. Algunos

poderosos. Si el de ellos, los mas
Pj es una perso- humildes, han
na culta (mini- venido solo con
mo debera tener Cultura 13) se habra enterado, a el caballo participante. Entre ellos se hallara el
través de conversaciones en la posada o entre el Pj (si lo hay) que participe en la “cursa” popular.
personal noble de la salida, que Moi4 ha sufrido

varias maniobras politicas por parte de Pere de En algun momento el Batlle de Moia dard un
Planella y el monestir de I'Estany para disputar discurso ensalzando la categoria de las dos casas
su soberania, aunque hace un afio se le concedié nobles participantes y deseando mucha suerte a
el estatus definitivo de ciudad real y ahora sélo los jinetes. Posteriormente uno de los candnigos

& respeta la autoridad de Barcelona. Si el Pj es realizard una plegaria y se dispondra a bendecir

' menos culto habra oido muchas conversaciones los caballos. Al término de esta breve ceremonia
i sobre politica y luchas entre los poderosos de la empezard la carrera.

E zona sin acabar de comprender el fondo de la
PO
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A continuacion se resume la mecanica de la
prueba que se dividira en tres tramos:

1. Moya-Castelltercol
2. Castellter¢ol-Masia del Carner
3. Masia del Carner-Granera.

Se realizard una tirada enfrentada de cabalgar
por cada tramo. Ganar en esa tirada significara
haberlo realizado en menor tiempo que el ad-
versario y el Dj sera libre de narrar ese hecho
como desee. El competidor que gane mas tra-
mos sera el que se lleve la victoria.

Guisla tiene un 40% en la competencia de ca-
balgar, pera Bruma le aporta el excepcional bo-
nus de +35%. Ademads, cada tramo podrd inten-
tar realizar el hechizo de “Presteza equina” (ver
apéndice 3) que le sumarda un bono de +10% adi-
cional, si consigue tener éxito en su correspon-
diente tirada de activacion.

Evidentemente si los Pjs han hecho bien su tra-
bajo alguna de estas bazas habra desaparecido.
De faltar Bruma, los demas caballos de las caba-
llerizas de Granera no aportaran ningun boni-
ficador a la tirada.

Por otro lado, Aura, el caballo de Castelltercol
aporta a los Pjs un bonificador del +10% a cabal-
gar. A discrecion del Dj se puede ampliar este
bonificador por interpretaciéon o ideas como por
ejemplo, tratar de conocer previamente al ca-
ballo, dar un paseo con él, tratar de transmitir-
le confianza (tirada de conocimiento animal,
etc...).

Si en las tiradas enfrentadas se obtiene un criti-
co significarad que el tramo ha sido realizado a la
perfeccion, tomando una gran ventaja respecto
al otro competidor y la victoria sobre ese tramo
valdra doble. Por el contrario una pifia requerira
una tirada en la tabla de pifias de cabalgar (ver
apéndice 4) y muy probablemente supondra el
final de la prueba para el competidor. Teniendo
en cuenta dicha mecanica es posible llegar al fi-
nal de la prueba con un empate (en el caso de
obtener un competidor una victoria de tramo
con éxito critico y el otro con dos éxitos nor-

males).
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En dicho caso se realizaria una dltima tirada de
desempate para representar un emocionante
sprint final ante la sombra del castillo de Gra-
nera, con Pere de Planella, su guardia y todo el
pueblo reunidos como publico de lyjo.

Pero, mecanica aparte, habrd mas cosas que su-
cederdn durante la prueba. De mafiana, algun
emisario de los Castelltercol avisara a los Pjs
de que un cazador a sueldo de sus sefiores ha
visto movimientos sospechosos en el bosque
que queda al norte de la Masia del Carner. Se
les mandard que vayan ahi y que se aseguren de
que no ocurre nada que pueda alterar el normal
desarrollo de la carrera. Cuando los Pjs lleguen
a la zona se encontrardn a Guillem Granaria y
sus subordinados haciendo de las suyas, pues
estaran camuflando una cuerda en el suelo del
camino, especialmente dispuesta para que, de
levantarse, pueda tumbar a un jinete. Esta es
la dltima de las artimanas de Guisla y serd usa-
da si el jinete de Castelltercol sigue en carrera
después del segundo tramo. Por cierto, la cuerda
solo puede ser evitada por una tirada de cabal-
gar -25% y de fallarla provoca una caida bastante
violenta (Dano de 1d8 + 2 con su tirada de local-
izacion)

Para neutralizar la trampa los Pjs podran acer-
carse por sorpresa a los esbirros pasando tiradas
enfrentadas de sigilo contra descubrir. El niime-
ro de adversarios serd la cantidad de Pjs ata-
cantes +3 pero al menos necesitaran que dos de
ellos estén sin luchar para mantener preparada
la cuerda camuflada. En el caso de que Guillem
o la mitad de ellos queden fuera de combate se
retirardn.

Consejo para el DJ: Se recomienda que para
mantener el ritmo y la emocion de la partida las
escenas de la carreray de la lucha en el bosque se
vayan alternando, de manera que todos los Pjs
estén involucrados en la accidn y se mantenga la
incertidumbre hasta el final.
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FFinal p vecompenisas

La cursa terminara en un pueblo de Granera ornamentado por la ocasién y dotado
de un escenario con musicos pagados del bolsillo del sefior de Granera. Todo el
pueblo se habrd tomado el dia libre y estaran festejando el evento. Habrd un par
de hogueras donde se estaran asando unos cochinillos y mesas dispuestas para la
posterior comida. De ganar la prueba el jinete de Castellter¢ol aguara un poco la
fiesta al pueblo y cuando llegue Guisla esta montara en célera y empezara a gritar
improperios y maldiciones hacia el jinete rival. Este sera bien acogido por una delegacion de la familia
Castelltercol. El berrinche de Guisla sélo acabara cuando Pere de Planella mande a un par de sus guar-
dias conducirla al castillo.

Posteriormente se firmaran los documentos por parte de los delegados y Pere de Planella ante un ju-
rado de Moiay un enviado especial de la corte real conforme se otorgan los rendimientos de las tierras
en disputa al bando ganador. Por ultimo los Pjs podran volver a los establos de Castellter¢ol donde
dejaran las monturas prestadas. Alli Uguet Casavella les estara esperando para pagarles el resto de su
sueldo y les agradecerd enormemente los servicios prestados en nombre de su sefior.

Aecompensas

| Lasrecompensas, para cada Pj, seran las siguien- e Por completar la aventura: 20 PAp. Con los
] tes: siguientes posibles bonos:
éo‘""!.
? =31l e Por conseguir lavictoria de Castelltercol: 4 flo- e Por descubrir la naturaleza de Bruma y encon-
i rines de oro (132 maravedies). trar la manera de neutralizarlo: +10 PAp.
il
f" i e Ademas, si uno de los Pjs ha sido el jinete ga- e Por descubrir el talisman de presteza equinay
=‘ | nador recibird un extra de 15 florines (495 mara- neutralizarlo: +10 PAp.
!" T ‘ vedies) y se le regalarad el jamelgo que se le presto
leanssl al principio de la aventura. e Por desarticular la trampa de la cuerda de
[§~~ Guillem Granaria: +10 PAp.
(BR8] e Ganar la carrera popular puede suponer un
- pequeiio ingreso en forma de dineros pero tam- e Para el Pj que gane la carrera oficial: +20 PAp.
bién cobrarse de otra forma (con algin animal,
objeto de artesania, etc...) e Para el Pj que gane la carrera popular: +10 PAp.
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dramatis Persons

2A1deano/ be Branera o Lastelitersol
Posicion Social: Campesino, siervo
Profesion: Pastor / Granjero

Profesion paterna: Pastor / Granjero

FUE: 10 Altura: 1,60 m

AGIL: 15 Peso: 108 libras

HAB: 10 Aspecto: 8- 1 (Mediocre)
RES: 10 IRR: 60% RR: 40%
PER: 20 Edad: Variable

COM: 6 Templanza: 50%

CUL: ey Suerte: 30

Armas: Honda 37% (1D3 + 2 + 1D6)

Cayado 50% (1D4 +1+1Dy)
Proteccion: Carece
Competencias: Castellano 20%, Catalan 100%,
Conocimiento animal 25%, Correr 40%, Descu-
brir 60%, Rastrear 30%, Conocimiento vegetal
35%, Escuchar 30%, Saltar 30%, Leyendas 15%.

Esbivio be Buillem

Obedientes mientras éste les mire
Posicion Social: Campesino
Profesion: Granjero

Profesion paterna: Pastor / Granjero

EUE:# 15 Altura: 1,70 m

AGL: 12 Peso: 130 libras

HAB: 15 Aspecto: 9- 15

RES.. 15 IRR: 50% RR: 50%
PER: 15 Edad: Variable (18 - 22)
COM: 10 Templanza: 50%

UL Suerte: 30

Armas: Clava 45% (1D6 +1D4)

Cuchillo 35% (1D6 + 1D4)
Proteccion: Carece
Competencias: Catalan 100%, Castellano
20%, Con. animal 50%, Conocimiento de Area
(Granera y alrededores) 35%, Descubrir 45%,
Escuchar 50%, Rastrear 30%, Leyendas 15%.

G “""é’ o
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Buardia

Al servicio de Granera o Castelltercol
Posicion Social: Villano

Profesion: Aguacil

Profesion paterna: Artesano

FUE: 15 Altura: 1,70 m

AGIL: 15 Peso: 135 libras

HAB: 15 Aspecto: 10 (Mediocre)
RES:. 15 IRR: 50% RR: 50%
PER: 15 Edad: Variable (20 - 25)
COM: 12 Templanza: 50%

EU7 8 Suerte: 35

Armas: Maza 60% (1D8 + 1D4)

Pelea 40% (1D3 +1D4)

Cuchillo pequefio 15% (1D4 + 1D4)

Proteccion: Velmez (Prot: 2), Brazales (Prot:
2), Grebas (Prot:2)
Competencias: Catalan 100%, Castellano 20%,
Conocimiento de Area (Granera y Castellter-
¢ol) 50%, Correr 45%, Descubrir 30%, Escuchar
60%, Esquivar 35%, Empatia 25%, Sigilo 30%,
Leery escibir 5%, Esquivar 35%.

Guillem Granaxa

La mano ejecutora de Guisla
Posicion Social: Campesino
Profesion: Cazador
Profesion paterna: Pastor

FUE: 20 Altura: 1,85 m

AGL: 15 Peso: 180 libras

HAB: 15 Aspecto: 16 (Normal)
RES:: /20 IRR: 45% RR: 55%
PERY a5 Edad: 23

COM: 15 Templanza: 70%

@GUL: 12 Suerte: 42

Armas: Maza pesada 60% (2D6 + 1D6)

Arco 70% (1D10 +1D4)

Daga 50% (2D3 +1Dy)
Proteccion: Velmez de cuero (Prot: 2)
Competencias: Catalan 100%, Castellano 40%,
Conocimiento animal 60%, Conocimiento de
area (Granera y Castellter¢ol) 60%, Correr 40%,
Descubrir 50%, Elocuencia 40%, Empatia 50%,
Escuchar 45%, Lanzar 60%, Leyendas 45%, Ras-
trear 60%, Sigilo 40%.
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dramatis Persons

Buisla

Amazona con algo de bruja
Posicion Social: Burguesa
Profesion: Comerciante / Bruja
Profesion paterna: Comerciante

FUE: 10 Altura: 1,70 m

AGIL: 15 Peso: 10 libras

HAB: 10 Aspecto: 19 (Atractiva)
REX: 10 IRR: 75% RR: 25%
PER: <115 Edad: 31

COM: 20 Templanza: 60%

[GBIEE 5 Suerte: 50

Armas: Daga 50% (2D3 +1D4)

Proteccion: Ropa pesada (Prot: 1)
Competencias: Alquimia 60%, Arabe 40%, As-
trologia 40%, Cabalgar 40%, Comerciar 40%,
Conocimiento Magico 60%, Conocimiento ve-
getal 40%, Conocimiento animal 40%, Cono-
cimiento de Area (Barcelona) 50%, Corte 40%,
Descubrir 30%, Elocuencia 50%, Empatia 40%,
Leer y Escribir 50%, Leyendas 30%, Seduccion
50%.

Hechizos: Polvos de seduccién, Dominacidn,
Presteza equina, Presteza.

Suin

Posadero de Castelltercol
Posicion Social: Villano
Profesion: Posadero
Profesion paterna: Posadero

FUE: 10 Altura: 1,72 m

AGI: 10 Peso: 176 libras

HAB: 12 Aspecto: 10 (Mediocre)
RES:" . 1@ IRR: 50% RR: 50%
PERY 13 Edad: 37

COM: 12 Templanza: 60%

(@B B ¥4 Suerte: 32

Armas: Bordon 20% (1D4 + 2)

Proteccion: Carece

Competencias: Catalan 100%, Castellano 40%,
Comerciar 35%, Descubrir 40%, Esquivar 30%,
Labores 35%, Memoria 40%, Conocimiento de
Area (Castelltercol) 45%, Conocimiento vegetal
15%, Empatia 31%.

Pare fsidee

Sacerdote de Granera

Posicion Social: Villano
Profesion: Sacerdote

Profesion paterna: Comerciante

FUE: 5 Altura: 1,55 m

AGL: 10 Peso: 110 libras

HAB: 7 Aspecto: 10 (Mediocre)
RES: " 4 IRR: 10% RR: 90%
PER:E =10 Edad: 78

COM: 15 Templanza: 60%

EUL 715 Suerte: 40

Armas: Carece

Proteccion: Carece

Competencias: Catalan 100%, Castellano 20%,
Elocuencia 60%, Empatia 35%, Ensenar 30%,
Escuchar 40%, Latin 60%, Leer y Escribir 60%,
Mando 33%, Teologia 90%, Sigilo 20%.
Rituales de fe : Todos los rituales de primer, se-
gundo, tercery cuarto ordo.

Pere Planella

Obispo y consejero real retirado
Posicion Social: Alta nobleza
Profesion: Cortesano - Consejero
Profesion paterna: Cortesano

EUE: =27 Altura: 1,72 m

AGI: 8 Peso: 154 libras

HAB: 10 Aspecto: 13 (Normal)
RES .9 IRR: 45% RR: 55%
PERES /5 Edad: 62

COM: 18 Templanza: 59%
@00 Suerte: 45

Armas: Espada corta 25% (1D6+1-1)
Proteccion: Ropa pesada (Prot: 1)
Competencias: Arabe 40%, Cabalgar 20%,
Catalan 100%, Castellano 70%, Corte 70%, Latin
30%, Elocuencia 65%, Escuchar 30%, Leery Es-
cribir 60%, Mando 70%, Memoria 40%, Descu-
brir 30%, Empatia 50%, Teologia 45%.
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dramatis Persons

Qadulf Cabee

Maestro herrador de Granera
Posicion Social: Burgués

Profesion: Maestro herrador
Profesion paterna: Barbero Cirujano

FUE: 10 Altura: 1,65 m

AGIL: 15 Peso: 125 libras

HAB: 20 Aspecto: 18 (Atractivo)
RES: 12 IRR: 60% RR: 40%
PER: .7 14 Edad: 38

COM: 13 Templanza: 50%

CUL: 15 Suerte: 43

Armas: Daga 30% (2D3 +1D6)

Proteccidon: Ropa gruesa (Prot: 1)
Competencias: Alquimia 50%, Arabe 35%,
Cataldn 100%, Castellano 60%, Cabalgar 40%,
Conocimiento animal 75%, Conocimiento mi-
neral 25%, Conocimiento vegetal 40%, Empatia
29%, Herrar 80%, Medicina 45%, Sanar 45%,
Leery escribir 40%, Memoria 50%.

Dguet Tasavella

Fiel secretario

Posicion Social: Villano

Profesion: Sirviente de la corte - Mayordomo
Profesion paterna: Sirviente de la corte

FUE: 10 Altura: 1,75 m

AGL: o9 Peso: 163 libras

HAB: n Aspecto: 12 (Normal)
RES: 10 IRR: 40% RR: 60%
PER: 416 Edad: 39

COM: 12 Templanza: 46%

CUlE 7 a5 Suerte: 43

Armas: Daga 20% (2D3)

Proteccion: Carece

Competencias: Comerciar 40%, Escuchar 60%,
Leery escribir 60%, Memoria 60%, Empatia 25%,
Conocimiento de Area (Castelltercol, Moia
y I'Estany) 45%, Descubrir 25%, Corte 25%.

JRONLNTAs

Aura
Caballo estrella de los Castelltercol
Tipo: Caballo ligero o hobby (1)

EUE: " 32 Altura: 1,40 m

AGIL; " 35 Peso: 840 libras

HAB: 43 IRR: 50% RR: 50%
RES:: - 15 Templanza: 60%

Armas: Coz 30% (1D6 + 2D6)

Competencias: Cabalgar 70%.
Caracteristicas: Aporta un bonus del +10% a
las tiradas de cabalgar del jinete.

Bruma

Caballo marino

Tipo: Caballo marino (ver. pag. 190 de “Bestia-
rium Hispaniae”)

EUE: 25 Altura: 1,20 m

AGI: 40 Peso: 700 libras

HAB: 35 IRR: 80% RR: 20%
RES: 25 Templanza: 60%

Armas: Coz 50% (1D8 + 2D6)

Competencias: Cabalgar 95%, Nadar 99%.
Caracteristicas: Por ser especialmente estable
y docil, aporta un bonus del +35% a las tiradas
decabalgar del jinete. Pero por su naturaleza
marina, no debe ser nunca acercado a un rio cre-
cido, un lago o el mar, puessi el agua cubriera su
cuerpo se zambulliria en ella y huiria de su amo.
Poderes especiales: Respiracion acudtica
(puede respirar sin problemas dentro y fuera del
agua).

FVnla be monta

Al servicio de los Pjs
Tipo: Mula

HEE: % 22 Altura: 1,40 m

AGI: 10 Peso: 840 libras
HAB: 30 IRR: 50% RR: 50%
RES“1 27 Templanza: 50%

Armas: Coz 25% (1D6 + 1D6)
Competencias: Cabalgar 10%, Rastrear 10%.

1 Para mas informacion de estos caballos consultar la ayuda no oficial para Aquelarre “Albeytar”

(pag 5), escrita por Ivan Abady pubhcada en el blog Rolmasters (rolmasters.com).
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2Wnero f: Ta Cursa populaz

Esta carrera se desarrolla justo después de la
oficial, la que correran los jinetes de los sefnores
de Granera y Castelltercol. En ella participan un
grupo de granjeros y habitantes de la zona con
diferentes niveles de expectativas. Algunos van
decididamente a por el premio, pues tienen un
animal suficientemente competitivo y para ellos
un afio de alivio tributario es un incentivo mas
que interesante. Otros van simplemente para
participar de la fiesta y salir de su dura rutina.

Este evento es opcional y estd pensado para dar
mas trasfondo a la aventura y para que los Pjs
tengan un reto mas, sobretodo si no pueden
optar (por su baja competencia en Cabalgar) a
disputar la verdadera ‘Cursa’. La mecdnica va a
ser la misma que en la carrera oficial:

- Una tirada de cabalgar por cada participante
y tramo. Se enfrentan todas las tiradas y la mas
exitosa sera la del mejor jinete en esa zona.

Cada victoria de tramo otorga un 1 punto de vic-
toria.

- Si la tirada vencedora es un éxito critico otor-
gara dos puntos de victoria en lugar de uno. Si
algun participante saca una pifia debera realizar
una tirada en la tabla de pifias (Ver apéndice) y
es muy probable que deba abandonar la carrera.

- Ganara el participante que mas puntos devicto-
ria tenga. En caso de que haya dos o mas partici-
pantes con los mismos puntos de victoria se re-
alizard una ultima tirada enfrentada de cabalgar
para desempatar y representar el esprint final.

A continuacién se mencionan unos cuantos
participantes, que se pueden usar como rivales
o bien como contratantes de algun Pj que se
atreva a participar. Se recomienda que el Dj es-
coja cuatro o cinco participantes para favorecer
la fluidez de la escena.

NOMBRE MONTURA

Alfred Moragas

(Cabalgar: 35%)

Alfred es un granjero regordete y simpatico afi-
cionado a la monta. Se toma la cursa como un
interesante pasatiempo. Fue timado por un as-
tuto comerciante que le vendio un caballo suma-
mente sobrevalorado.

Llampec

Tipo: Rocin (-10% a Cabalgar)

Llampec fue vendido como un buen caballo de
monta, pero es una montura bastorra y de mala
raza. Pese a eso Alfred le cuida como a un hijo.

Ingrid Roig

(Cabalgar 20%)

La atractiva Ingrid es la joven viuda de un peque-
fio propietario de los alrededores de Moia. Su
difunto marido logré ganar la primera “cursa”
popular pero ella no esta segura de si intentar
repetir la gesta o buscar un valeroso jinete que
monte a la yegua. Y quizés Ingrid esté dispuesta
a recompensar una victoria de forma especial-
mente generosa.

Bellota

Tipo: Caballo de monta

Bellota es un caballo criado en la masia del Car-
ner. Es un animal, bello, de capa castaiia, con
buenas condiciones, pero desde la muerte de su
amo ha sido poco entrenado y ha perdido facul-
tades.

Ponc¢ Maria

(Cabalgar 40%)

Es el campeon de las dos ultimas ediciones de la
cursa popular y no tiene ninguna intencion de
renunciar a su “trono”. Gané su montura, tam-
bién criada en la masia del Carner, en una apues-
ta con uno de los granjeros durante una noche de
borrachera en la posada de Guiu. Nunca habria
imaginado que le saldria tan a cuenta ganarla.

Grullo

Tipo: Caballo de monta (+5% a cabalgar) Grullo,
que como su nombre indica es de capa grisacea,
es un bonito y tranquilo equino que poco tiene
que envidiar a los de las caballerizas de los no-
bles. Sera un hueso duro de roer en carrera.
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Roger Moragas

(Cabalgar 15%)

Sin siquiera haber llegado a la pubertad, el
pequeiio pero aguerrido Roger quiere emular a
su tio Alfred y participar en la competicién. Lo
va a hacer a escondidas desde un camino se-
cundario proximo a Moia. Seguramente la aven-
tura le costarda unos cuantos azotes de su madre,
harto de la obsesion de Roger por los caballos.
Pero ;y si ganase?
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Furia

Tipo: Pony

Furia compensa su pequeiio tamafio con el gran
entrenamiento al que ha sido sometido por su
pequeiio amo. Es un pony feucho y peludo pero
realmente fuerte y que puede ser un sorprenden-
te rival si los demas se confian.

Guerauel fi

(Cabalgar 30%)

Guerau es el criado de Bernat de Planella, el her-
mano menor de Pere. Al ser tan servicial, el dia
de la cursa le dan el dia libre para que participe
montando a Grop, el viejo caballo de la familia.

Grop

Tipo: Matalon (-5% a Cabalgar)

Grop fue un precioso caballo palafrén de capa
negra pero sus mejores dias han pasado. Ahora
es un animal viejo y cansado. De hecho, antes
de la carrera, Guerau lo “anima” con un poco de
hidromiel para que saque al menos un poco del
brio que tuvo.

Hug Casadevall

(Cabalgar 35%)

El subcampeodn del afio pasado vuelve para batir
a Pong. En la dltima edicién disputaron un emo-
cionante tltimo tramo pero su montura resbald
en una curva sombria. Durante todo el afio ha
tenido que aguantar la burlas de su rival en sus
frecuentes encuentros en la posada de Guiu. Es-
pera poder cambiar las tornas y borrar la esttpi-
da sonrisa de ese engreido.

Karel

Tipo: Ligero (+10% a Cabalgar)

Para desesperacidn de su esposa, Hug ha alquila-
do un corcel a los candnigos de L'Estany gastan-
dose una auténtica fortuna. También es cierto
que serd, de largo, la mejor montura que haya
participado nunca en la cursa popular.

e ————e

Consol Malvet

(Cabalgar 10%)

Esta granjera viene desde Castellcir para intentar
el milagro de ganar la carrera. Su marido, bo-
rracho y maltratador, ha descuidado las parcelas
y Consol teme no poder hacer frente a los tribu-
tos. Sabe que ella y su mula tienen todas las de
perder, pero ;y si encontrara a alguien dispuesta
aayudarla?

Sisco

Tipo: Mula de monta

Cisco es una resistente mula, usada por el mari-
do de Consol para desplazarse entre Castellter-
¢ol y Castellcir. No tiene aptitud para competir
en la carrera pero Consol se ha preocupado de
mantenerla fuerte y bien alimentada, pues es su
unica baza para participar en el evento.

Cristia Llopis

(Cabalgar 20%)

Cristia es cazador y buen jinete. De hecho fue
el subcampeodn de hace dos ediciones. El mes
pasado sufrio un accidente cazando jabalies y se
rompio dos costillas. Aun renqueante, se plantea
tomar la salida o ceder su caballo a alguien que le
inspire confianza.

Carbon

Tipo: Caballo de monta (Habilidad especial:
permite ignorar la primera pifia durante una
carrera)

No es mas rapido, ni el mas fuerte, ni el mas be-
llo, pero Carbdn se conoce a la perfeccion todo
el recorrido de la cursa. Todos los desniveles y
baches traicioneros son sorteados con facilidad
por él. Uno de los mejores compariieros de viaje
en esta carrera.
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Wnero FF: Pucve hechiso
Prestesa equinta

A continuacion se describe el hechizo que Guisla descubrio después de varios experimentos con
caballos. Como se ha dicho los Pjs podran descubrir los apuntes sobre dicho hechizo en el cofre
escondido debajo de la cama de Radulf. ‘

Nombre: Presteza equina

Tipo: Talisman, magia blanca de origen
popular

Vis del hechizo: 3

Caducidad: Los poderes del talisman sélo
desaparecen con la destruccion de las ligas.
Duracion: 1D4+2 asaltos, en carrera tiene
una duracidn diferente (ver descripcion).
Componentes: Bigotes de lince, sangre de
halcon, cuerdas de un arco que almenos
haya disparado mil flechas, artemisa y ojos
de barbo.

Preparacion: Se prepara una mezcla con
la sangre de halcon, la artemisa y los ojos de
barbo mientras se entonan los salmos ade-
cuados. Posteriormente se dejan reposar du-
rante siete dias y siete noches. Se entreligan
los bigotes de lince con las cuerdas de arco
para formar cuatro ligas que se sumergen du-
rante un dia entero en la mezcla. Finalmente
deberan anudarse en los antebrazos y los
muslos del caballo.

Descripcion: Este hechizo se puede usar
en situacion de combate para aumentar la
celeridad de la montura o bién en carre-
ra para subir el rendimiento durante un
tramo de carrera. En combate, si se activa
con éxito después de recitar las exhorta-
ciones precisas, dobla la distancia que
puede cubrir un caballo en sus acciones
de movimiento, ya sean para acercarse
o alejarse de la accion. Eso supone cu-
brir 48 varas de distancia en lugar de las
24 habituales. Ademas se puede usar esa
velocidad para realizar una brutal carga
contra un enemigo, lo que proporciona un
25% adicional al dafio si se tiene éxito (que re-
cordemos que de por si ya es el doble de lo ha-
bitual). Por contra, las posibilidades de tener
una pifia en la acciéon aumentan un 10% por la
dificultad de una maniobra tan rapida.

En carrera, de tener éxito el mago, aumenta en
un 10% el porcentaje de cabalgar durante un tra-
mo (ver la mecdnica de carreras de caballos en el
apéndice 2).
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2nero F1F: Tabla de pifias
ent tivadas be cabalgar

1D10o PIFIAS EN CABALGAR

Por alguna razon, el caballo se encabrita y el jinete tarda 1D3 asaltos
en dominarlo previa tirada exitosa de cabalgar -25%. En caso de fallo
el jinete se precipita del caballo golpeandose contra el suelo y reci-
biendo 1D6 de dafio.

=

Se rompe la cincha del aparejo precipitando al jinete al suelo. Si éste
no logra una tirada exitosa de saltar, la caida le provocard 1D6 de
dafo. Es necesario reparar la cincha para poder montar el caballo.
En el caso de estar en carrera el participante debera abandonar el
evento.

En un tramo rdpido donde se puede galopar el jinete comete un
error técnico, se coloca mal encima de la montura y empieza a botar
en la silla intentando agarrarse a las riendas sin éxito por lo que en
un instante se encuentra en el aire sin sujecion algunay se precipita
al suelo, recibiendo 1D6 PD. En el caso de estar en carrera debera
abandonar el evento.

El caballo se tuerce una pata haciendo caer al jinete y provocdandole
1D6 de dano. El caballo queda lesionado, 2D10+10 dias de reposo
absoluto.

O
I

10

El jinete cae del caballo y se queda atrapado en un estribo. Debera
pasar una tirada de AGIx2 para liberarse, de no hacerlo terminaria
1D6x20 varas arrastrado por el suelo con 1D8+2+1D6 puntos de dafio.
De pasar la tirada recibiria 1D6 PD.

2 Tabla adaptada de la ayuda no oficial para Aquelarre “Albeytar” (pag. 11), escrita por Ivan Abad y

publicada en el blog Rolmasters (rolmasters.com).
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