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Prefario

[ 16 de Julio de 1212 se dio uno de los episodios mas

importantes de los anales de la historia de la
peninsula. La batalla de las Navas de Tolosa supuso
el avance definitivo de los reinos cristianos frente a
los Almohades asentados en el sur de la peninsula.

Esa contienda y la campafia que la precedi6

supusieron por primera vez una verdadera alianza
en la Hispania de los 5 reinos; si bien la alianza no fué total, ya que el Rey de
Ledén no intervino activamente, si podemos de un verdadero acuerdo de no
agresion entre Leén y Castilla (papado mediante) para hacer posible la
conquista de los territorios perdidos tras el golpe de Alarcos.

Encontramos entre los siglos VIII y XIV en tierras hispanicas una particular
vision de las cruzadas que paralelamente se estaban dando en Oriente Medio.
Con la particularidad de que aqui realmente tuvieron lugar grandes periodos
de convivencia pacifica y una clara muestra de que ambas culturas vertian
influencias la una en la otra. La reduccién del reino Andalusi no se hizo solo
bajo la fuerza del acero, si no que encontramos verdaderas maniobras politicas
en forma de capitulaciones. Estas particularidades llegaron a hacer que las
huestes que acudian a la llamada de cruzada provinientes de europa, francos en
su mayoria, avidos de batalla y de lucha contra el infiel, se retiraran de nuevo a
tierras francesas tras la capitulaciéon de Calatrava.

En el afio 2012 y concretamente hoy, el dia que publico este médulo, nos
encontramos ocho siglos despues de la Batalla de las Navas de Tolosa. Han
pasado ochocientos afios desde que se derrotaran las tropas del Miramamolin,
en una batalla que algunos historiadores no dudan en igualar en importancia a
Poitiers o Covadonga, que supuso el gran freno al avance del imperio que
durante 501 afios se habia asentado en la peninsula.

Este modulo quiere servir como mi pequefio homenaje a esta fecha centenaria y
a todos aquellos que, ya fuere bajo la cruz o la media luna, tifieron con su

sangre los campos jienenses.




Esta aventura estd pensada para un grupo formado por 5 o 6 personajes,
ellos cristianos y es recomendable que sean personajes de armas, tanto por e
trasfondo de la aventura como por el desarrollo de ésta. Tolosae transcurre en
un periodo anterior al que se trata en el manual de Aquelarro, por ello el
Director de Juego debera hacer las modificaciones que crea oportunas. A
continuacion presento una lista de las profesiones “aconsejables” para jugar la
aventura. De igual manera se incluyen al final las fichas de los personajes que se
usaron durante el testeo de esta aventura.

gvz Alguacil ivz Infanzén
gV) Almogavar Q Pardo
gvz Caballero de Orden Militar* ivz Soldado

gvz Cazador

*Deben pertenecer a las 6rdenes de Santiago, Calatraba, San Lazaro, Temple y
San Juan

Ademas, dado el contexto y el marco historico en el que se situa esta aventura,
si algin jugador quisiera interpretar un personaje femenino, éste deberia
disfrazarse para ocultar su sexo y, dentro de las profesiones mencionadas
anteriormente, solo tendria cabida como cazadora. Pero esto siempre dependera
del DJ en funcién de lo realista o fiel que quiera ser respecto del hecho histérico
asi como la pericia del jugador a la hora de interpretar y de la dificultad que
quiera tener a la hora de interpretar. En caso de que haya un jugador con un
personaje femenino disfrazado, recomiendo al DJ que haga al jugador en
cuestion hacer una tirada de Disfraz al menos una vez al dia. Esto representa las
diferentes situaciones que pueden revelar el verdadero sexo del personaje ya
sea cuando se lave o con cualquier necesidad fisica. Asimismo si el personaje
requiriese algtn tipo de tratamiento médico o la aplicacién de primeros auxilios
en pecho o abdomen podria automaticamente desvelar al personaje como
mujer.

Debo recalcar que estas indicaciones son solo debidas al marco histérico en el
que se desarrolla la partida, como DJ eres completamente libre de aplicarlos o

no.
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Jnstroductio

El 18 de Julio las tropas Andalusies se lanzan contra la plaza fuerte de Alarcos,
aun en construccion. Las huestes castellanas que alli se encontraban mandadas
por el propio Alfonso VIII resultan diezmadas. Las consecuencias que tuvo
dicha batalla se arrastraron durante los afios siguientes.

En el plano territorial supone un gran retroceso, perdiendo parte de los
territorios que, a lo largo del dltimo siglo, habian arrebatado al imperio
almohade. La victoria en Alarcos supuso un impulso en el avance almohade
pudiendo, en los dos afios posteriores, llegando hasta Extremadura, el Tajo y la
Mancha, devastando todo el territorio hasta las cercanias de Toledo

Demograficamente fue un desastre para ambos bandos. Las tropas castellanas
son masacradas, tal magnitud tuvieron las bajas de la batalla que el reino
castellano tardo 17 anos en volver a efectuar una ofensiva contra el sur. 17 afos,
el tiempo que tarda una nueva generacion en llegar a la edad adulta. Ademas se
mantuvieron cautivos un total de 12 caballeros para asegurar el rescate. [Nota
del Autor: Segiin Vicente Cascolld los caballeros fueron tomados como prenda hasta que
Diego Lopez de Haro se presentara en Marrakech, cosa que no hizo y fueron
decapitados; para esta aventura supondremos que 2 de esos caballeros no fueron
decapitados realmente, si no que siguen cautivos a espaldas del bando Cristiano].

Por el contrario Yusuf II podia permitirse un rearme de sus tropas de manera
rapida, es por eso que se retira a africa en busca de nuevos hombres para el

ejército Almohade.




Un Breve Respiro

Reino de Castilla, principios de Julio de 1212. Los personajes forman parte del
contingente castellano comandado por el propio Alfonso VIII. Las tropas
castellanas se dirigen direccién sur, tras tomar la plaza de Calatrava la mayor
parte de los caballeros francos que han acudido a la cruzada convocada por
Inocencio III se retiran de nuevo a tierras francesas. Tras la capitulaciéon de
Calatrava el ejército Castellano toma camino hacia Alarcos, Piedrabuena,
Benavente y Caracuel entre el 5 y el 6 de Julio. Mientras, Pedro Il y el ejército
aragonés se mantienen en Calatrava a la espera de la llegada del rey de
Navarra, que se daréa el dia 7. Los tres ejércitos se reunen cuatro dias después, el
11 de julio, frente a Salvatierra. El Sefior de Salvatierra, Ibn Cadis, habia rendido
la fortaleza a cambio de libertad, momento en el que partio a galope tendido
hasta tierras andalusies.

Los personajes se encuentran instalados en el campamento que se ha formado
alrededor de la fortaleza de Salvatierra, ésta ha capitulado su rendicién hace
cinco dias; dos dias despues, los francos, agraviados por no pasar por el acero a
todo infiel con quien se toparan abandonaron el campamento despues de que
sus comandantes discutieran acaloradamente con el rey castellano, ahora se
dirigen de nuevo a sus tierras, solo se han mantenido doscientos entre
caballeros e infantes de un total de veinticincomil. La noche anterior llegaron
por fin las tropas de Navarra y Aragon, se estima que sean cerca de veintemil,
en su mayoria almogavers y tropas a caballo. De esta manera la cronica de los
altimos dias es lo que maés se habla alrededor de los fuegos en la oscuridad de

la noche.
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Reunion con el
Arsobispo

En algtn momento despues de
sonar maitines (Oh), los personajes
son llevados por dos hombres ante
Rodrigo Jimenez de Rada, arzobispo
de Toledo. Este les retine en una de
las dependencias del alcazar. La
habitacion se encuentra
practicamente vacia. Un escritorio
de madera vieja y una silla se sittan
al fondo, sobre la mesa destaca una
preciosa edicion de la Dbiblia,
asimismo se encuentran
desperdigados varios papeles, en
una esquina se puede encontrar
tintero y pluma mientras que en la
opuesta puede verse un gran cirio
que ilumina doda la superficie. Un
par de candelabros situados
estratégicamente dan luz al resto de

la habitacion.

Pero el eclesidstico no se encuentra
solo, junto a él hay dos hombres. El
que aparenta mas edad
(concretamente tiene 60 afios), es
facilmente reconocible por los
personajes, se trata de Diego Lopez
de Haro, Sefior de Vizcaya y mando
de uno de los ejércitos de Castilla, al
que ya han visto en mdas de una
ocasion en el campamento. El
segundo hombre es algo mds joven

Onee de Julio

oY

(cerca de 40) y su presencia produce
cierta inquietud ya que sus ropas
son claramente drabes. Se presenta a
los personajes como Roque
Gonzélez, los personajes podrian
sentirse algo incémodos ante tan
extrafio individuo.

Roque Gonzédlez es un caballero
vasayo del rey de Castilla, lleva
escondido en Vilches desde que las
musulmanes capturaran el Alcazar
de Calatrava al poco de Alarcos. Alli
hace las veces de informador bajo el
nombre de Rasiq el'Hurr. Hace unos
dias descubri6 que dos de los doce
caballeros que fueron capturados en
Alarcos y que se tomaba por
ejecutados siguen vivos. Al parecer
Al-Nasir quiere usarlos como
moneda de cambio para que
Alfonso VIII frene su avance por el
sur. En caso de que se negara
correrdan el mismo destino que los

otros prisioneros.

Aunque atn se puede hacer algo, ya
que tienen que pasar por Vilches .
Cuando salgan del pueblo es el
momento para que la caravana sea
atacada y liberar a los dos
prisioneros. Pero Roque no ha
podido hacerse con la fecha exacta
de su llegada, con lo que los
personajes deberdn mantenerse alli
a la espera hasta poder llevar a cabo
el rescate.
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Los personajes deben  partir
inmediatamente, aprovechando la
noche. Es importante que nadie sepa
su proposito, ni siquiera ninguno de
los tres reyes que alli se encuentran
saben de esta reunién. Por supuesto
Roque los acompafiaré y les buscara
hospedaje a su llegada, pero es muy
importante que se refieran a él como
Rasiq, asi como ellos deberan
buscarse algin nombre mas
adecuado para no levantar
sospechas.

Los personajes tienen hasta Latdes
(las 3 am) para preparar lo poco que
puedan llevar. En ese momento les
estard esperando Roque en las
puertas de Salvatierra. Monta un
robusto caballo y junto a él hay una
pequefa carreta de dos ejes de la
que tira un burro. Esta se encuentra
tapada por una enorme manta de
lana que la cubre hasta los laterales,
haciendo  imposible  ver su

contenido.

Ko
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Camino a
Yilches

La comitiva toma direccién sur
iluminados solo por la luna, las
estrellas y alguna antorcha que
porten. El camino es Dbastante
tranquilo y transcurre sin ningun
incidente (a no ser que el DJ decida
empezar a meter cafa a los
jugadores desde este momento). El
trayecto les tomara algo mas de
medio dia a caballo, contando con
un par de paradas breves. De
manera que antes de que suenen
Nonas (18h) se encontrardn a las
puertas de Vilches.

Durante el recorrido tendran tiempo
para hablar con Roque, que les dara
algunas directrices sobre cémo
deben actuar al llegar a Vilches.

PHablando con Roque

gvz Es importante que los personajes
adopten nombres arabes para pasar
desapercibidos por lo menos en publico,
de igual forma deberan referirse a Roque
como Rasiq el Harr

gvz De igual forma, alguno deberia tomar
el tombre de Mu'tamid ibn Amir el
Hadji, Roque le dara ese nombre a un
personaje noble, a uno que sepa arabe o, en
su defecto a uno al azar. Ese personaje

Boce o Wrete de Fulio

deberd actuar como si fuera un noble
arabe, primo de Rasiq, el resto de
personajes serdn su séquito o familiares.

gvz Si alguno de los jugadores supiera
arabe, ya sea Mu'tamid o algtin otro, en
caso de que les pregunten, han venido
para visitar a Rasiq.

ivz Roque porta en la carreta varios fardos
con diverso equipo de viaje arabe, asi
como algunas sayas, aljubas y alpargatas
que hara ponerse a los personajes en lugar
de sus ropas. Entregard ademds una
cimitarra a Mu’tamin para que la porte.

Los personajes deberan dejar todo su
equipo dentro del carro bien escondido
dentro de los fardos.

ivz Si algtin personaje no fuese a caballo
podréd viajar en la carreta. Es importante
que el quese haga pasar por Mu tamid
vaya a caballo.

Yilches

El pueblo de Vilches se encuentra
emplazado sobre un antiguo castro
ibero, por eso es conocido también
como Castrum.

Tomada en el 711 por las fuerzas
arabes atin nunca ha sido retomada
[NdA. Vilches sera tomada en el ario
1212 justo después de la Batalla de las
Navas de Tolosa, por Rodrigo Garcés de
Asa, bajo orden de Alfonso VIII, seria
conveniente facilitar esta informacion a
los jugadores como epilogo de la




aventura]. Es por eso que presenta
un trazado tipico de ciudad
musulmana, con calles irregulares,
abundantes callejones y un zoco
como eje de la vida comercial, queda
a discrecion del DJ el trazado de la
misma.

En el punto mas alto de la ciudad se
encuentra el castillo de Giribaile, de
construccion musulmana, en 1170
los almohades se apropiaron del
mismo, actualmente (1212) el emir
que ostenta el gobierno de Vilches
Malik el Rashid. Dentro del castillo
de Giribaile se encuentra Ila
residencia del emir, asi como una
pequena casa de guardia donde se
organiza la guardia de la ciudad
formada por 50 hombres entre
arqueros y hombres con lanza.
También encontramos en los
sotanos del alcazar un pequefio
calabozo con 5 celdas.

Una robusta muralla de piedra de
unos 3 metros de altura, 5 en su
parte mas alta, rodea toda la ciudad
dejando 3 entradas a la misma: una
puerta al sur, otra al norte y una
tercera puerta al este. Estas puertas
estdn permanentemente vigiladas
por una guarnicion de 2 hombres
que abren las puertas al amanecer
(lo que suele ser a las 6 de la
mafiana) y se cierran con las altimas
luces (sobre las 10 de la noche).
Cuando los personajes lleguen a la
ciudad entrardn por la puerta Este
después de rodear toda la ciudad a

una distancia prudente.

Ko

Las murallas sirven de sepa
entre la ciudad original y los
incipientes arrabales que empiezan
a surgir a las afueras de la misma.
Unas cuantas docenas de casas de
adobe forman los barrios pobres que
se encuentran indefensos ante un
ataque a la ciudad. En esta barriada
encontramos el cementerio, una casa
de leprosos (laceria) y algunos
prostibulos de baja alcurnia con
rameras que nada tienen que ver
con las sofisticadas Qainas del
interior de la ciudad.

En las cercanias de Vilches se
encuentran los rios Guarrizas,
Guadalén y Guadalimar
(actualmente es el pueblo con mas
kilémetros de costa interior de toda
Espafia, con tres pantanos dentro de
su término). Es por ello que sus
alrededores son mares dorados de
campos de trigo, cebada y otros
cereales que sustentan la base de su

economia.

Hay bastante gente tratando de
acceder a intramuros. Varias
carretas se estorban para entrar al
solo poder acceder de una en una,
ya sean tiradas por equinos, por
jovenes o por viejos. Un grupo de
mendigos también aprovechan el
camulo de gente para pedir limosna
y, los menos honrados, para rajar

alguna que otra bolsa.

Cuando los personajes se dispongan
a entrar, Rasiq le dira algo en arabe
a uno de los guardias (si algun
idioma

personaje  conoce el
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era algo como “Ya he vuelto
Absam, mi primo se habia perdido
por el camino y casi acaba en
territorio infiel, por suerte he dado
con €l antes”). En principio el
guardia les dejara pasar, pero el DJ
puede obligar a los personajes a
hacer una tirada de Disfraz si no
acttan como es debido o hacen algo

La Leyenda del Castillo
be Giribaile

SV) Cuenta una leyenda de la zona
que hace bastantes afios, pero no
antes de que los 4rabes tomaran la
ciudad de Vilches, un emir que
gobernaba en la ciudad, solia
pasear por los alrededores de la
ciudad, recitando unos breves
versos: “De rio a rio, todo es mio, y
nunca moriré de hambre, sed o
frio”. El emir se encontré con una
pastora a la que le propuso yacer.
La muchacha se nego, pero el emir
la captur6 e hizo presa en el
castillo, donde la violento.

El padre y el hermano de la
pastora, conocido el agravio,
cavaron profundo en la roca del
suelo por donde paseaba el emir.
Cuando al dia siguiente el emir
sali6 a caminar como era
costumbre, cay6 en lo profundo del
hoyo y quiso Dios que alli muriera.
Aunque dicen los pastores que en
las noches oscuras aun se puede
escuchar de lo profundo de la tierra
los versos del emir “De rio a rio
todo es mio, y nunca moriré de
hambre, sed o frio”

que pueda delatarles.

oY

Hnformadores
entre log Arabes

La casa de Rasiq se encuentra en un
callejon cercano a la muralla. Las
paredes de adobe grueso dejan fuera
el calor de la calle mientras el
frescor del interior alivia a los
agotados personajes. Es una casa
sencilla de wuna planta, algunas
alfombras tapan las paredes y el
suelo. En el centro del mismo,
pueden verse restos de un fuego
sobre una seccion sin cubrir. Unos
pocos batles son el tnico mobiliario
de la casa, ademds de algunos
cojines por los rincones.

Después de cerrar la puerta tras los
personajes, Rasiq les dird que se
acomoden mientras guarda el
equipo de los personajes en algunos
de los batiles. Sacara un poco de
pan, carne seca y algunos datiles
que compartird con los personajes.
En algtin momento alguien llamara
la puerta, serd Rasiq quien abra.
Entrara entonces un hombre vestido
con ropajes drabes, que susurrard
algo al oido del castellano.

PHabladurias del
Yulgo

Los personajes dormiran tranquilos
esa noche. El dia siguiente podrén
moverse libremente por la ciudad
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sin ningin problema siempre y
cuando mantengan cierto cuidado
para no ser descubiertos. Rasiq les
dird que debe ir a preparar algunas
cosas y les citara de nuevo en la casa
cuando lleguen visperas.

Rumores Callejeros

g'z Dicen que ese tal Harum “el que sabe”
viene de mds alla del desierto y que
consiguié que un Djinn le otorgara la
capacidad de dominar el fuego y doblegar
al hombre més fiel (Verdadero)

SV) El ejército de Damasco ha encontrado
un harén de mujeres guerreras que en
lugar de piernas tienen cola de aspid y que
pueden atravesar el ojo de un hombre con
una flecha a dos mil pasos (Falso)

gvz Se cree que Garur Catites, un vecino de
Vilches puede lanzar mal de ojo y que
practica la magia negra, mejor no acercarse
a su casa. (Verdadero)

gvz En lo alto del Garibaile hay cuatro
sillares que a la luz de la luna relucen
como el oro y que, quien intente cogerlos

podrd levantarlos con una sola mano
(Falso)

Q En las profundidades del castillo vive
una criatura con la forma de un gato
gigante y la cara de un humano, que es
listo como el mismo diablo y que mata por
el placer de la sangre (Verdadero)

gvz Dicen que Al-Nasir ha mandado
decapitar a Ibn Cadir por rendir
Salvatierra a los cristianos, la verdad es
que ahora mismo hay muchas tensiones
entre andalusies y almohades (Verdadero)

1
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Al dia siguiente Rasiq se disculpara
ante los personajes y les dira que
debe ausentarse durante un tiempo.
Los jugadores en ese momento
podran decidir si quedarse en la
casa o perderse entre las calles de
Vilches en busca de alguna
distraccion. Pero Roque serda muy
insistente en que deben estar en la
casa antes de tocar Visperas (18h).

Rasiq regresard a la casa pasada la
hora indicada. Tiene la saya cubierta
de sangre y suciedad y si se fijan en
sus manos (tirada de descubrir)
verdn que los nudillos de la mano
derecha estdn desgarrados y con
restos de sangre. Aunque no
presenta ninguna herida y un buen
margen de éxito en la tirada dejara
ver restos de paja y excrementos de
animal en su calzado. En la mano
izquierda lleva una carta. [NdA:
Rasiq ha estado “interrogando” a un
mensajero drabe en un establo de la
ciudad)]

Después de cerciorarse de que
nadie le ha seguido y cerrar bien la
puerta, Roque retine a los personajes
en el centro de la estancia y les
contara lo que ha podido descubrir.

Clatoreee de Jalio

oY

La Informacion p el Plan

i'z Los dos infanzones que tienen cautivos
son Jaime de Peyr6 del sefiorio de Molina
y Eduardo de Herrera.

i'z Los dos cristianos se encuentran ya en
Vilches, en una de las celdas del Garibaile.
Llegaron esa misma mafana y en dos dias
seran llevados al campamento de Al-Nasir

gvz Junto a ellos ha venido un noble

almohade proveniente de mas alla del
Atlas al que llaman Harum el Alim. El sera
quien se encargara de llevar a los cautivos
ante Al-Nasir

i'z Los prisioneros serdn usados como
moneda de cambio para que el rey Alfonso
regrese a Castilla y devuelva las plazas
fuertes que ha tomado en los dos tdltimos
meses.

Q La noche siguiente trataran de entrar
en las celdas por una abertura y escapar
antes de que los guardias se enteren.

Funa, Piedra,
Crus p Sannre

Los personajes llegan a la casa de
Rasiq a la hora acordada y este se
encuentra esperandoles en su
interior. Rasiq no esta solo, junto a él
hay otro hombre al que pueden
identificar como el que entr6 en la
casa la mafana anterior.
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Rasiq viste bajo las ropas un ligero
velmez (chaleco de cuero prot 2 en
4, 5, 6,7 y 8 Res 25). No pueden
hacer mucho ruido, asi que Rasiq no
permitird que nadie lleve una
armadura que no sea armadura
blanda o ligera (en ningtn caso
ninguna que produzca ruido) pero
podra facilitar un velmez a aquellos
personajes que carezcan de
armadura (o que no puedan usar la
que tenian). De igual manera, no
dejara que lleven botas ni nada
distinto de alpargatas. Aunque
tengan que adentrarse en el alcazar,
deben recorrer la ciudad y mantener
el subterfugio que llevaban
manteniendo hasta ese momento,
ademas las alpargatas son mucho
mas discretas y silenciosas que el
calzado de cuero. Solo podran
portar un arma que puedan
esconder entre las ropas (el que se
haya hecho pasar por Mu'tamid
podra portar una cimitarra -saif- a la
vista). Roque lleva, ademds de sus
ropas y su armadura, una extrafia
cimitarra -nimcha-, y una cuerda
enrollada  desde el  hombro
izquierdo a la cadera, y que trata de

ocultar bajo un pliegue de la tanica.

Una vez listos y habiendo repasado
el plan una vez mas, el grupo (los
personajes, Roque y su compafiero)
salen a la calle en direccion al
Giribaile. Se acercan Maitines vy
varias figuras recorren las calles de
Vilches iluminados solos por la

luna.

Ko

Pronto llegan al castillo. En %
mas baja del mismo hay una
pequeia reja semicircular de una
vara de didmetro, lo suficiente para
que un hombre adulto no muy
entrado en carnes pueda pasar por
la cavidad.

El desconocido saca un pequefio
cincel y un martillo de entre las
ropas y golpea poco a poco la roca
sobre los barrotes, consiguiendo
arrancarlos. Roque entrara primero,
los personajes entrardn después
seguidos de por el otro hombre que
coloca los barrotes de forma que, si
quisieran  salir, solo tendrian

empujarlos hacia delante.

Los personajes aparecen en mitad de
un pasillo estrecho (no llegan a
caber tres personas hombro con
hombro) y bastante oscuro, aunque
a ambos lados brilla a lo lejos (el
pasillo mide unas 25 varas) la luz de
una antorcha. Inmediatamente,
Roque se dirigird hacia la derecha.
La antorcha se encuentra en el cruce
de tres caminos: por el que han
venido, uno que continta recto y
otro que queda a su izquierda. Una
tirada exitosa de Escuchar hara
perceptible el sonido de varias voces
masculinas que hablan en &rabe
provenientes del camino de la
izquierda (un grado de éxito
revelara que se trata de tres
guardias; un critico en la tirada
dejara que el personaje los escuche
dirigiéndose  hacia donde se
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ran los personajes ahora
mismo).

Roque seguira recto, ignorando el
camino de la izquierda (no permitira
que ningun personaje tome esa
direccién, puesto que lleva a las
barracas de los guardias). Pronto
llegaran a una zona donde el pasillo
se ensancha lo suficiente como para
que cuatro hombres quepan uno al
lado de otro. Los personajes tendran
derecho a una nueva tirada de
escuchar, al igual que la anterior, un
éxito hara que perciban las mismas
voces que antes, un critico es sefial
de que descubren que se dirigen
hacia alld. A cada lado del pasillo
hay dos pesadas puertas de madera
con un cerrojo corrido; al fondo, y
cortando el pasillo, hay otra puerta,
pero esta es de bronce, con dos
cerrojos correderos.

Roque se aproxima a una de las
puertas de la derecha y dice algo en
castellano, en ese momento una voz
ronca responde en el mismo idioma.
Se suma una tercera voz
proveniente de la puerta de al lado,
también en castellano. Se trata de las
voces de Don Jaime y Don Eduardo.
Los dos se muestran ansiosos y

desesperados por salir.

La mala suerte recae sobre el grupo
cuando tres guardias aparecen en la
habitacién. Si los personajes NO se
percataron de su presencia, se les
considera sorprendidos y no podran
actuar mas que para defenderse.
Inmediatamente uno de los guardias

oY

sale corriendo en direccién contraria
(va a avisar a otros guardias, tardara
4 asaltos en regresar con ayuda), los
otros dos, entre exclamaciones y
gritos en &arabe desenvainaran (los
dos portan saif y escudo, una lanza
en un sitio tan estrecho es imposible
de blandir). Roque se apresura a
abrir las dos puertas, pero los
nervios le traicionan y no lo
consigue, momento en el que decide
sacar su arma y unirse al combate.

El desarrollo del combate es el
siguiente:

272 Los guardias llegan al pasillo de
las celdas, pillando desprevenidos a
los personajes. Uno de los guardias
se dirige a pedir ayuda.

Roque intenta abrir las celdas
sin éxito, saca su arma, pero este
asalto no puede actuar mas.

gvz El hombre que acompafaba a
Roque cae muerto a manos de un
guardia.

gvz Se escucha como se acerca un
grupo de hombres armados.

gvz Llega el tercer guardia con otros
5 hombres mds armados con saif y
escudo.

§v2 Roque, viendose acorralados y
superados en ntumero, abandona el
combate e intenta abrir la puerta de
bronce del fondo, consiguiendo
quitar los dos cerrojos.

Si los jugadores optaran por ayudar
a Roque a abrir las puertas, les sera
imposible, los cierres  estan
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fuertemente echados y el oxido
impide que consigan correr los
pestillos. Solo en el caso de la puerta
del fondo, cuando Roque acuda a
abrirla, se abrird para dar salida al
Gailan. [NdA. Esto es importante para
continuar con la trama, aunque si el
rigor historico te es secundario eres libre
de permitir que los personajes rescaten a
los caballeros en cualquier momento).

Ko
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Muince de Falio

Roque ha
Mluerto (Ahora
Que?

Los personajes han conseguido
liberarse del pequefio grupo de
guardias, pero ahora se encuentran
ante una criatura de la que no
habian oido hablar nunca y que
escapa a la razén y al orden divino
de las cosas. Todas las opciones que
tienen en ese momento se resumen
en dos: Enfrentarse al Gailan y sacar
a Don Jaime y Don Eduardo o
aprovechar la huida de los guardias
para refugiarse de nuevo en casa de
Roque e intentar liberarlos en otra
ocasion.

Opcion 1: Hlatar
al Gailan

Los personajes, dispuestos a
sacrificarse por su causa, deciden
enfrentarse a la criatura como
malamente pueden y liberar a los
dos cautivos. Disponen de 10 asaltos
para matarlo, liberar a Jaime vy
Eduardo y huir del Giribaile antes
de que 30 soldados de la guardia y

Harum el Alim (el encargado de los

prisioneros) aparezcan para

detenerles.

Si no consiguen escapar antes de
que lleguen los guardias, el grupo
serd ajusticiado a la mafiana
siguiente en plena plaza, acusados
de ser infieles que han asaltado el
castillo e intentar asesinar al emir.
Junto a ellos también seran
decapitados los dos caballeros
acusados del mismo delito. La furia
de Al-Nasir y su orgullo han hecho
que decida prescindir de ellos.

Si no fueran capturados, deberan
darse prisa para huir de Vilches
mientras la guardia les busca por
toda la ciudad. Si consiguen huir de
la ciudad a pie, a la mafana
siguiente un grupo de soldados de
Vilches a caballo les alcanzara y
dara caza, acabando con ellos. Si,
contrario,

por el consiguen

monturas de alguna manera,
conseguiran dar esquinazo a los
guardias y a la mafiana siguiente se
encontrardn con una pequefia
expedicion del ejército cristiano. Los
llevaran hasta el paso del Muradal,
donde se encuentra el -ejército

asentado.



Opcion 2: Pivir
Hoyp para Luchar
Hlanana

Los personajes, abrumados por la
situacion deciden volver por sus
pasos antes de que lleguen mas
guardias. Deben aprovechar ahora
que la bestia estd distraida con el
cuerpo de Roque y huir pasillo atras
y salir por la abertura que habian
entrado. Por suerte, si se dan la
suficiente prisa, no seran
perseguidos por los guardias, que
estin mdas ocupados intentando
controlar al bicho que ahora anda
suelto.

Las calles de Vilches estan
revolucionadas. Los rumores dicen
que hay un demonio suelto en el
alcdzar. Los guardias corren de un
lado a otro y no tendrian por qué
pararse a examinar a los personajes
siempre y cuando sean un poco
discretos. Arrastrar a un compaifiero
herido o llevar las ropas hechas
jirones o con manchas de sangre no
es una actitud muy discreta...
tendran que inventarse cualquier
cosa (y superar la correspondiente
tirada de Elocuencia, el D] puede
aplicar el modificador que crea
conveniente segun la situacion). A
parte de eso, en principio no
deberian tener muchos problemas

para llegar a casa de Roque.

Ko

ver que soluciones tomar. Pueden
dejar a Don Jaime y Don Eduardo a
su suerte y volver al campamento,
en cuyo caso el final que les espera
estd tras el lazo de la horca
(recordemos que tienen una orden
directa de la mayor autoridad
religiosa de la peninsula, con lo que
seguramente se les condene por
traicion y servir al infiel, ya que
nadie sabfa de su “mision”). Por
otro lado pueden salir por patas y
olvidarse de todo el asunto de los
dos caballeros y de la cruzada
contra el infiel (vaya jugadores mas
50s0s...). Otra opciéon (y la mas
légica seguramente) es intentar un
nuevo rescate. Recordemos que los
dos prisioneros serian trasladados al
dia siguiente al campamento de Al-
Nasir (y si no, que una tirada de
memoria se lo recuerde... eres el DJ
no te cortes a la hora de alterar
“pequefios resultados” tras la
pantalla). Los personajes en ese
momento disponen de todos sus
enseres, asi como lo que les hubiera
dado Rasigq, el carro y las monturas.

Los personajes sabian que la
caravana iba a partir ese mismo dia,
pero no saben cémo, cuando ni por
donde. Una tirada de elocuencia con
éxito haréd que el personaje haya
recabado suficiente informacion
como para poder partir.
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~ { Fa Carabana

Lo sucedido anoche ha
precipitado los acontecimientos,
una caravana partié hace apenas
una hora por la puerta sur. En

ella iba Harum el Alim con ocho

hombres negros como la noche.
Llevaban una carreta con algo
tapado, aunque era imposible
saber su contenido

Si los personajes se dan prisa, en un
par de horas a galope daran con el
grupo, se trata de nueve hombres,
siete de ellos (negros como el
carbon) viajan a pie, mientras que
los dos restantes (uno también
negro, el otro tiene una apariencia
claramente arabe con porte noble).

El arabe se trata de Harum el Alim,
un reputado noble de la corte
almohade del cual se dice que
practica magia, mientras que los
otros hombres son miembros de los
Im-esebelen o “La Guardia Negra”
la guardia personal de Al-Nasir. En
principio se presume que los
personajes nunca han salido de la
peninsula, y mucho menos para
pisar tierras del Africa
Subsahariana, de forma que no
habran visto nunca a un hombre de
esas caracteristicas. Si algtn jugador
saca una tirada de leyendas
(siguiendo la mentalidad de la
época) habra oido hablar de estas
extrafias criaturas de mas alla del
desierto, que han sido mandadas
por el mismo Lucifer para ayudar al

infiel en su lucha.

oY

A partir de aqui lo més previsible es
que los personajes se lancen contra
los arabes. Con lo que poco decir
queda ya... Aunque, si retiran la tela
que tapa el carromato veran una
jaula ctibica de 1’5 varas de lado y
en su interior los dos prisioneros
atados y amordazados [NdA.
Durante la partida de prueba los
jugadores en el ultimo momento
creyeron que dentro de la jaula tapada
podia estar el Gaildn de nuevo y no los
prisioneros —esa opinion tienen de su
DJ- si crees que los personajes estin
teniendo pocas dificultades durante esta
aventura puedes incluir un segundo
carromato de similares caracteristicas,
solo que con varios guardias de Vilches
en lugar de los Im-esebelen y el Gailin
en vez de Harum, pero es importante
que den con la carreta de los prisioneros
ese mismo dia, queda a tu criterio como
master y depende de lo duro que quieras
ser con tu partida —-no me responsabilizo
de que se te amotinen tras la pantalla en
ese caso...-]. La estructura esté sujeta
al carromato por dos fuertes sogas
(llevard 2 asaltos a un personaje
cortarlas) y un fuerte cerrojo
corredero cierra la puerta de la jaula
(5PG, proteccion 3, puede
romperse).

El combate se desarrollara de
manera relativamente normal.
Primero se abalanzaran sobre los
personajes los im-esebelen mientras
Harum trata de lanzar el hechizo
Oracién Oscura. Si tiene éxito, todos
los personajes que estén montados
sobre un caballo deberan hacer una
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tirada de cabalgar para mantenerse
sobre los animales, que se
encabritardn. En el caso de los carros
deberan hacer la tirada
correspondiente de conducir carros
para no volcar o que los caballos se
suelten.

El resto del combate Harum se
mantendra a cierta distancia
haciendo diversos sortilegios
mientras los im-esebelen se
encargan de los personajes. Cuando
Harum se vea acorralado
aprovechara cualquier momento de
confusién para beber de un frasco
con un liquido negruzco (pocién de
Velo de la Muerte) y se desplomara
al instante bajo los efectos de la
pocion.

Tanto Jaime como Eduardo se
encuentran desnutridos y en un
estado de salud lamentable, es por
ello que deberan viajar en carro o a
caballo. Pero la vuelta serd
tranquila. Después de unas horas de
camino se encontraran con una
pequefa expedicién del ejército
cristiano. Los llevaran hasta el paso
del Muradal, donde se encuentra el
ejército asentado. Alli les recibira
Rodrigo Ximenez de Rada y Diego
Lopez de Haro en una pequena
carpa, donde les agradeceran su
trabajo y les recompensaran

debidamente.

Ko
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DBierigis de Yulio

L a PBatalla que Mared [a Edad MHledia

Nota del Autor: A Continuacion paso a narrar brevemente el transcurso de la Batalla de
las Navas de Tolosa, el cual eres libre de leer tal cual o no, si lo haces, te recomiendo que
hagas mencion a la funcion que tuvo cada personaje de tus jugadores en la batalla.
Recomiendo que este momento sea lo mds épico posible, ya que es el porqué de la
creacion de este modulo. Cuando se jugo la sesion de prueba sonaba de fondo la cancion
“Preliator” de la formacion inglesa Globus.

La mafana despunta en un intranquilo amanecer. Es dieciséis de Julio de mil
doscientos doce y los dos ejércitos mas grandes que jamds se reunieron en
Hispania despiertan uno frente a otro, a poca distancia entre si, tan poca que la
noche quedaba iluminada por las hogueras del enemigo como si fueran luces
estelares.

Los dos ejércitos marchan uno frente a otro. El sonido de las pisadas como mil
tambores que percuten en el suelo calla el silencio del paraje que se extiende.
Miles de lanzas se alzan hiriendo el cielo empufiadas por miles de hombres,
padres, hijos y hermanos. El miedo se refleja en cada ojo y una duda apunala el
alma de cada uno: ;He de caer?

Pronto se encuentran uno con otro. En lo alto, el ejército de Al Nasir compuesto
por Andalusies, Almohades y tropas traidas de los confines del mundo
conocido, su namero se pierde en el horizonte. En el otro lado, un contingente
guiado por Alfonso VIII, Sancho VII y Pedro II: Castilla, Navarra y Aragon; a
sus ordenes miles de jinetes e infantes, incluso algunos francos. A la izquierda
el de Aragon, el de Castilla se guarda el honor del centro mientras El Fuerte de
Navarra ocupa el flanco derecho.

Comienzan las escaramuzas. Los arqueros turcos, provenientes de mas all4 de
la antigua Grecia hostigan a las caballerias de Navarra y Aragén. En otras
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ocasiones los arqueros a caballo habian diezmado a las tropas castellana
Navarra y Aragén aguantan el golpe estoicamente.

En ese momento carga la infanteria. Una primera linea de andalusies se
enfrenta a las levas castellanas. El choque del acero, los alaridos de los muertos
y el fluir de la sangre llenan los oidos de los alli presentes.

El combate se recrudece y los infantes castellanos retroceden, pero un grupo de
la milicia mantiene el frente. Los arabes han roto las filas en el impulso del
combate, pero una segunda linea de infanteria de refresco retoma la linea.

No se sabe como, pero en ese momento los andalusies abandonan el combate.
La ejecucion de Ibn Cadis varios dias antes pasa factura a los andalusies, que
dejan de luchar por el pueblo que les domina bajo el yugo del acero. Cientos de
hombres arrojan sus lanzan al suelo y, desobedeciendo a quienes les azuzaron a
combatir, se pierden por el llano. Entre las asperas protegen sus rostros del
pesadumbroso polvo y el arido calor se puede leer en sus ojos el miedo, el odio
y las ganas de vivir para ver el sol ponerse.

Viendo una oportunidad, la caballeria carga. Miles de cascos hacen vibrar el
suelo como si la tierra se abriera a su paso. Las 6rdenes militares se abalanzan al
combate junto al rey de castilla como tdltimo avance para arrasar el ejército
arabe.

Pero no sera el mayor honor para Alfonso. A la derecha, y seguido solo por
doscientos jinetes, un gigante de metal se adentra en el caos. Sancho se abre
paso entre amigos y enemigos golpeando madera, acero y carne. Al fondo, tras
ascender atravesando la violencia, se ve la tienda donde espera Al Nasir,
vestido de verde, el color de la victoria. Junto a ella, encadenados entre si y
enterrados hasta la rodilla, los Im-Esebelen, la guardia del califa. Cientos de
hombres negros como la pez provenientes de mas alla del desierto esperan la
carga, pero el de Navarra rompe las cadenas doradas y, mientras las agita en el
aire, la masacre se pierde entre los alaridos y la sangre. Solo Al Nasir escapa de
la matanza.

Al cabo de las horas, el silencio invade las tierras jienenses, solo roto por los
lamentos de los heridos. Quienes no habian caido aguardaban su futuro. A
quienes lo hacian bajo la Cruz, les esperaba la gloria y el oro. A quienes lo
hacian bajo la media luna les esperaba el olvido y aguardaban la muerte
durante los pocos segundos de caida en el barranco que atn a dia de hoy y
desde entonces se conoce como el paso de Despenaperros.
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Bietiocho de Falio
An Amargo Desenlace

Dos dias después de lo acontecido en Tolosa, el contingente llega hasta un sitio
conocido por los personajes. Entre dos rios se encuentra la aldea de Vilches. En
su paso hacia la pequena ciudad atn pueden ver los restos de la caravana
donde estaban Don Jaime y Don Eduardo. A lo lejos, y forzando un poco la
vista se puede ver el lateral por donde entraron en el Giribaile y, acercandose
un poco mas, creen ver la casa del difunto Roque Gonzélez.

Alfonso levanta el asedio a Vilches, solo protegido por unos pocos guardias que
solo habian lidiado con maleantes en los callejones. La plaza no tardé en
tomarse, y en un altimo esfuerzo rinden el Giribaile. Pero el de Castilla decide
un castigo ejemplar y ejecuta a toda la poblacion, ancianos, mujeres y nifios.

Durante varios dias la conciencia de los personajes esta intranquila, la suerte de
los habitantes de Vilches, con quienes convivieron una semana antes tortura su
suefio: jPor qué lucho?
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Mramatig Pergonae

Roque Gonsdles/Rasig
el Barr

Fue 10 Altura 1’68
Agi 15 Peso 124
Hab 20 RR 70
Res 18 IRR 30
Per 10 Suerte 35
Com 10 Templanza 65
Cul 15 Aspecto 14

Protecciéon: Velmez (2 puntos de
Proteccién), Brazales (2 puntos de
Proteccion), Grebas de Cuero (2
puntos de Proteccion)

Armas: Saif 65% (2d6+2)
Competencias: Idioma (arabe) 70%,
Escuchar 60%, Conocimiento de
Area (Vilches) 60%, Descubrir 60%,
Disfraz 70%, Sigilo 40%, Ocultar
40%, Elocuencia 70%.

Guardias de Pilches
Fue 10 Altura Variable
Agi 15 Peso Variable
Hab 15 RR 50

Res 15 IRR 50

Per 10 Suerte 20

Com 5 Templanza 40

Cul 5 Aspecto 12

Ko

Proteccién: Gambesén (2 puntos de
Proteccion) y Rodela 30%

Armas: Terciado 45% (1d6+1+1d4),
Lanza Corta 40% (1d6+1+1d4)
Competencias: 45%,
Escuchar 30%, Conocimiento de
Area (Vilches) 60%, Descubrir 40%

Correr

Gailan

Fue 18 Altura 1’80
Agi 35 Peso 600
Hab - RR 0
Res 20 IRR 100
Per 18

Com -

Cul 2

Proteccion: Piel Gruesa (3 puntos de
Proteccion)

Armas: Mordisco 75% (2d6), Garras
50% (1d8+1d6), Cola 25% (1d8)
Competencias: Correr 90%, sigilo
90%
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bgehelem

Fue 10 Altura Variable
Agi 15 Peso Variable
Hab 20 RR 75
Res 17 IRR 25
Per 15 Suerte 25

Com 5 Templanza 75
Cul 5 Aspecto 10

Proteccién: Gambeson reforzado (3
puntos de Proteccion) y Capacete (2
Puntos de protecciéon) Escudo de
madera 30%

Armas: Nimcha 60% (2d6+1), Lanza
Corta 40%(1d6+1d4+1)
Competencias: Correr 45%,
Escuchar 40%, Descubrir 40%

BHarum el Alim

Fue 10 Altura 168
Agi 15 Peso 110
Hab 10 RR 10
Res 15 IRR 90
Per 15 Suerte 50

Com 15 Templanza 60
Cul 20 Aspecto 12

Proteccién: Gambeson reforzado (3
puntos de Proteccion)

Armas: Takuba 40% (1d6+2),
Competencias: Con... Magico 80%,
Escuchar 40%, Descubrir 40%,
Leyendas 60%, Corte 60%,
Elocuencia 40%, Ocultar 60%
Conjuros: Mal del tullido, Mal de
Ojo, Manto de Salamandra, Ojos de
Lobo, Oraciéon Oscura,

oY

Jaime de Pepro

Fue 12 Altura 163
Agi 15 Peso 119
Hab 15 RR 60
Res 12 IRR 40
Per 10 Suerte 20

Com 10 Templanza 54
Cul 10 Aspecto 14

Protecciéon: Ropas Gruesas (1 punto
de proteccién) Escudos 30%

Armas: Hachas 60%, Espadas 40%,
Lanzas 60%

Competencias: Correr 70%,
Escuchar 30%, Descubrir 40%,
Seduccion 40

CEouardo de Herrera

Fue 15 Altura Variable
Agi 10 Peso Variable
Hab 12 RR 60
Res 15 IRR 40
Per 10 Suerte 20

Com 10 Templanza 75
Cul 10 Aspecto 10

Proteccién: Ropas Gruesas (1 punto
de proteccion)

Armas: Espadas 60%, Lanzas 30%
Competencias: Correr 257",
Escuchar 40%, Descubrir 40%
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Zppendiz 33
Mo SYadis

En este apéndice os facilito los personajes con quienes se probd esta aventura

antes de su publicaciéon. Algunos de estos personajes contienen Rasgos de

CarActer aparecidos en el suplemento Saeptum Arbitri.

Ramon Ordoiies

Caballero de Santiago de la Baja
Nobleza Navarra

Fue 18 Altura 2’09
Agi 15 Peso 157
Hab 15 RR 70
Res 18 IRR 30
Per 14 Suerte 34

Com 5 Templanza 52
Cul 15 Aspecto 15

Armas: Espadas 25, Espadones 74,
Mazas 74. Escudos 30

Competencias: Cabalgar 45,

Elocuencia 30 (+25), Empatia 3,
Escuchar 28, Esquivar 30, Latin 30,
Aragonés 60, Leer y Escribir 30,
Mando 50, Teologia 45

Ko

Rasgos de Caracter: Campechano,
Linaje de Héroes, Clase Social Alta,
Alto, Sueiio Estridente, Céandido,
Honor del Guerrero, Obligacion
Olvidada

Eres Ramoén Ordofiez, primo tercero
del actual senor de Navarra, Sancho
VII "El Fuerte". Con lo que su sangre
fluye por tus venas y eso se nota en
tu constitucion. Eres un giganton de
mas de 2 metros (se sabe que Sancho
VII lleg6 a medir jjjjdos metros
veinte!!!!l cuando la gente apenas
levantaba de uno  sesenta).
Tu padre, Ordofio Fernandez, primo
segundo de tu sefior, batallé contra
el infiel ya cuando era un zagal, y
los azares quisieron que una ramera
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ara en su camino y te
engendrase. Por suerte Don Ordofio
te reconocio como suyo.
Tu hermano Garcia estaba destinado
a heredar el pequefio sefiorio de
vuestro padre, con lo que a ti solo se
te abrfa el camino eclesidstico. Por
suerte conseguiste convencer a tu
padre para ingresar en los caballeros
santiaguistas. Tda hermano, mas
fragil que ta prefiere jugar a sefiores
y cortesanos mientras escucha a los
trovadores en el salon de tu padre.
Por el contrario, tad siempre has
querido seguir los pasos de tu
padre, sobre todo cuando te contaba
sus lances en el sur, era evidente
que preferfas hacer la guerra a la
politica, con lo que tu padre no se
nego ante tu proposicion de ingresar
en la Orden. En el fondo siempre
fuiste su ojito derecho.
Poco a poco te abriste paso en la
orden dando muestra de tu estricto
codigo de medida, y acabaste
destinado en Puente La Reina
custodiando el inicio del Camino del
apo6stol y ayudando a peregrinos
con los que rdpidamente conseguias
su confianza, tenfas un don para
acercarte a la gente del vulgo. Alli
conociste a Pedro Arias, con quien
tuviste la oportunidad de recorrer el
camino en mas de una ocasion. Hace
escasos dos afios Pedro ha sido
nombrado maestre de la orden vy,
debido a sus obligaciones, se ha
distanciado un poco  vuestra
relacion.

Pero, como te decia, estabas

oY

destinado a seguir el camino de tu
padre... hasta la altima
consecuencia. Y en un pequefio
recodo de tu conciencia sabes que
hay una doncella en los Montes de
oca que... ya no es tan doncella, y
seguramente su familia ande
buscando a cierto caballero del
santo, alto como una montafia que
acab6 con la pureza de la chica y
quieren endosarte al churumbel que
haya salido de su vientre, ya sea
tuyo o de cualquier otro peregrino
picado de viruelas.
La cosa es que hace unos meses te
encontrabas en tierras Navarras
cuando tu primo llamé a la lucha
contra el infiel en ayuda del Rey
castellano. Ahora andas con una
mesnada de 200 caballeros en
direccion sur para llegar hasta
Granada si Deus Vult.

Ordofio Ramires

Almogaver vasallo del Rey de

Aragon

Fue 15 Altura 1’70
Agi 20 Peso 140
Hab 20 RR 60
Res 15 IRR 40
Per 8 Suerte 28

Com 10 Templanza 57
Cul 10 Aspecto 13

Armas: Ballesta -5, Cuchillos 50,
Lanzas 70, Pelea 45. Escudos 70

Competencias: Cabalgar 30, Correr
40, Descubrir 35, Escuchar 26,
Esquivar 85, Francés 30, Lanzar -5,
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Rastrear 26, Saltar 45, Sanar 40,
Sigilo 60, Tormento 40 Rasgos de
Caracter: Marrullero, Persona de
mundo, Reflejos felinos, Veterano,
Tuerto, Tarado (sadico), Arma
favorita (Coltell)

Eres Ordofo Ramirez, hijo de
Ramiro "el maldado", un bandido
local que hasta su muerte quince
afios ha asol6 los caminos del norte
de Aragén. Fruto de ese malsin y
una ramera de camino viniste al
mundo entre sollozos, sangre vy
barro en la cuneta de un camino.
Ya de zagal, tu padre te ensefd
algunos gajes del oficio,
especialmente las emboscadas y el
uso del cuchillo.
Pero cuando ta apenas contabas con
nueve afios, quiso el de abajo
llevarse a tu padre con él como
demonio que era entre los hombres.
Un virote de la ballesta de un
alguacil dijeron... pero lo cierto es
que nunca llegaste a ver su cuerpo,
que seguramente quedase tirado al
borde de cualquier camino de mala
muerte.

Visto cuan peligroso era vivir al otro
lado de la ley de los hombres te
planteaste abandonar la vida que tu
padre esperaba que tuvieras. Pero
un dia un hombre que frecuent6 a tu
madre te conté algo sobre unos
hombres que saqueaban al moro y
obtenian riquezas bajo la gracia del
Rey, asi que, sin dudarlo un
momento te hiciste al camino, y al
cabo de dos meses en una posada de

Ko

un pueblucho de mala mué
grupo de  hombres  ebrios
respondian a la perfecciéon a lo que
te contaron. Aun no sabes cémo
conseguiste entrar a formar parte en
la mesnada, pues no era solo en
ellos sobre quien corria el alcohol.
Con el paso del tiempo has ido
saqueando tierras de infieles
mediante razias, aceifas y algaradas.
Y viste que el negocio de la sangre
ya era algo mds que un negocio, te
hacia disfrutar.
Auln recuerdas a aquel crio de no
mas de diez afios que te hizo perder
el 0jo. Le cortaste manos y pies para
después rajarle el vientre. No le
arrancaste los ojos, preferias que
viera como se iba desangrando poco
a poco y que oliera el olor a mierda
que salia de sus entrafias mientras
salian al exterior. Todavia recuerdas
con humor cémo el chico intentaba
sujetdrselas y meterlas dentro con
los dos mufiones.
Este dltimo afio Don Pedro os
mando a tierras francas, por algo de
unos cataros... te daba igual, te
dijeron que destriparas a unos
cuantos francos para meterles miedo
y eso fue lo que hiciste. Una fulana
de taberna te calent6 la cama
durante los meses que pasaste por
tierras ultramontanas y conseguiste
aprender un poco el idioma. La
mafiana de tu partida te pidi6 que
no te fueras, que te amaria siempre
y que te quedaras con ella, que
trabajariais la tierra y engendrariais
hijos... No hubo beso de despedida,
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frio suelo para después tomarla alli
mismo y salir a galope. Bien sabes
que es mejor una puta en el camino
que dos nobles damas esperando tu
llegada.

Ahora el rey quiere enfrentarse de
nuevo a los moros y dejar a los
francos tranquilos por un tiempo,
asi que partiste rumbo al sur... En
ese momento te enteraste que una
hueste de 25.000 infantes vy
caballeros entre borgofiones vy
gascufios también se dirigian para
combatir al ejército del falso
profeta... No entiendes a tu rey, un
dia decapitas francos y al siguiente
te dice que luches codo a codo con
ellos... que se quede las cosas de la
corte y la politica, mientras tengas
algo a lo que hincar tu coltell no te
molestaras en preguntar.

Cristina de Pedrasa

Cazadora campesina en tierras

Castellanas

Fue 13 Altura 167
Agi 13 Peso 131
Hab 15 RR 65
Res 14 IRR 35
Per 20 Suerte 45

Com 12 Templanza 65
Cul 13 Aspecto 15

Armas: Arcos 65, Cuchillos 60

Competencias:  Astrologia 3§,
Cabalgar 30, Con. Animal 45, Con.
Vegetal 26, Descubrir 55, Disfrazarse
25, Elocuencia 12 (+25), Escuchar 60,

oY

Lanzar 26, Leyendas 38, Rastrear 80,
Sigilo 39, Trepar 5

Rasgos de Caracter: Sentido de la
orientaciéon, Versado en leyendas,
Mentiroso, Secreto, Vértigo.

Tu nombre es Cristina de Pedraza
eres una joven que proviene de una
familia humilde del pequefio pueblo
de Pedraza establecido en un
pequefio recodo del sistema central.
Tu padre era un pobre pastor y tu
madre solo se encargaba de cuidar
de seis churumbeles en la casa. Tu
hermana mayor es quien se
encargaba de trabajar la lana que os
permitia unos pequefos ingresos
ademas de la leche de la escasa
docena de ovejas que tenia tu padre.
Ta, como segunda hija, estabas
destinada al celibato y debias
ingresar en un pequefio convento
que hay a apenas 5km de Pedraza,
pero el azar hizo que con 7 afiitos,
mientras peleabas con tus hermanos
(cosa harto habitual) demostraras tu
certera punteria lanzando piedras a
la cabeza de los zagales. Viendo la
posibilidad de ampliar la hacienda
familiar, tu padre te mandé de
aprendiz con Claudio, el cazador del
pueblo, de quien aprendiste el uso
del arco y el cuchillo curtidor, asi
como a diferenciar el canto de las
diferentes aves y a encontrar a un
zorro que haya pasado por un rio.
Hace seis meses que te casaste con
un joven de tu pueblo (Pedraza)
llamado Pelayo. El chico era todo lo
que una joven podia desear: alto,
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fuerte, amable... Era el cetrero del
sefior feudal, se encargaba del
cuidado del Azor y los halcones del
Seiior, ademas estabas encinta
esperando lo que parecia un varon.
Cada noche, Pelayo te narraba las
historias que se oian en la casa del
sefior, y entre chisme y chisme de la
corte, te contaba leyendas de moras
encantadas que se peinaban a la
orilla del Guadalquivir en la noche
de San Juan, de pequefias fatas que
habitaban en algunas casas con
forma de ratones que remendaban
las ropas de los duefios mientras
dormian y de lobos blancos que
velaban por los peregrinos que se
dirigian a honrar a Santiago... la
felicidad llenaba cada segundo de tu
existencia.

Pero la mala suerte quiso que,
durante las eventuales partidas de
caza, un jabali se abalanzase sobre
Pelayo, acabando con su vida.
Pero las desgracias nunca vienen
solas, y un mal de humores hizo que
el hijo que llevabas en tu vientre se
malograra. Y asi, viuda, pobre,
decidiste

aprovechar una oportunidad que se

estéril 'y repudiada
presentaba en el horizonte, pero no
por ello sin riesgo.
El buen rey Alfonso, el octavo de
Castilla, habia llamado a levas a la
poblacion, en busca de recuperar el
territorio perdido 15 afios atrds en
Alarcos. Ante ti tenias la posibilidad
de conseguir un pequefio terreno
donde morar, pues el buen Don
Alfonso habia prometido tierras a
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infiel. Pero como mujer se te tenia
vetada la participacion en los lances
contra los Andalusies, no te
quedaba otra alternativa que ocultar
tu condicién. Cortaste tu cabello e
intentas relajar tu figura. Ya no te
haces llamar Cristina, si no que
ahora eres Cristobal Peldez, el
nombre de tu hijo nonato. Asi que
ahora acompanias al Rey de Castilla
en direccién sur hasta las tierras que
los arabes llaman Al-Andalus vy, si
Dios quiere, entraras en las ciudades
de Granada y Coérdoba, donde
ocurrian tantas cosas fantasticas que
Pelayo te contaba.

Calixto del Poso

Alguacil de las levas Sorianas del
reino de Castilla

Fue 10 Altura 169
Agi 15 Peso 80
Hab 20 RR 70
Res 15 IRR 30
Per 20 Suerte 40
Com 15 Templanza 30
Cul 5 Aspecto 9

Armas: Ballestas 50, Lanzas 55
Competencias: Artesania Do,
Comerciar 20, Con. Area (Soria) 50,
Correr 55, Descubrir 45, Disfrazarse
15 (-25), Elocuencia 30, Empatia 50,
Escuchar 75, Esquivar 40, Mando 30,
Memoria 60, Rastrear 40, Seducciéon
-14, Sigilo 30, Tormento 40.

Rasgos de Caracter: Rapido de

pensamiento, Memoria prodigiosa,
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Curiosidad del gato,
Enjuto, Vulgar, Avaricioso.

Te llamas Calisto del Pozo, lo de
"del Pozo" es por el lugar donde te
encontré el artesano con el que te
criaste. Iba de camino al taller de
curtidor que tenia cuando te
escucho berreando junto a un pozo,
envuelto entre unos panos
harapientos. Te acogi6 en su casa y
te ensefid el trabajo de curtidor,
aunque te sabia a poco, tenias la
necesidad de preguntarlo todo y
enterarte de todo, te conocias cada
rincon de Soria, cada habitante y
cada edificio. Esta capacidad te
sirvi6 para entrar como alguacil y
conseguir mejores ingresos que con
el taller. Pero te seguia sabiendo a
poco, crefas que tus ingresos no eran
suficientes a pesar de que tu bolsa
estaba el doble de llena que las de
tus companeros.
Cuando se llam¢ a las milicias para
ir a combatir al sur viste una
oportunidad. Decian que Don
Alfonso habia comenzado una
campafia que le llevaria hasta la
mismisima Granada. Eso significaba
riquezas suficientes para asentar un
caserio... o quien sabe si un pequefio
feudo si las cosas salian bien.
Partiste con tus compafieros hasta
que disteis con el contingente
castellano. Nunca habias visto tanta
gente junta, pero ahora compartes
comida y fuego con ellos.
El sur te espera.

oY

Geoffrey de Sens

Infanzon proveniente de la nobleza

Franca

Fue 20 Altura 1’70
Agi 20 Peso 150
Hab 15 RR 60
Res 15 IRR 40
Per 10 Suerte 30

Com 10 Templanza 60
Cul 10 Aspecto k9

Armas: Ballestas 40, Espadas 75,
Lanzas 70. Escudos 50
Competencias: Cabalgar 60, Con.
Vegetal 35, Descubrir 20, Escuchar
30, Esquivar 48, Aragonés 35,
Castellano 20, Francés 100, Juego 45,
Leer y escribir 20, Mando 30,
Memoria - 15, Seduccién 42,
Tormento 30

Rasgos de Caracter: Criado en el
campo, Clase social alta, Persona de
mundo, Hermosura (Atractivo),
Extranjero, Intransigente,
Despistado, Tarado (ludépata).

Eres Geoffrey de Sens. Cuando hace
seis meses el Papa Inocencio III
convocd la cruzada contra el infiel
en los reinos Hispanos no lo
dudaste un segundo, aferraste tu
lanza, te ajustaste el cinto y te
dirigiste a galope hasta el pueblo
mas cercano donde ya habia
empezado a acudir gente a la
llamada de la cruzada. Vienes de
una larga tradicion de caballeros
cruzados, ya el abuelo de tu abuelo
se enfrentd a los drabes en Jerusalén
alla por el 1119. Llevas la cruzada en
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tu sangre y cualquiera que reniegue
de cristo caera bajo tu acero.
Pero la fiereza no ha sido el dnico
don que ha premiado tu existencia.
Cuando caminas por las calles de los
pueblos, las mujeres del vulgo no
pueden evitar sonrojarse ante tu
rostro y ruborizarse cuando les
devuelves la mirada. Es por ello que
consigues conquistarlas con
facilidad. Que preparen sus lechos
las castellanas, pues el de Sens va
para matar al moro, conquistar sus
fortalezas y tomar a sus mujeres.
Pero poco a poco el camino se hace
tedioso y una vez pasasteis los
pirineos o0s visteis obligados a
cabalgar junto a hombres de
Aragén. A la luz de las hogueras te
ensefiaron a hablar el idioma,
ademas de juegos de dados y otros
con huesos de cabra, ahora no
puedes resistirte a jugarte los
dineros cada vez que se da la
oportunidad, ya que las dnicas
mujeres que afloran en el
campamento son rameras y el vino
escasea mas a menudo de lo que te
gustaria, asi que no te queda otro
placer.

Ahora vas en direccién sur a matar
al infiel, como ya lo hizo tu padre, y
el padre de tu padre antes que él. Y
con suerte llegards para tomar la

mismisima Jerusalén

Ko

Caballero Calatravo de la nobleza

Castellana

Fue 8 Altura 1’68
Agi 15 Peso 140
Hab 15 RR 75
Res 17 IRR 25
Per 12 Suerte 40

Com 10 Templanza 68
Cul 18 Aspecto i

Armas: Espadas 55. Escudos 55
Competencias: Cabalgar 45, Corte
25, Descubrir 40, Elocuencia 30,
Empatia 30, Escuchar 24, Esquivar
30, Latin 36, Francés 30, Arabe 26,
Leer y escribir 61, Leyendas 43,
Mando 20, Sanar 25, Seduccion 13,
Teologia 89

Rasgos de Caracter: Clase social
alta, Educacion religiosa, Versado
en leyendas, Desheredado, Secreto
(Humillacién), Tarado (mis6gino),
Altanero.

Eres Ramiro Tamudez, hijo de un
miembro de la corte de Alfonso VIII
Estabas destinado a heredar el titulo
y las posesiones de tu padre, incluso
habian concertado tu matrimonio
con la hija de uno de los poderosos
de castilla. Pero ya eras genio y
figura desde que empezaste a
hablar. Siempre te gusté aparentar
tener mayor estatus del que
realmente tenias, vamos, que te lo
tenfas muy creido, y si a eso le
afiadimos tu problema de trato con
las mujeres... Porque, claro, ellas son
las que nacieron de la costilla, y
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cometieron el pecado
original... Total... que no tuviste el
trato que se esperaba de ti y
ridiculizaste a tu padre. ;Resultado?
tu padre te desheredo, dejandole las
tierras a tu hermano pequeto,
Bermudo, y tu acabaste con tu alma
en un monasterio como paje en la
orden de calatrava, no puedes
quejarte, pertenecer a una orden
militar entra dentro de lo que se
merece tu alta alcurnia.
Aprendiste rapido a leer y escribir,
acabando en el scriptorium
traduciendo libros del latin, el
francés y algunos tomos en éarabe,
sobre todo textos religiosos, pero en
el fondo los que mas te gustaban
eran los tratados de teologia y
algunos bestiarios. Conoces
practicamente la totalidad del
Angelicum Natura y gran parte del
Rerum Demoni. La guerra de los
cielos te apasionaba y la has leido
decenas de veces. Poco a poco
empezaste a ser instruido en el
manejo de la espada, y lo alternabas
con tus horas de lectura y trabajo en
el scriptorium con largos paseos a
caballo por las afueras del
monasterio.

Un dia, leyendo un gran cédice que
trajeron de la biblioteca del
convento Franciscano de Asis
notaste como te llegaba la
iluminacién, y comenzaste a
prepararte para, en un futuro,
ejercer el sacerdocio.

Pero hace unos meses, el buen rey
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Alfonso VIII llamé a la lucha contra
el infiel a todas las Ordenes
militares. Era tu oportunidad para
demostrar tu valia, recuperarias las
tierras que el moro quité a tu orden
y caerias sobre ellos como la espada
de San Miguel. Ahora viajas camino
al sur, junto al resto de comparieros
de tu orden y, si Deus Vault,
llegards hasta la misma Granada
para expulsar al infiel
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Como siempre, no puedo acabar esta aventura sin dar las gracias d
aquellos que la han hecho posible.

A los sufridos jugadores que se lanzaron a la aventura de jugar esta partida:
Alexia, Juan, Samino, Rolldn, Rubén, Jests, Sherezade y Pancho. Y a todo el
Circulo de Isengard (http://www.circulodeisengard.es/wordpress/) en Alcala

de Henares por su colaboracion conmigo para poder jugarla.

A Albert Tarrés (http://greatfrezzerspanishversion.blogspot.com.es/), lago

Urruela (http:/ /www.crisoludico-burgos.blogspot.es y

http:/ /sombrasdeurruela.blogspot.com.es) y a NoSoloRol

(http:/ /www.nosolorol.com/nuevo/) por facilitarme la ayuda y los permisos

para la maquetacion.

A Jorge de El Podcast del Buho (http://elpodcastdelbuho.com/) por grabar ese
magnifico capitulo sobre las Navas de Tolosa a proposicion mia y que me ha

sido tan atil para documentarme y hacer este médulo.

A Pancho y a mi hermano Jaime por estar ahi en los buenos momentos y en los
malos y a quienes he querido dar un pequefio homenaje llevando a todo un
grupo de jugadores a rescatarlos.

A Pancho (joder macho, y ya van tres...) por llevar casi 4 afios haciéndome el
hombre mas feliz del mundo a su lado.

Y por supuesto, a todos los que estéis leyendo estas lineas en este momento y a
todos los que, aunque haya sido solo una vez, habéis visitado Aker Codicem
(http:/ /akercodicem.blogspot.com.es/) porque esto va por vosotros.

El disefio de los marcos de esta obra corre a cargo de Jaime Garcia Mendoza

Scribere hoc Antonio Peiro.
Die XVI Tulii o Domina Nostra Catullus anni dies duo millia ducenti.

Octo centum annis post eventus hic narrator
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