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De la unién de ideas de cuatro roleros nace
CODICE, un manuscrito donde todo tiene
cabida.

Una compleja investigacién policial con estreme-
cedor desenlace, una visita a una tétrica mansién

'o un hdbitat orbital alrededor de un planeta des-

conocido. Todas las aventuras que puedas imagi-
nar estén recogidas en CODICE, en ellas puedes
encarnar a un pirata del siglo XVIIl, un anodino
oficinista con terrorificos secretos, un joven mago
con ansias de poder...

CODICE pretende recopilar historias en las que
B \tumergirse, apostando por la calidad y una cui-
| 'dada presentacion.

Se trata de un suplemento gratuito de roleros
para roleros, pero especialmente para directores
de juego, pues el contenido de CODICE esté ex-

presamente pensado para vosotros; las historias |

que aparecen son totalmente adaptables a dife-
rentes sistemas de juego.

Intrigas palaciegas
Sistema percentil (Aquelarre)
Se estima 1 sesién de 4 horas

Disefada para 3-4 jugadores

dna nuzbt en
Iax abadia

Bienvenido a “Una noche en la abadia”, un mo-
dulo de intrigas palaciegas, terror sobrenatural e in-
vestigacion adaptable a cualquiera de las ediciones
de Aquelarre. En esta aventura, un rey destronado,
un asesino desalmado y una princesa infiel, coinci-
den en una abadia asolada por el miedo a los hechos
sobrenaturales que cada noche tienen lugar entre sus
muros. En medio de todo esto se encuentran nuestros
personajes, que se veran atrapados en la abadia e im-
plicados en un caso de asesinato, un rito satanico y
un pulso entre varios individuos poderosos que bien
pueden llevarselos por delante.

(Conseguiran salir airosos de la telarafia de suce-
sos que amenaza con engullirles, o seran pasto de las
llamas de la Inquisicion, el hacha del verdugo o el
pufial del asesino?

Unas palabrag del creador de

Aquelarre

Me debo estar haciendo viejo, porque me vuelvo
blandito...

Recuerdo hace ya 27 anos el primer modulo es-
crito por mano ajena que lei de Aquelarre. Era “El
Romance de Diego Leén”, firmdba “Daniel ben Ju-
das” y lo acompariaba una casette (si, usabamos de
eso en 1990) con la voz de Joaquin Diaz cantando el
romance homonimo. Es una cosa curiosa, eso de que
descubras que aquello con lo que has estado traba-
jando tantos meses finalmente se ha convertido en
algo que, de alguna manera, ya no es tuyo. Es de
todos. :

Lo dicho, me vuelvo blandito. Pero leyendo este
excelente modulo de los chicos de Codice... pues me
he vuelto a sentir igual que entonces. Y con un poco
de envidia, la verdad. Por no haberlo escrito yo. Ya
que, joder, es bueno.

-Ricard Ibadez -
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e Un poco de historia

e Personajes no jugadores

e Desarrollo

-Escena 1: El patio

-Escena 2: Los banos

-Escena 3: La cena

-Escena 4: La consulta

-Escena 5: El crimen

+  -Escena 6: La caza de brujas

' . Ayudas. de juego y fichas de personajes
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unque la presente
aventura no pretende
ser 100% historica, es
cierto que muchos de

los personajes, asi como sus mo-
tivaciones y situacion actual en el
momento de comenzar la aventura,
fueron totalmente reales. Por eso te
recomendamos encarecidamente
que leas estas lineas de contexto
histérico que te ayudaran a inter-
pretar a estos personajes y a enten-
der por qué acttian como lo hacen.

En el afio 924, el dominio cristia-
no sobre la peninsula Ibérica llega
desde las costas del mar Cantabri-
co y los Pirineos hasta el rio Due-
ro, mientras que los musulmanes

dominan el resto del territorio. En
el trono cristiano de Leon se sienta
el rey Ordono II, rey guerrero que
tras décadas de librar batallas con-
tra los musulmanes y conseguir
arrebatarles una gran cantidad de
territorio, muere en Junio de ese
‘ismo afo en visperas de comen-
_zar 'una nueva campafa militar.
' A la muerte de su padre, sus hijos
Sancho, Alfonso y Ramiro, se pre-

paran para reinar, ya que la ley de
sucesion otorga el trono a los hijos
del rey y les legitima para ser los
herederos de sus territorios. Sin
embargo, Fruela II, tio de los ver-
daderos herederos y hermano del
fallecido rey, da un golpe de esta-
do y se hace con el trono gracias al
apoyo de los banderizos asturia-
nos, dislocando asi el orden de su-
cesion. No obstante, quiso la suerte
que el usurpador enfermase de le-
pra poco después de su coronacion,
y muriese unos meses después. Sin
embargo, antes de fallecer, ordena
que el reino pase a manos de sus
hijos: Alfonso Froliaz, Ordofio y
Ramiro; cosa nuevamente impen-
sable, ya que el trono les seguia
correspondiendo a los hijos de su
antiguo rey y hermano, Ordofio II,
y no a los suyos.

Este choque de legitimidades
desencadena una guerra civil, don-
de los hijos de Ordofio II: Sancho,
Alfonso y Ramiro, apoyados por
los banderizos leoneses y gallegos,
se enfrentan con los hijos de Fruela
II: Alfonso Froilaz, Ordofio y Rami-
ro; que cuentan con el apoyo de los
mismos banderizos asturianos que
ya habian ayudado a su padre a lle-
gar al trono. :

1
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Tras una serie de encontronazos, los hijos del
viejo rey Ordono II se hacen finalmente con el
poder, dividiéndose los territorios de su padre
de la siguiente manera:

- Sancho, el hermano mayor, se corona como
rey de Galicia.

- Alfonso, ahora llamado el cuarto, pasa a ser
rey de Leon.

- Ramiro, el menor de los hermanos y ahora
llamado el segundo, pasa a ser rey de lo que aho-
ra es el norte de Portugal, una pequena franja de
terreno entre los rios Mifio y Mohdego, constan-
temente atacada por los musulmanes.

En el afio 929, el rey Sancho de Galicia muere
y Ramiro II se hace con su corona, siendo ahora
rey del norte de Portugal y Galicia.

En Junio del afio 931, Oneca, la esposa navarra
de Alfonso IV, muere, lo que sume a su esposo
en una terrible depresiéon que le lleva a tomar los
habitos y a recluirse en un monasterio. Esto le
hace renunciar definitivamente a la corona, ya

- que por la ley de sucesion leonesa, nadie que

haya sido tonsurado (es decir, que haya sido
monje) puede ser proclamado rey.

De esta manera, y debido a la renuncia de su
hermano, Ramiro II se hace con todo el poder.

En verano del afio 932, el abdicado rey Alfonso
IV, se recupera de la depresion en la que le habia
sumido la muerte de su esposa y se arrepiente de
haber dejadorel trono. Con la intencién de recu-
perar su corona, abandona el monasterio donde
se habia encerrado y comienza a tejer planes y
reunir apoyos para usurpar el poder.

Para lograr el éxito en su golpe de estado, Al-
sfonso IV, ahora llamado “el monje”, construye
una inverosimil alianza con los hijos de su tio
(y antiguos enemigos): Alfonso Froilaz, Ordo-
fio y Ramiro, que siguen estando apdyados por
los banderizos asturianos. Aprovechando que

en ese momento Ramiro II estd a medio camino

.de' _Toledo para defémderla de los musulmanes,

"

y

Alfonso IV y sus nuevos aliados marchan sobre
Leén. Sin embargo, Ramiro II es alertado de la
conjura por el obispo de Leén, Oveco Nufez, y
vuelve rapidamente a su capital; donde desaloja
a su hermano con la ayuda de sus leales banderi-
zos de Galicia y Le6n, siendo el mas sobresalien-
te de todos, el sefior de Castilla, Fernan Gonza-
lez. Tras aplastar la rebelion, Ramiro II castiga a
su hermano y a sus primos sacandoles los ojos;
quitdndoles asi la posibilidad de reinar, ya que
por ley sagrada y sentido comtn, ningtn ciego
puede ser proclamado rey. ‘

Tras ser cegados, Ramiro II hace encerrar a los
sublevados en el monasterio de San Julian y San-
ta Basilisa, lugar donde tiene lugar la presente
aventura y donde actualmente se levanta el pue-
blo de Ruiforcos del Torio.

Personajes no jugadores

La aventura transcurre en una tinica noche de
invierno del afio 933, en las entraias de una de-
crépita abadia de la que ningtin personaje puede
salir debido a la tormenta de nieve que ruge fue-
ra de sus muros. Los siguientes personajes tie-
nen-una importancia capital en el desarrollo de
la misma, ya que son los principales impulsores
de los sucesos que tienen lugar durante la par-
tida. Debido a ello, es especialmente importan-
te conocer sus motivaciones, para asi imaginar
con precision como reaccionaran a lo que hagan

los jugadores. También hemos marcado con una-

pequefia “h” a aquellos personajes que son his-
téricos, como deferencia para aquellos lectores
curiosos que deseen encontrar més informacién
sobre los mismos.

Alfonso (h)

Hace poco mas de un afio, Alfonso IV, apo-
dado “el monje”, lider6 una revuelta nobiliaria
contra su hermano con el fin de recuperar el tro-
no que habia perdido al recluirse en un conven-
to. Tras ser arrestado, su hermano le hizo cegar
con el fin de impedirle llegar a reinar, envidndo-
lo posteriormente a la abadia de San Julian para
que pasara alli lo que le quedaba de vida.

o
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Ahora, Alfonso IV no es mas que otro monje
cualquiera de la congregacion y aunque su men-
te y su cuerpo han pasado la mayor parte del tl-
timo afno rezando, su alma no ha encontrado la
paz. La humillacién sufrida al perder la guerra
contra su hermano pequeno, y la amargura de
saber que nunca sera rey, han encendido en su
interior un terrible fuego de venganza que clama
por ser saciado. Para ello, ha trazado un dltimo
plan para destronar a su hermano Ramiro II y
conseguir que su propio hijo, Ordofio, alcance el
trono. Este plan incluye asesinar a Sancha San-
chez, princesa e hija del rey de Navarra, Sancho
Garcés I; que esta de camino hacia Castilla para
casarse con el mayor aliado de Ramiro II, Fernan
Gonzélez y manipular las pruebas para que pa-
rezca que el asesino fue contratado por el propio
Ramiro II. Esto provocaria una ruptura en las
alianzas que sostienen el trono del actual rey y lo
haria caer, alcanzando asi Alfonso IV su ansiada
venganza.

Por si trazar un plan de conjura y contratar
a un asesino no fuesen bastante, Alfonso se ha
pasado el altimo afio aprendiendo magia negra
a escondidas gracias a la ayuda de Pere (un es-
criba de la abadia que ya adoraba al diablo con
antelacion), con el fin de asegurar que su plan

- tenga éxito. Su idea y la de su acélito, es usar el

asesinato de Sancha como sacrificio para invocar
al demonio Guland (Aquelarre Breviarium pagi-
na 159) y pedirle ayuda al lord demoniaco para
asegurarse de que, sea como fuere, su plan de
venganza tenga éxito.

Sancha Sanches (h)

Nacida en el ;ﬁo 900, Sancha es la tercera hija
del rey Sancho Garcés I de Navarra, lo que la
hace heredera al trono de Navarra, y por lo tan-
to, un buen partido como esposa. Esto la llevo a
estar casada con varios hombres poderosos y a
aprender el manejo de los intrincados hilos del
poder. Estuvo casada con el difunto rey Ordo-
fo II (por lo tanto fue madrastra de Alfonso IV)
.y luego con el conde alavés Alvaro Herraméliz.
Cuando enviudo de este tltimo, a finales del
afo 932, su padre prometi6é su mano al podero-
so conde de Castilla, Fernan Gonzalez, principal
aliado del rey Ramiro II de Le6n. Sin embargo, a

pesar de sus matrimonios anteriores y que con

algunos de ellc')s'llegé a tener hijos, el verdadero
amor de Sancha es Rodrigo Gonzélez de Pam-

*

plona. Este es el Justicia Mayor de su padre, el
rey de Navarra, y con quien ha tenido escarceos
amorosos durante toda su vida adulta. Nunca se
ha sabido si su padre tiene conocimiento de la
relacion sentimental que existe entre su hija y su
Justicia Mayor, pero de cualquier modo, cuan-
do el rey de Navarra promete a Sancha a Fernan
Gonzalez, la responsabilidad de llevarla hasta su
nuevo esposo recae sobre Rodrigo.

Cuando comienza la aventura, Rodrigo y San-
cha estan de camino hacia Castilla para entregar-
la a su nuevo esposo y la abadia de San Julidn
estd a medio camino entre Navarra y su destino;
con lo que piden permiso al abad para pasar alli
la noche.

Evidentemente, ni Sancha ni Rodrigo saben
que un asesino esta esperandoles en dicha aba-
dia con un cuchillo bien afilado.

Rodrigo Gonsdles

Amante de Sancha desde su adolescencia, Ro-
drigo debe su vida a su amor y al padre de esta,
el rey Sancho Garcés I de Navarra; que le hizo
su Justicia Mayor cuando tenia veinte afios y le
otorgc’) titulos y tierras.

Nota para el Director de Juego: Justicia

4 :Mayor es el nombre que en la Edad Media

* (sobretodo siglos X y XI) se le daba a un car-
- go de la corte cuya finalidad era combatir
por el rey en caso de que alguien mancillase
“su honor. Por ejemplo: cuando se generaba
una disputa entre el rey y otro noble, y la
~ ley no le daba la razén a ninguno de los dos,
~se llevaba a cabo un juicio por combate para
ver quién tenfa razén. En €8¢ juicio, el Jus-
ticia Mayor representaba los intereses y el
honor del Rey y es debido a esto, que este
cargo solia estar representado por un diestro
guerrero de intachable Valor :
A pesar de que ha tenido que aguantar duran-
te afos que Sancha se éntregara a otros hombres
por motivos de estado, Rodrigo siempre ha sido
fiel a Sancha y ha velado por ella todo lo que ha
podido. :

Sin embargo, este tltimo matrimonio concer-
tado que Sancha se ha visto obligada a aceptar,

le duele especialmente, ya que Rodrigo tenia la -
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secreta esperanza de que su padre no la volvie-
se a casar después de enviudar de dos esposos.
Aun asi, cumplira los deseos del rey y llevaré a
su amor a la cama de otro hombre, centrandose
en disfrutar del viaje que le mantendra cerca de
Sancha durante muchos dias. :

Como encargado de la seguridad de Sancha,
Rodrigo ha dispuesto que viajen en carruaje, y
que les acompafien veinte hombres de armas na-
varros. Como mgdida excepcional de proteccion,
Rodrigo también ha'dispuesto que no sea Sancha
la que viaje en el carruaje, sino una de sus don-
cellas, Elvira Menéndez, y que Sancha viaje junto
a él, disfrazada de soldado. Sancha mantendra
este disfraz incluso dentro de la abadia, a menos
que alguien o algo la fuercen a descubrirse, de-
jando que Elvira se haga pasar por ella en todo
momento.

" Obeco Niiiies (h)

:Obispo de Ledn de 927 a 950, fue el aliado que
avis6 a Ramiro II de la conjura de su hermano
‘mayor, Alfonso 1V, para arrebatarle el trono.
Oveco es totalmente fiel a los reyes y banderizos
leoneses, y no duda en.inmiscuirse’en politica si

Y Fit L Vi B
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es necesario para el bienestar de los reinos cris-
tianos de la Peninsula. Se halla en la abadia de
San.Julian para elegir nuevo abad, ya que el an-
terior, Fray Ernesto, muri6 hace un par de sema-
nas de unas fiebres; y también para tranquilizar
a los monjes, ya que estos le han escrito muchas
veces pidiéndole auxilio frente a ciertos hechos
sobrenaturales que estan sucediendo en la Aba-

dia (lo cual es correcto, ya que Alfonso y Pere

han realizado pequefios hechizos de magia ne-
gra a lo largo de los altimos meses para asegu-
rarse de que los hacian correctamente. Su tltima
victima de hecho fue el propie abad, que murié
de fiebres contraidas a través de un maleficio de
magia negra lanzado por ellos).

Su presencia en la abadia tensa mucho a Al-
fonso, ya que de no ser por Oveco, su golpe de
estado contra su hermano hubiese tenido éxito.
Ambos se tienen un odio acérrimo que les puede
llevar a cometer graves errores.

La presencia del obispo en la abadia también
es la razon por la que los personajes de nuestros
jugadores se encuentran en la misma en el mo-
mento de comenzar la aventura. Debido a la gran

sapiencia de este personaje, todos ellos peregri-
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nan hasta la abadia para plantearle una sola pre-
gunta que les ayude a encauzar los problemas de
sus vidas, como si de un oraculo se tratase.

RNabiv Jon Jaldun

Tras ir a la guerra contra los cristianos durante
afos, este antiguo soldado arabe decidié dejar su
vida de soldado y dedicarse al comercio entre los
dos bandos en guerra. Esto le reporté grandes
beneficios, pero también grandes desconfianzas
por parte de unos y otros que empezaron a verlo
como un agente doble al servicio del mejor pos-
tor. En realidad, Nahid es lo que aparenta: un
mercader de especias que recorre la Peninsula
haciendo negocios, aunque eso no quita que de
vez en cuando pase informacién privilegiada a
uno u otro bando a cambio de una suma decente
de maravedies. Nahid recuerda perfectamente
su adiestramiento como guerrero y sabe defen-
derse si se le amenaza. Es posiblemente uno de
los primeros en ser sefialado como sospechoso
una vez se produzca el asesinato, pero es un
personaje totalmente inocente que puede aca-
bar muy mal parado por estar en territorio hostil
para su etnia.
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Miguel Fernandes de Lugo

Miguel es un esmirriado arquitecto lucense
que llega a la abadia a peticion de la congrega-
cion, con el objetivo de ampliar la iglesia y la
sala capitular. Fue el escriba Pere el que insisti6
en contratarle, ya que dice conocer su trabajo en
otros edificios eclesidsticos y haber quedado sor-
prendido con la belleza de los mismos...

Pero la realidad es otra... Miguel es un asesi-
no profesional adiestrado en el veneno, el disfraz
y el engafio, y ha sido contratado por Pere (en
nombre de su compafero de brujerias, Alfonso)
para asesinar a Sancha.

Este personaje frio y calculador sera una au-
téntica pesadilla para los personajes, los cuales
pueden verse en serio peligro si intentan desen-
mascararle estando a solas con él.

Usa a Miguel con astucia, manteniendo la mas-
carada en todo momento y echandole la culpa a
los demas (a uno de los jugadores, por ejemplo),
enfatizando la falta de belicismo de su oficio y
lo débil que es fisicamente. Si le descubren, in-
tentara escapar, si le acorralan, luchara hasta la
muerte como un demonio, si le torturan, sera
muy dificil que “cante”, debido a lo alto de su
Templanza; pero sin duda, es la tinica forma que
tendréan los personajes de hacerle hablar.

El asesino como uno de los jugadores

Una forma alternativa de dirigir la par-
- tida, seria darle el papel del asesino a uno
de los jugadores. Si decides,llevarla asi, ten
en cuenta que va a nece31tar mucha infor-
macion sobre Alfonso y sus intenciones, asi
como ciertas ayudas narrativas que le per-
mitan matar sin descubrirse, al menos hasta
que haya realizado el asesinato para el que
fue contratado. Si sigues por ese camino,
asegurate de darle el personaje de asesino a
un ]ugador habil y en el que puedas confiar,
~ para que asi la partida no se vaya al traste si
los demés jugadores le atrapan antes de que

: lleve a cabo sus fechorias
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Escena 1: €l patio

Es la noche del 5 de Enero del
afio 933. Una fuerte tormenta de
nieve azota el norte del reino de
Le6n, forzando a sus habitantes a
refugiarse en sus casas y dejando
totalmente desiertos los campos,
bosques y rios de la provincia. Los
habitantes mas pobres de la region,
aquellos que ni siquiera tienen casa
y los viajeros que necesitan un lu-
gar para dormir, buscan refugio en
los edificios eclesiasticos del lugar,
aferrandose a la proteccion de la
Iglesia frente al hambre y los ele-
mentos.

IX

e !

Uno de estos edificios es la aba-
dia (posteriormente monasterio,
y después iglesia) de San Julidn y

Santa Basilisa, a dieciocho kiléme- -
" tros de Leon, capital del reino, y en

cuyo patio se agolpa todo tipo de
gente,

Entre este grupo se encontraran
los personajes de los jugadores,
cada uno de ellos ilusionado con
la posibilidad de hacerle una pre-
gunta al sabio obispo Oveco; que
hace dias anuncié que responde-
ria a una sola pregunta a todos los
que compartiesen con €l la cena de
celebracion de la adoracion de los
magos. También se encontraran en

'-_'?
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este grupo varios personajes peculiares, como
un caballero que comanda a veinte soldados na-
varros que escoltan un carruaje (Rodrigo, San-
cha y su séquito), un mercader morisco que mira
a todas partes como si en cualquier momento le
fuesen a matar (Nahid), y un hombre menudo
que lleva una bolsa llena de pergaminos y lega-
jos (Miguel el asesino).

Usa este momento de espera para hacer que
los personajes se conozcan, hagan sus primeras
interpretaciones, investiguen la zona (recuerda
que adjuntamos mapa para un mejor entendi-
miento de la misma) y para describirles a los
personajes que mas destacan entre la multitud.
Cuando se cansen de estos primeros pasos,
hazles realizar tiradas de Escuchar o Elocuen-
cia (en lo que tenga mas cada personaje) a di-
ficultad Facil. Por cada éxito descubriran UNO
de los siguientes rumores, que pueden ser o no
verdad. Escoge los que creas oportunos, tenien-
do en cuenta que, dependiendo de cuantas ver-
dades les transmitas, la partida sera mas facil o
mas dificil para ellos:

- “En el muro norte del cementerio de la abadia
solo hay cuatro tumbas, y una de ellas siempre
tiene flores frescas”. Verdad. Oneca de Navarra,
la esposa fallecida de Alfonso IV, est4 enterrada
aqui y su viudo se encarga de que le traigan flo-
res todos los dias.

- “El invierno pasado murieron tres monjes
ciegos, y desde entonces la abadia estd aquejada
de apariciones fantasmales y terrores sobrenatu-
rales sin fin“. Verdad a medias. Los tres monjes
ciegos que murieron eran los aliados de Alfonso
IV en el golpe de estado que intentaron darle a
su hermano: Alfonso Froliaz, Ramiro y Ordofio.
Murieron de‘célera, pero los hechos sobrenatu-
rales no los generan sus fantasmas, sino las he-
chicerias de Alfonso y su compinche Pere.

- “Desde hace dos meses, el ganado de los
monjes solo da leche agria, y sus crias nacen
muertas y deformes”. Mentira. Es una supersti-
‘cion del vulgo.

- "Un mercader arabe que esta esperando en
la puerta es en realidad un enviado secreto del
emir de Granada, Abderraman III, que viene a
negociar la paz con el obispo para que este haga
de intermediario ante el rey”. Mentira. Nahid

es un mercader drabe normal y corriente al que
la tormenta de nieve le ha obligado a aceptar la
proteccion de la abadia... Aunque también bus-
ca obtener informacién para luego venderla al
mejor postor. Lo mds parecido a un agente doble
en la Edad Media.

- “El anterior abad, fray Ernesto, muri6é hace
un par de semanas de fiebres. La elecciéon de un
nuevo abad es la razén por la que el obispo ha
decidido pasar la vispera de reyes en la abadia”.
Verdad, aunque también estd aqui para investi-
gar los sucesos sobrenaturales que suceden en el
lugar.

Una vez extendidos los rumores, narra cOmo
se abre la puerta de la abadia y salen a su umbral
un hombre vestido con una sotana de color rojo
y un monje con un candil. El hombre de sotana
bendice a los presentes con una cruz trazada en
el aire con sus dedos y luego comienza a hablar:

“Bienvenidos sedis todos a la abadia de San Julidn.
Soy el obispo de Leon, su ilustrisima, Oveco Niitiez.
En esta noche tan fria, los buenos monjes de esta aba-
dia y yo, queremos conmemorar la epifania de los re-
yes magos ante nuestro serior Jesucristo hace ya 933
anos. Os ofreceremos una sencilla cena y un aloja-
miento que supongan un oasis de paz en medio de este
desierto de tribulaciones que es la vida. Pasad al sa-
lon principal, y tomad asiento. Esta noche tanto ricos
como pobres, cristianos y no cristianos, comeremos
juntos en la misma mesa; pues Dios, nuestro sefior,
desea paz y armonia entre todos sus hijos en este dia
tan especial para él”

Gy

Dicho lo cual, se apartara para que todos pue-
dan pasar por el gran porton de la abadia.

Cscena 2: Los banos

Una vez dentro del recinto, seran conducidos
a los bafios, donde unos monjes se afanan en
traer unos baldes llenos de jabén de sebo y ca-
lentar unas tinas de agua caliente para que los
viajeros puedan asearse antes de cenar. No hay
tanta agua ni bafieras como para darse un lava-
do completo, pero lo ofrecido por los monjes es
mas de lo que los personajes hayan podido con-
seguir desde hace meses en cuestiéon de higiene.
Si alguno de los personajes es una mujer, se le
ofrecera el agua caliente en una habitacion sepa-

rada del resto, y lo mismo se le ofrecera tanto a
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Nahid como a cualquier otro personaje que no
sea cristiano.

En esta escena sucederan varias cosas intere-
santes:

- Rodrigo pedira discretamente a uno de los
monjes de los bafos que se le suba agua caliente
para dos personas a las dependencias de la “prin-
cesa Sancha” (en realidad, Elvira). Una tirada de
Escuchar a dificultad Dificil permitira a los per-
sonajes escuchar esta informacién. Independien-
temente que la escuchen o no, pueden hacer una
tirada de Descubrir a dificultad Normal para
darse cuenta que tanto Rodrigo, como Elvira, y
uno de los guardias (Sancha disfrazada), suben
juntos a las dependencias y no vuelven a bajar a
los bafios.

- Justo después del aseo, el obispo mantie-
ne una conversacion con Miguel Fernandez de
Lugo, en la que ambos parecen estar muy inte-
resados, pero hablan demasiado bajo como para
oirles. Sin embargo, al final de la conversacion,
Miguel desenrolla un pergamino y se lo ensefia
al obispo. Esto da a los personajes la oportuni-
dad de verlo de refilon. Una tirada de Leer y Es-
cribir a dificultad Dificil identificara el perga-
mino como planos de arquitectura.

- Quizas alguno de los personajes quiera cu-
riosear entre las cosas de los viajeros, o incluso
robar alguna. Dado que los fardos de viaje de
cada uno estan en la misma sala donde se asean,
la dificultad para revisarlos con Sigilo deberia
ser al menos Dificil. Deja que el personaje eli-
ja a quién quiere curiosear y después mandale
hacer la tirada. Si tiene éxito, dile el equipo que
aparece en la ficha del personaje. Si falla, nunca
vera una buena oportunidad para curiosear y no
podré revisar las cosas. Si pifia, no vera el con-
tenido de la bolsa y ademas le pillaran con las
manos en la masa, lo que se traducird en un fuer-
te capon de uno de los guardias navarros (1D3
puntos de dano) y pondra de manifiesto la in-
tencién de robo del personaje. Esto se traduciré
‘en que todas las tiradas sociales que quiera hacer
de ahora en' adelante con cualquier personaje de
la abadia, tendrédn un penalizador de -20%. Dado
que no logré consumar el robo, no se le encarce-
lard, pero a partir de ahora sera siempre el pri-
mer sospechoso de cualquler cosa negativa que
suceda en la abadfa. -

- Si alguno de los jugadores no es cristiano,
le tocard asearse en una habitaciéon aparte con
Nahid y podré ver que su cuerpo estd cubierto
de cicatrices y otras heridas de guerra. Si se le
pregunta, Nahid responderd con sinceridad y
miedo sobre su pasado de soldado. Si el jugador
se muestra amistoso con el drabe, podra hacer
una tirada de Elocuencia a dificultad Dificil. Si
la saca, podré intuir que el arabe es més de lo
que aparenta, ya que sabe mucho sobre los mo-
vimientos cristianos en las fronteras y la politica
de la peninsula ocupada. o

- Si alguno de los jugadores es mujer, tendra
que asearse sola en una estancia aparte. En con-
creto, en la sala que aparece en el mapa como
“Escalera Museo”, que tiene puertas con pestillo.
Mientras realiza su tarea, que realice una tirada
de Escuchar a dificultad Normal. Si tiene éxito,
podré oir una serie de gemidos y canticos que
parecen proceder del muro norte; aquél que da
a la Sala Capitular, cerrada a cal y canto cuando
hay visitas y lugar escogido para el aquelarre de
Pere y Alfonso (los ruidos que oye el personaje
son ellos preparando el ritual que se consumara
con la muerte de Sancha). Si escucha los canticos,
el personaje ganara 5 puntos de Irracionalidad.

Escena 3: La cena

Tras asearse, los personajes seran conducidos
por los monjes hasta el comedor a través del
claustro y el patio interior, ocupado por un pozo
y un jardin actualmente nevado. En el comedor
se ha dispuesto una mesa en forma de “U”, en

cuya cabecera se sentaran el obispo, la dama El-

vira y Rodrigo. Los demas se sentardn en el resto
de brazos de la mesa, siendo interesante que los
jugadores estén flanqueados por otros persona-
jes importantes como: la princesa navarra disfra-
zada, el escriba Pere, Miguel el asesino, Alfonso
el rey destronado, o el arabe Nahid. Dependien-
do de lo que hayan descubierto anteriormente,
podrés narrarles las siguientes pistas:

- Si hay una mujer en el grupo y oy6 los can-
ticos mientras se aseaba, se fijara en que Pere el
escriba y Alfonso llegan tarde a la cena.

- Si alguien trab6 amistad con Nahid, vera que
este no suelta la empufiadura de su daga damas-
quina en ningin momento de la cena.
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- Si alguien se fijo en que un soldado, Rodrigo
y Sancha (Elvira) subian juntos a las habitacio-
nes, vera que también bajan juntos y que curio-
samente, es Rodrigo y el guardia los que bajan

- primeros, en vez de la princesa de Navarra.

A partir de aqui, la cena transcurrird con nor-
malidad y en silencio, mientras la tormenta de
nieve ruge en el exterior de los muros. Sin em-
bargo, a medida que pasa el tiempo, el ambiente
se distiende, y los personajes podran hablar con
la gente que tienen a su alrededor, confirmando
o desmintiendo dos rumores que recogieron en la
escena uno, y dandose cuenta de mas cosas.

Tiradas de Corte, Elocuencia, Escuchar y/o
Descubrir a dificultad Normal les daran acceso
alas siguientes pistas, a tu eleccion:

- Una tirada de Corte exitosa revelara al perso-
naje que el monje ciego que se sienta a la mesa no
«es otro que el malogrado rey Alfonso IV, pudien-
do darle toda‘la informacién de contexto histéri-
co que se encuentra al comienzo del médulo.

- Una tirada exitosa de Descubrir revelara al

_personaje que, las manos del guardia navarro

que se sienta mas cerca de Rodrigo, no tienen ca-
1los ni heridas y que son muy delicadas y finas.

Si el personaje que saca la tirada es una mujer, se
dard cuenta inmediatamente que se trata de una
mujer disfrazada.

- Una tirada exitosa de Escuchar permitira al
personaje oir a Pere el escriba recitar una extrafia
oracion. Alguien con conocimientos magicos o
Leer y Escribir por encima de 50, se daré cuenta
de que la oracion no es latin y que se trata de
un conjuro de Magia Negra. El personaje gana 5
puntos de Irracionalidad.

- Una tirada exitosa de Elocuencia permitira al
personaje darse cuenta de que los monjes estan
aterrados por las constantes senales de brujeria
que se encuentran en la abadia y alrededores:
animales ahorcados en un arbol del bosque cer-
cano, fuegos fatuos sobre las tumbas del patio
trasero (en realidad simples velas encendidas),
sangre de cabra saliendo de las criptas... Todo
ello son elementos usados por Pere y Alfonso en
sus hechicerias.

- Una tirada exitosa de Corte revelara que los
modales de la dama que acompana a Rodrigo no
son de alta alcurnia, por lo menos no lo bastante
como para llevar una escolta como la que lleva.

- Una'tirada exitosa de Descubrir permitira al -
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personaje entrever luz en la sala capitular (a pe-
sar de que esta cerrada siempre que hay visitas).

- Una tirada de Escuchar permitird oir una
conversacion a medias entre el obispo y Miguel
el arquitecto (el asesino), y revelara que a pesar
de que el obispo le pide detalles sobre la restau-
racion de la abadia, Miguel responde vagamen-
1157

- Una tirada de Elocuencia permitird darse
cuenta de que el monje escriba, Pere, esta loco de
remate (Tiene 100 de Irracionalidad).

€scena 4: La consulta

Tras la cena, los monjes retiran la mesa y habi-
litan una butaca y un fuego en la sala de al lado,
la llamada “Sala de Profundis” en el mapa, para
que el obispo pueda recibir discretamente a cada
consultor y darle la respuesta a su pregunta. Esta
sala estara guardada hasta el final de la partida
por dos de los guardias navarros de Rodrigo, y a
medida que sean atendidos, los invitados se reti-
raran a sus habitaciones, se quedaran en el salon
un poco mds o harédn lo que les parezca oportu-
no.

Los primeros en pasar seran Rodrigo, la dama
Sancha (Elvira) y su inseparable “guardia”. Des-
pués entrara Miguel el arquitecto, y el orden de
las demés entradas dard un poco igual, siempre
que los jugadores, Pere y Alfonso queden para el
final en ese orden.

Inmediatamente después de que el altimo de
los personajes jugadores haya recibido su res-
puesta de manos del obispo (tanto la pregunta
como la respuesta dan un poco igual, aunque
recomiendo interpretar la respuesta del obispo
con la mayor sabiduria posible), un monje bajara
a toda velocidad desde las habitaciones y mien-
tras grita y se tira del pelo, anunciara que se ha
producido un asesinato en la abadia. Esto pro-
voca que los monjes se tiren al suelo a rezar, que
los guardias desenvainen las armas y que todo
el mundo eche a correr hacia las habitaciones.
Si alguno de los personajes jugadores decide no
seguir a los curiosos escaleras arriba, que realice
una tirada de Descubrir a Dificultad Normal.
Si la saca, se dara cuenta de dos cosas: una, hay
luz fuera, en térno al recibidor, y dos, ni Pere ni
Alfonso suben a las habitaciones, sino que se es-

curren fuera del lugar (van a la sala capitular a
terminar el aquelarre para el demonio Guland).
Si no saca la tirada, sdlo verd las luces cerca del
recibidor.

Escena 5; €l crimen

Nota para el Director de Juego: para diri-
gir bien esta parte de la aventura, necesitas
saber exactamente lo que ha pasado. Tras la
consulta con el obispo, Sancha, Elvira y Ro-
drigo suben a ‘sus habitaciones. custodiadas
por un guardia. Mientras Elvira se acuesta,
Rodrigo y Sancha usan una sédbana de la
cama para bajar el muro exterior de la abadia
e irse a los banos, entrando por el recibidor,
para desfogar su ardor lejos de las miradas
de los demas. Mientras tanto, Miguel, el ase-
sino, ve que hay un guardia apostado en la
puerta de la habitaciéon de Sancha, asi que
baja y camina pegado al muro este de la aba-
dia con la intencién de escalarlo y degollar a
Sancha. Cuél no seré su sorpresa al ver que
una sabana cuelga de la ventana de su objeti-

- vo. Tras un momento de desconfianza, deci-
de aprovechar la oportunidad, asi que sube *
a la habitacién y degiiella a Elvira pensando

- que es Sancha. Cometido el crimen, usa de

 nuevo la sabana para bajar y la descuelga

~de un tirén con la intencion de borrar sus
huellas. Sin embargo, la voz de alarma del

. monje que iba a llevarle una bolsa de agua
caliente a Sancha para que durmiera mejor,
le hace abandonar la sabana alli mismo. Tras
todo esto, Miguel vuelve a la abadia, pone
‘el cuchillo del crimen en las pertenencias de
uno de los personajes jugadores (el que haya
levantado maés sospechas, como el ladrén
‘del comienzo de la aventura), y vuelve a la
sala comtn, donde se encuentra con Sancha
(en su disfraz de guardia) y Rodrigo, que se
disponen a subir las escaleras hacia su habi-
tacion tras enterarse de lo ocurrido. Los tres
corren escaleras arriba... y de momento es lo
que necesitas saber.

Aquellos jugadores que suban a las habitacio-
nes, se verdn acompanados de los guardias na-
varros y del obispo Oveco. Cuando lleguen has-
ta la habitacion del crimen, se encontraran con
que hace un frio extremo, y que hay nieve en el
alféizar de la ventana. El muerto es la dama Elvi-

ra que yace de costado, con el cuello cortado en
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forma de media luna. Toda la cama estd llena de
sangre y las cortinas del dosel se mecen con el
viento que entra desde la ventana abierta.

A continuacién enumeramos las pistas que los
jugadores pueden encontrar, y qué tirada es ne-
cesaria para hallarlas, todas ellas de dificultad
Normal. También puedes simplemente pregun-
tar a los jugadores déonde buscan pistas, y na-
rrarles directamente lo que descubren:

- Descubrir: al inspeccionar la cama descubren
que falta una de las sabanas.

- Descubrir: no hay ningtn cuchillo ni arma
en la habitacién que se ajuste a las caracteristicas
del arma que le cort6 el cuello a la dama “San-
cha” (Elvira).

- Escuchar: la tormenta ruge cerca de la venta-
na. Cuando se asomen a ella veran que el suelo
se encuentra a unos seis metros del alféizar, que
hay muchas huellas recientes en la nieve pega-
das al muro este y que van tanto en direccién a la
parte posterior de la abadia, (el exterior de lo que
en el mapa aparece como “cocina”), como hacia
la parte delantera, marcado en el mapa como
“recibidor”. También veran que hay un fardo
de ropa tirado justo debajo de la ventana (es la
sdbana que usaron Sancha y Rodrigo para salir
de la habitacién y que posteriormente descolgé
Miguel el asesino).

Tras realizar estas pesquisas, llegaran a la ha-
bitacion Rodrigo y Sancha disfrazada. Haz que
los personajes realicen una tirada de Descubrir
a dificultad Facil. Si la sacan, veran que una de
las piezas de roaf)a de Sancha no concuerda con
las de un guardia (ya que en las prisas por vol-
ver a la habitacion después de hacer el amor con
Rodrigo y oir la voz de alarma del monje, no
se puso el disfraz con todo el rigor que debie-
ra). Puede ser una bota, o el camisote de mallas,
pero en todo caso, veran que hay ropa de mujer
debajo.

* En ese momento se descubrira gran parte del
engafio, ya ‘que para justificar su ausencia de la
habitacién, Sancha tendréd que quitarse el disfraz
y Rodrigo tendrd que explicarse. Avergonzado
por lo que ha hecho, e hirviendo de ira al descu-
brir que hay un asesino en la abadia que quiere
asesinar a Sancha, ordenara a sus:guardias cu-

brir todas las salidas del recinto hasta que se ha-
lle al culpable. También anunciara que si este no
es descubierto, todos los presentes en la abadia
salvo los guardias, el obispo, Sancha y él mismo,
serdn ejecutados al segundo amanecer a partir
de ese momento. De esa manera, se asegurara
que se hace justicia, siendo esta orden ratificada
instantdneamente por el obispo en nombre del

rey.

Mientras sucede todo esto, Pere y Alfonso ha-
branido ala sala capitular. Si alguno de los perso-
najes les sigue, debera realizar una tirada de Si-
gilo a dificultad Normal para no ser descubierto
por ellos. Si le descubren, tendrd que enfrentarse
a estos dos poderosos brujos sin ayuda, ya que
todos estaran arriba con el asunto del asesinato.
Si no le descubren, vera como ambos concluyen
un horrible ritual en el que finalmente aparece
el demonio Guland, el cual, lejos de premiarles,
les castiga; el motivo es que la victima que le han
ofrecido no es la que le habian prometido, y al no
ser de una casta superior a los oficiantes, se viola
el requisito que se debe cumplir para invocarlo
con éxito (Aquelarre Breviarium péagina 159). Al
fallarle, Guland destroza a mordiscos y zarpazos
a Pere, cuya sangre bafia toda la sala capitular, e
infecta de lepra a Alfonso con una cepa especial-
mente virulenta que le consumira en pocos dias.

Si alguno de los personajes observa todo el ri-
tual, este debe realizar una tirada de Templanza
a dificultad Muy Dificil. Si falla, gana la Ver-
glienza Cobardia con un valor de 2 puntos. Tan-

to si pasa la tirada como si no, ganard 15 puntos

de Irracionalidad.

Si alguno de los personajes opta por investi-
gar el recibidor, justo después.de la voz de alar-
ma, sorprenderd in fraganti a Rodrigo y Sancha
dando rienda suelta a su amor en los bafios, lo
que supondré una tirada de Sigilo a dificultad
Normal o arriesgarse a ser descubierto. Si esto
sucede, se habrd enemistado con dos poderosos
nobles quie haran todo lo posible por culparle del
posterior crimen con el fin de silenciarlo.

€Escena 6 Caza de brujas

Tras el cierre de la abadia por parte de Rodri-
go, empieza una dura etapa para los jugadores,
ya que ninguno de ellos puede salir sin haber

resuelto antes el caso. Esto no tiene por qué ser
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fruto de una buena investigacién, simplemente
necesitan que condenen a alguien para poder sa-
lir de alli, o manipular a alguien poderoso para
que les deje escapar; asi que, a partir de este pun-
to, déjales que hagan todo aquello que se les ocu-
rra para salvarse de ser decapitados. Si lo que
traman te resulta lo suficientemente sélido como
para salir airosos, permiteselo sin dudar y da por
concluida la aventura aunque no hayan captura-
do al verdadero responsable.
% : :

Adun asi, incluimos varias lineas de investiga-
cion y sucesas que puedes usar en distintos mo-
mentos de la investigacion, y que te ayudaran a
darle un final redondo a la aventura en caso de
que no lo logren por si mismos o deseen llegar
hasta el fondo del asunto:

Lugares de interés para los jugadores:

- Si investigan las pisadas bajo la ventana, ne-
cesitaran una tirada de Rastrear a dificultad Fa-
cil. Si la consiguen, verdn que hay dos juegos de
pisadas: uno perteneciente a dos personas, que
va hacia el recibidor; y otro de una sola perso-
na que va hacia la cocina. En el recibidor encon-
traran la.pieza de.ropa que se le cay6 a Sancha

mientras se desvestia. En la cocina hallaran la
capa que uso el asesino para cubrirse de la tor-
menta. Esta capa debe pertenecer a uno de los
jugadores, que puede ser o no, del mismo juga-
dor que tendrd el arma del asesinato entre sus
pertenencias (a tu eleccién). En el interior de la
capa encontraran una carta en la que se indica
claramente que debe asesinar a Sancha. Esa carta

esta incluida en los apéndices como “ayuda de:

juego A” enviada por Alfonso a Miguel a través
de Pere, para contratarle como su asesino.

- Si investigan la sala capitular tras el ritual,
encontraran la puerta cerrada con lo que nece-
sitaran una tirada de Forzar Mecanismos a di-
ficultad Normal para abrirla. Si lo consiguen,
encontraran el cuerpo despedazado de Pere y
las sefiales del ritual satanico. Todos los que pre-
sencien esto y no lo hayan visto antes, ganaran
10 puntos de Irracionalidad.

- Tras saber que esta enfermo, Alfonso ird al
cementerio a rezarle a su esposa. Aunque ya no
tenga a alguien que le guie debido a su cegue-
ra, se conoce la abadia de sobra, asi que llegara
alli sin ayuda. Una tirada de Sigilo a dificultad

Normal permite al jugador oir la confesién de
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nardn la Vergtienza “Maldito por Dios”

Alfonso, que se arrepiente de haber invocado al
diablo para condenar a su hermano Ramiro (esto
le hard culpable de herejia, pero no de atentar
contra Sancha).

-Si investigan las celdas de los monjes, las
cuales se encuentran en el piso de arriba, necesi-
tardn éxito en una tirada de Forzar Mecanismos
a dificultad Facil para abrirlas. Ya en el interior
de las mismas, encontraran un grimorio de ma-
gia negra en la correspondiente a Pere, y un pe-
dazo de papel en una esquina de la de Alfonso
(tirada de Descubrir a dificultad Normal para
verlo), en el que Miguel le cita en las criptas a
media tarde del dia siguiente al crimen. Este pa-
pel esta incluido en los apéndices como “ayuda
de juego B”.

- Las criptas bajo la Iglesia es el lugar que el
asesino Miguel y Alfonso escogen para verse a la
tarde siguiente tras el asesinato fallido. Si los per-
sonajes investigan el lugar a esta hora, tendran
que realizar tiradas de Sigilo a dificultad Nor-
mal para no ser descubiertos. En caso de sacar-
las, escuchardn claramente como Alfonso regafia
a Miguel por haber asesinado a quien no debia
y condenar asi su alma al infierno sin haber con-
seguido nada. Miguel, por su parte, argumen-

- tara que el alma de Alfonso le importa menos

que una boniga de vaca y que todo habria salido
bien si no fuera por el lio amoroso de Rodrigo y
Sancha. También escucharan cémo se ponen de
acuerdo para echarle la culpa al jugador al que
Miguel puso el cuchillo entre sus pertenencias.
Si los personajes no sacan la tirada, seran descu-
biertos por los dos conjurados antes de que pue-
dan escucharles dec1r nada incriminatorio; pero
dado que Mlguel y*Alfonso no saben si han es-
cuchado algo o no, confesardn sus crimenes a los
jugadores y les propondran hacer causa comdn
para'salir vivos de la abadia culpando a alguno
de los otros personajes. Si acceden, tendran que
situar las pistas falsas entre las pertenencias del
cabeza de turco y luego denunciarle ante el obis-
po, lo que conllevara la muerte de un inocente y
salir airosos de la aventura. Adn asi, todos ga-
-5ino
acceden, tehdran que enfrentarse a un brujo de
grah poder y a un asesino diestro, lo que puede
terminar con las muertes de los personajes o con

la confesi6n de los culpables ante el obispo.

Sucesos de interés para los jugadores:

- Tras el descubrimiento del cadaver y las pri-
meras pesquisas, es muy posible que o bien tus
jugadores o bien Rodrigo, manden un registro
de las pertenencias de cada personaje con el fin
de esclarecer los hechos. Ten en cuenta que uno
o dos de tus personajes jugadores estan mancha-
dos por las pruebas falsas que dej6 Miguel: el
cuchillo y la capa, asi que deberdn proporcionar
una coartada sélida o realizar una declaracion
convincente para no ser ejecutados alli mismo y
dar por concluida la aventura. Si se libran del ha-
cha del verdugo, podran seguir investigando las
posesiones de los demés personajes, pero no ha-
llardn nada concluyente, dando pie a que inves-
tiguen mas a fondo la abadia. Recomendamos
que esta accion la lleves a cabo en medio de las
investigaciones de los jugadores, justo antes de
que den con una plsta jugosa y desenmascaren
al asesino.

- En caso de que llegue la noche del segundo
dia y no se haya encontrado al culpable, Miguel,
bajo la amenaza de que al amanecer del dia si-
guiente Rodrigo les va a ejecutar a todos, enve-
nenara la cena de esa noche con acénito robado
de la botica de la abadia. Una tirada exitosa de
Degustar a dificultad Dificil de cualquier per-
sonaje permitird saber que hay algo raro en la
comida. Recomendamos al master realizar esta
tirada en secreto y que solo avise al jugador en
caso de que tenga éxito. Si lo consigue e informa
de ello, el cocinero acabard con una cabeza de
menos y podran marcharse; a menos que se den

cuenta de lo obvio y no quieran que el cocinero’

muera injustamente. Si tiene éxito pero no avisa
a los demas, todos en la abadia morirdn mien-
tras duermen; salvo Miguel y. el personaje, que
pueden enfrentarse o ayudarse a partir de ese
momento, dependiendo de la escala de valores
del jugador.

- Al amanecer, si no se ha hallado culpable y
nadie ha'logrado escapar, Rodrigo cumplird su
sentencia y ejecutara a todos los presentes en la
abadia, bajo la idea de que es mejor matar a ino-
centes que dejar que herejes y asesinos salgan
impunes de lo sucedido en el lugar. Si alguno de
los jugadores intenta resistirse, deja que lo haga,
pero la superioridad numérica y bélica de los
guardias navarros hara que la lucha sea inatil.

Xv3
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Apéndices:

Agudas e juego

y
fichas 0¢ personajes

Ayuda de juego A:

- fama Sancha, Gija ocl Rey e Navarra, el 8a 5 d¢ enero en [a abadia

: ; : I
Yo, Ramiro 33, te concedo el permiso y el deber de asesinar a [a !
d¢ $an Fulian, donde tiene previsto pasar [a noche. |

1
i

i

FDO: Ramiro 33

Ayuéa ée 3uegu iB

- criptas [a tarde después de matarfa. Z\segur@ﬁ? be que trae el resto
el ﬁmeru ) |

o iBBrSUn al’eg ]'ug ah ores : person.aje que puedes usar para afnadir tensién a

la partida, dado que estan pensados para que los
A continuacién os presentamos las fichas de jugadores sospechen entre si. Estos objetivos es-
los personajes, jugadores ordenadas por orden tan relacionados con el trasfondo que aparece al
alfabético. En el apartado “descripcion” hemos final de la ficha de cada uno de los personajes y

‘ahadido un objetivo secreto opcional para cada por experiencia propia, recomendamos usarlos. -

X33
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Nombre Eduardo Pérez de Huesca Jugador - ﬁﬂféttff / @mlﬂ[ﬂﬁ 9 ﬁﬁtmﬁm;ﬂs -

Reino Aragoén Grupo étnico Aragonés

Posicién social Baja nobleza Familia Soltero
Profesion _Cortesano Profesién paterna _Soldado

Descripcién _Obijeti

sicion politica del rev Ramiro |l de Ledn. Averiqua quién es v escapa de la abadia con la in-

formacién.

Garatterigtitag

e [s] | oy [w)l ]
AGTlidad L msmo  m
hABilidad [ ] Ohbeie =

REYsistencia |:| O Inconsciente 0

PERcepcion ] OMuerto 40
C,OMunicacién ]
CULtura ] RR Suere TRR

o

Brmadery

Ninguna

ol T ! 60 55 40
olal empora H ; ;
rendizaje

A [ 15 ] P

SPecto 1 g
Templanza PF Suete  PC

actual
€dad
Altura y peso
E\rmag
Arma % Dafo Tamafio Recarga Alcance Notas
Espada 35 M 1d8+1d4+1 de Dafio
Gompetentiog

% Alquimia (CUL) 2N O @ Escuchar (PER) 50O % Teologia (cuL) 20 g % Normal
% Artesania (HAB) 10 g @ Esquivar (AGI) g @ Tormento (HAB) o fase de la car.
. ‘""‘ @ . 10 52 10 @ Paterna
# Astrologfa (cuL) 20 0 # Forzar Mecanismos (HAB) O © Trepar (AGI) O B e by car
% Cabalgar (aGn L | Idioma (cuLy: % 0 @ Primaria
% Cantar (Com) 2 o % Aragones 0 g & 0O Base de la car, 13
% Comerciar (COM) 20 @ Castellano 80 [ ® ——D0 & Secundaria
% Conducir Carro (HAB) 10 i Bable 2 O @ O Base de Ia car,
% Conocimiento Animal (cur) 20O & Juego (HAB) 0 O i 0 ’

Conocimiento de Area (CUL): % Lanzar (AGI) 10 g m:d"’ -
® O @ Leery Escribir (cup) 20 Muv ficil  +50%
X O % Leyendas (cuL) 20 g Facil +25%
% Conocimiento Méagico (cu) 20O & Mando (com) 2 & Arcos (PER) o S:;.T]a] _:2::
% Conocimiento Mineral (cur) 20 8 Medicina (CuL) A O % Ballestas (PER) 50 Muydifidl _50%
% Conocimiento Vegetal (cuyy 20O %0 Memoria (PER) 5 0 % Cuchillos (HAB) 10O Imposible  -75%
& Correr (AGH) 0 0 & Musica (cUL) 2 % Escudos (HAB) 100
% Corte (COM) 80 O @ Nadar (ach 10 g & Espadas (HAB) £ e
% Degustar (PER) 50 % Navegar (HAB) AU % Espadones (FUE) 15 0 1120 o002 900
% Descubrir (PER) 15 0O & Ocultar (HAB) | % Hachas (FUE) 15 2130 0103 93-00
@ Disfrazarse (COM) 20 g @ Rastrear (PER) 15 % Hondas (PER) 15 3}‘23 giﬁg gfﬁ:
¢ Elocuencia (COM) 80O 0 Saltar (acH) 10 % Lanzas (AGI) 0 O 5160 0106 9600
% Empatia (PER) 45 0 % Sanar (HAB) 0 O % Mazas (FUE) 15 0O 6170 0107 97-00
 Ensefiar (cow) g Seduccion (asp £ 0 @ Palosaa) L0 5% oo s
% Escamotear (HAB) 0 0 @ Sigilo (AGI) g & Pelea (aGl) W O g0 010 00

. _______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________|
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Cquipo transportado

)\)ut}. -1y e—

Wolga

Dineros: 500 maravedies
Gasto semanal:

Posesiones

Ingreso mensual:

Ropa de viaje

Ropa lujosa

Espada familiar

Perfumes y material de cosmética

Una Biblia

ethizn ituale
Vis/ _Tipo/ B W ”ﬁ ¢
Nombre

Ordo Ceregmnia Caducidad Duracién Componentes, preparacién y descripcién / Efecto

Motag Deruidores o Griodog ——
Como buen cortesano, estas muy enterado de las Ultimas nuevas en la politica del reino. Actu-  Actualmente tiene contratado al soldado Pela-
almente las cosas parecen tranquilas, pero sabes de sobra que eso solo es la calma que pre- yo como guardaespaldas

cede a la tormenta, y si la capeas con habilidad, es posible que logres sacar un beneficio de

ello. Un chivatazo te ha puesto en la pista de un posible intento de socavar la posicion politica

del rey Ramiro |l de Ledn en una reunién que se celebrara en una vieja abadia. Para tu rey es

muy importante que Ramiro Il siga en el trono, por lo que solucionar la situacion en la abadia,

puede granjearte el favor del rey y unos pinglies beneficios.

© 2011 Nosolorol Ediciones. Permitida su reproduccién para uso personal. Pueden obtenerse copias de esta hoja en www.nosolorol.com



Nombre Elena Ayala de Astorga

Reino Castilla

Posicién social Villana

Jugador
Grupo étnico Asturleonés

Xjul.\uw\

- Qarirter / Orgallos o ervgiiensas -

Familia Sin familia

Profesién Bruja

Descripcién _QObjeti

para que esta se suma en las tinieblas. Siempre que se te presente ocasion debes incentivar

Profesi6n paterna_Ramera (no conocio padre)

la devocién a lo sobrenatural v al diablo. Ademas, sabes que uno de los monjes, Pere, quiere

llevar a cabo un aquelarre en la abadia. Ayuda a que no lo descubran.

FUGrza &l mﬂ

AGTlidad [ ]
hABilidad [ ]

REIsistencia D
DPERcepcidn l:]
COMunicacién D
CULtura

¢]
]

@ararterigtitag

Maximo::
pv [15]

M Sano

O Herido

0 Malherido
O Inconsciente
O Muerto

RR Suerte IRR

Ninguna

Brmadery

25 50 75
Total  Temporal

ASPecto 15

3 L] 5 15 Puntos de
Templanza PF Suwere  PC Aprendizaje
Gdad actual
Altura y peso

E\rmag
Arma % Dafio Tamafio Recarga Alcance Notas
Cuchillo 15 1d6-1d4 P
Gompetentivg

% Alquimia (cur) 80 O &0 Escuchar (PER) 15 O @ Teologfa (cuL)
) Artesania (HAB) 15 0 % Esquivar (AGI) 5 0 % Tormento (HAB)
@ Astrologia (cuL) 800 0 Forzar Mecanismos (HAB) 15[ @ Trepar (AGI)
@ Cabalgar (acl) 15 g Idioma (cuL): ®
) Cantar (COM) 15 0 4 Bable 0w q @
& Comerciar (CoM) 15 & Castellano o €
& Conducir Carro (HAB) 15 g @ o @
@ Conocimiento Animal (cury 20 & Juego (HAB) 5 g &

Conocimiento de Area (cuL): & Lanzar (AGI) 5O
@ .o & Leer y Escribir (cuL) 20
® O & Leyendas (CUL) 2 0
% Conocimiento Magico (cur) 70_ [ & Mando (com) 15 & Arcos (PER)
2 Conocimiento Mineral (cuy 20 O %0 Medicina (CuL) 0 g % Ballestas (PER)
% Conocimiento Vegetal (cur) 80__ 4 Memoria (PER) 50O @ Cuchillos (HAB)
@ Correr (Acl) 15 0 4 Miisica (CUL) 20 @ Escudos (HAB)
& Corte (cOM) 15 0 & Nadar (acn 15 g & Espadas (HAB)
% Degustar (PER) 15 0O % Navegar (HAB) 15 g & Espadones (FUE)
# Descubrir (PER) % _ 0 @ Ocultar (HAB) 5O # Hachas (FUE)
 Disfrazarse (COM) 15 0 % Rastrear (PER) 15 % Hondas (PER)
% Elocuencia (COM) 15 0 ) Saltar (AGI) 15 & Lanzas (AGI)
% Empatia (PER) 33 0 04 Sanar (HAB) 15 O & Mazas (FUE)
% Ensefiar (COM) 15 0 24 Seduccién (ASP) 40 g & Palos (acl
) Escamotear (HAB) 15 0 & Sigilo (AG) 15 g @ Pelea(acy

20

5 o
5 g
5 g
5 g
5 g
5 O
5 0
15

g
ER
15 0O
50O

% Normal
Base de la car,

© Paterna

Base de la car,

@® Primaria

Base de la car, x3

¥ Secundaria
Base de la car.

Dificultades

Infalible

Muy facil

Fécil

Normal
Dificil

Muy dificil
Imposible

+75%
+50%
+25%

+0%
-25%
=50%

~75%

Porcentaje Critico  Pifia

01-10
11-20
21-30
31-40
41-50
51-60
61-70
71-80
81-90
91-100

0
01-02
01-03
01-04
01-05
01-06
01-07
01-08
01-09
01-10

91-00
92-00
93-00
94-00
95-00
96-00
97-00
98-00
99-00
00
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Cquipo transportado

K‘j‘l‘-}- v e
4

Wolga

Dineros: 50 maravedies

Ingreso mensual: Gasto semanal:

Posesiones

Bolsa con hierbas medicinales

Vial con veneno (aconito)

Cuchillo

Instrumental quirdrgico

Pentaculo de bronce (bien escondido)

Grimorio con los hechizos que te sabes

Berhizos o Rituales

Vis/ Tipo/
Nombre Ordo Ceremonia Caducidad Duracién Componentes, preparacién y descripcion / Efecto
Discordia 1 _Pocién 1D6 dias 2D10dias Aquelarre Breviarium Pagina 141
Maldicion 1 _Maleficio _Perma Perma Aquelarre Breviarium Péagina 142
Balsamo de curacion 2 Unglento 2D6dias Perma Aquelarre Breviarium Pagina 143
Mal de ojo 2 Ungiento 1D6 dias  1D6 Horas Aquelarre Breviarium Pagina 145

MNotag

Hija de una prostituta de la ciudad de Astorga, aprendiste muy rapido la naturaleza cruel de los

Deruidores o Griodog ——

hombres. Sin embargo, esta experiencia también te hizo ver sus necesidades, y la forma en la

que estas podian ser manipuladas para tus fines. Aprendiste herbologia, anatomia y cirugia de

manos del sacerdote peddfilo de la ciudad y las usaste para interrumpir los embarazos no de-

seados de tu madre y sus compafieras de profesién. Usaste los nonatos para realizar enloque-

cedores rituales de adoracion al diablo y pedirle a este que concediese todos tus suefios. Tras

afios siendo su mas fiel discipula, ahora ha llegado el momento de devolverle el favor a tu se-

fior infernal: desea que hundas en la locura de la supersticion la abadia donde transcurre la

accion. Fallarle a Lucifer puede conllevar un castigo peor que la muerte.

. _________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________|
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Nombre Pelayo Diez de Oviedo

Jugador

Xjul e

Reino Castilla

Posicion social Villano

Grupo étnico Asturleonés

Familia Viudo/Una hija

- @ardrter / Drgullos o Sergiienyag -

Profesion Soldado

Descripcion _Qhijeti

e | 0 (10 x|
dice con hechizos de magia negra. Debes recuperarlo para un "asociado” tuyo v si puedes,

Profesion paterna_Cazador

matar al poseedor del libro o hacer que lo maten.

Total

FU6rza

AGIlidad
hABlidad

RESsistencia

DEiRccpcidn
COMunicacion
CULtura

@avacterigticag

M Sano

O Herido

O Malherido
[0 Inconsciente
0 Muerto

RR Suerte IRR

40 30 60

Total

15
ABPecto 8 12 Puntos de
Templanza PE Sueme | PC Aprendizaje
Gdad
Altura y peso

B g

Arma Daiio Tamafio Recarga Alcance Notas
Espada 1d8+1d6+1 de Dafio

Hrmadery

Gambeson, capacete vy escudo de madera

# Alquimia (Cur)

“ Artesania (HAB)

# Astrologia (cur)

“ Cabalgar (A1)

# Cantar (COM)

& Comerciar (COM)

“ Conducir Carro (HAB)

# Conocimiento Animal (cur)
Conocimiento de Area (cuL:

BRI
Ooooooooo

3

mpm

# Conocimiento Magico (CUL)
“ Conocimiento Mineral (cuty 5
“# Conocimiento Vegetal (CuL)

# Correr (AGI)

4 Corte (cOM)

# Degustar (PER)

“# Descubrir (PER)

# Disfrazarse (COM)
# Elocuencia (CoMm)
# Empatia (PER)

0 Ensefar (COM)
 Escamotear (HAB)

o |on

Gompetenciog
% Escuchar (PER) 150 % Teologia (CUL) 5 0 & Normal
% Esquivar (AGI) 45 0 % Tormento (HAB) 2 g el
% Forzar Mecanismos (HAB) 2 0O # Trepar (AGI) 5. 0 © imt:;r:ra
Idioma (cuLy: B — 0O P:iemi:i:“
i Bable HD 5 - ¢ u\asedectacar. x3
% Castellano 2 N & — 0 & Secundaria
e . n () O Base de la car.
% Juego (HAB) 2 0 o O
% Lanzar (AGI) B 0 Dificultacies ,

- [ Infalible +75%
% Leer y Escribir (cuL) 5 0 Muy ficil  +50%
# Leyendas (cuL) 5 0 Fécl +25%
% Mando (COM) 10 O % Arcos (PER) 5 0 E:;{;}a] _:2::
% Medicina (cuL) 5 n % Ballestas (PER) B 0O Muydifial -50%
# Memoria (PER) 15 0 # Cuchillos (HAB) 20 O Imposible -75%
% Musica (CuL) 5 0 @ Escudos (HAB) 0 0o
% Nadar (AGI) 15 g % Espadas(HAB) B o e gﬁ;]
% Navegar (HAB) 2 g & Espadones (FUE) D0 1w oo oo
# Qcultar (HAB) 2 n %% Hachas (FUE) 2 0 230 005 9300
% Rastrear (FER) 2 g # Hondas (PER) % 0 ;}ﬂ Eﬁﬂi gjgg
% Saltar (AGn 5 g % Lanzas (AGI) 5 0 560 0106 900
% Sanar (HAB) 20 n % Mazas (FUE) 20 O 6170 0107 97-00
% Seducci6n (Asp) 15 0 % Palos (ac) s g 780 0108 SO0

. : 8190 01.09 99-00
# Sigilo (aay 5 0 ) Pelea (AGI) B 0O o o0 00

L]
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Cquipo transportado

Wolga

Dineros: 80 maravedies

Ingreso mensual: Gasto semanal:

Posegiones

Espada familiar

Ropa de viaje

Carta de recomendacion por parte del ejército

(no sabe leerla, pero sabe que es buena para

él)

Berhizos o Ritules

Vis/ Tipo

Nombre Ordo Ceremn{'lia Caducidad Duracion Componentes, preparacién y descripcién / Efecto

MNotag

Dervidoreg o Crideg ——

Tras la muerte de tu esposa el invierno pasado, son muchas las penurias que has pasado pa-

ra dar de comer a tu Unica hija. Aun asi, la vida te sonrié cuando un noble aragonés, Eduardo

Pérez de Huesca, te coniraté como guardaespaldas. Desde entonces, el dinero no ha sido pro-

blema ni para ti ni para tu hija... Pero la vida en el medievo espafiol no es facil, y cuando tu hija

cayo presa de una enfermedad incurable vy los fisicos la desahuciaron, no dudaste en consultar

a un brujo. Este prometid curar a tu hija a cambio de que le consiguieras un grimorio de magia

negra que estaba escondido en una vigja abadia. Cual no seria tu sorpresa cuando tu patrono

te indicd que vuestro préximo destino era precisamente, esa abadia... Algo muy siniestro te si-

gue los pasos, pero si quieres salvar a tu familiar, no te queda otra que conseguir ese maldito

libro.

L________________________________________________________________________________________________________|
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Nombre Yildiz Eisenstein

X)“alktte’—"“n

Jugador

Reino Castilla

- Qarirter / Drgullos 9 Sergiensog -

Grupo étnico Judio

Posicién social Villano

Familia Cényuge con dos hijos

Profesion _Artesano

Profesion paterna Ladron

Descripcion

actualmente sabes que hay alquien en la abadia que es espia del emir de Granada. Tu misi-

0n es averiquar quién es v matarlo o hacer que lo maten.

@ararterigticag

Total

Temporal
[s][

Maximos Actuales

PUEirza Dy ]
AGTidad [ ] &smo s
O Herido 7

hABilidad L]
R€Ssistencia l:]
DERcepcidn [ ]

[0 Malherido 3

O Inconsciente __ 0

0 Muerto -15

B rmadura

COMunicacién
CULtura

3|
L]

RR Suerte IRR

Ninquna

60 40 40
Total  Temporal

A 15

SPecto Lo ]l | 12 8 Puntos de
Templanza T Aprendizaje
€dad :
Altura y peso

Blrmog
Arma % Dafio Tamafio Recarga Alcance Notas
Cuchillo 20 1d6+1d4 P
Qompetenciag

% Alquimia (CUL) 15 0O % Escuchar (PER) E | % Teologia (cuL) 15 0 @ Normal
% Artesania (HAB) 5 0o @ Esquivar (AGI) 2 0 @ Tormento (HAB) 2 0 Base defa car
& Astrologia (cuL) 5 0 % Forzar Mecanismos (HAB) 2 0 % Trepar (AGI) 2 N0 © Eaied:r:fm
% Cabalgar (aGJ) 10 g Idioma (cuL): & —0a @® Primaria
& Cantar (COM) L O % Ladino ﬂ O & —0 Base de la car. x3
% Comerciar (COM) 8 0 % Castellano | & — 0 & Secundaria
% Conducir Carro (HAB) 20 % Hebreo 3 0o & — 0 Base dela cor.
% Conocimiento Animal (cuL) 15 % Juego (HAB) 2 0 @ . n -

Conocimiento de Area (cuL): % Lanzar (AGI) 100 g‘:ﬂidﬁ w759
% Leén B 0 # Leer y Escribir (cur) L | Muy facil +50%
- 0 % Leyendas (CUL) 5 n Ficil +25%
% Conocimiento Magico cuty 15[ % Mando (coM) 10 @ Arcos (PER) B g Nomal 0%
& Conocimiento Mineral cuy 15 % Medicina (CUL) i % Ballestas (PER) B0 Moydifial -50%
% Conocimiento Vegetal (cury 15[ % Memoria (PER) 45 N % Cuchillos (HAB) 2 n Imposible  -75%
& Correr (AGI) 10 0 % Misica (cur) 15 % Escudos (HAB) 2 n - )
% Corte (COM) 00 % Nadar (AGI) 10 % Espadas (HAB) 2 o o (hn?n 9?3130
% Degustar (PER) 15 N % Navegar (HAB) 2 0 % Espadones (FUE) B 0 g2 002 90
% Descubrir (PER) 0 n % Ocultar (HAB) 20 0O % Hachas (FUE) 15 n 2130 0103 93-00
% Disfrazarse (COM) 10 0 % Rastrear (PER) ¥ o @ Hondas (PER) | j}‘;)” 3}% 3}',33
# Elocuencia (COM) 0 0 * Saltar (acH) 0 % Lanzas (AGI) 0O 560 0106 900
% Empatia (PER) 15 n % Sanar (HAB) 2 N % Mazas (FUE) 15 QO 6170 0107 97-00
® Ensefiar (CoM) W g ® Seduccion (ASP) 15 0O @ Palos (AG) g 780
% Escamotear (HAB) 0 O % Sigilo (A1) 10O @ Pelea(aqy 00 g o0 0

I
2011 Nosolorol Ediciones. Permitida su reproduccién para uso personal. Pueden obtenerse copias de esta hoja en www.nosolorol.com
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Cquipo trangportado Wolga

Dineros: 79 maravedies

Ingreso mensual: Gasto semanal:

Posesiones

Ropa de viaje

Herramientas de artesano (cantero)
Cuchillo

Un par de paginas con rezos de la Tora

Bechizos o Rituales
Vis Tipo
Nombre Ord:/J Ceregw{da Caducidad Duracion Componentes, preparacion y descripcion/ Efecto

MNotag Deruidores 9 Criados

Ser judio en la Espaiia medieval es una auténtica pesadilla, pero también tiene sus ventajas:
nadie te tiene en cuenta y puedes pasar desapercibido con facilidad. Es por eso por lo que la

corona leonesa te reclutdé como informador y espia hace ya cinco afios. Tu ultimo encargo es

asistir a la cena de la adoracion de los reyes en una abadia cercana a Ledn y descubrir a un

espia del emir de Granada que sabes asistira a la cena. Tu lealtad a la corona es incuestiona-
ble, y haras cualquier cosa para sacar a ese espia de circulacion.

I EEEEEEEE——
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Personajes no jugadores

A continuacién os presentamos las fichas de
los personajes no jugadores, ordenados por or-
den alfabético. Incluimos tan sélo las competen-
cias en las que tienen entrenamiento, quedando
el resto con la puntuacion basica de su caracte-
ristica.

Alfonso (h)

Nombre: Fray Alfonso (Rey Alfonso IV)
Reino: Castilla

Grupo étnico: Asturleonés

Posicion social: Alta nobleza

Familia: Viudo/un hijo

Profesion: Monje

Profesion Paterna: Cortesano (rey)

Caracteristicas:

FUE 10 ASP: 10
AGI 10 Templanza: 50
HAB 15 RR: 10
“RES. =10 IRR: 90
PER 15 PF: 2
COM 20 PC: 18
CUL. 20 Suerte: 55
PV: 10

Sano: 10 ’4«

Herido: 5

Malherido: 2

Inconsciente: 0

-Castellano: 80

-Bable: 100

-Leer y escribir (CUL): 60
-Mando (COM): 70
-Teologia (CUL): 70
-Espadas (HAB): 50

Posesiones:

-Vestimentas de monje
-Bolsa con los componentes de hechizo
que conoce.

Hechizos conocidos:

-Cuerda de Cridavents: Aquelarre Bre-
viarium (péagina 148).

-Piel de Lobo: Aquelarre Breviarium (pa-
gina 152).

-Tormento: Aquelarre Breviarium (pagi-
na 153).

-Aquelarre (Guland): Aquelarre Brevia-
rium (pagina 159).

jﬂﬂiguel Ffernandes de Lugo

Nombre: Miguel Fernandez de Lugo
Reino: Castilla

Grupo étnico: Gallego

Posicion social: Campesino

Familia: Sin familia

Profesi6n: Bandido

Profesion Paterna: Ladron”

Muerto: -10 Caracteristicas:
Competencias: FUE 20 ASP: 15
: AGI 15 Templanza: 70
"-Conocimiento Magico (CUL): 70 HAB 20 RR: 65
-Corte (COM): 70 RES 15 - IRR: 35
e - . PER % 15 s PEF:13
_ -Descubrir (PER): 60
COM 5 RG: 7
-Elocuencia (COM): 80 e 5 o
-Ensenar (COM): 60 v uerte:
‘-Latm 60 '
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PV:l5

Sano: 15
Herido: 7
Malherido: 3
Inconsciente: 0
Muerto: -15

Competencias:

-Descubrir (PER): 45
-Disfrazarse (COM): 50
-Escuchar (PER): 40
-Esquivar (AGI): 40
-Castellano: 40
-Gallego: 100

-Lanzar (AGI): 50
-Sigilo (AGI): 75
-Tormento (HAB): 60
-Trepar (AGI): 70

Ataques:

Dano: 1D6+1D6+2
Daiio: 1D3+1D6

Bracamante: 80%
- Pelea: 75%

Posesiones:

Caracteristicas:

FUE 15 ASE: 15
AGI 15 Templanza: 50
HAB 15 RR: 50
RES 15 IRR: 50
PER 15 PF: 10
COM 10 PC: 10
€L - b Suerte: 35
PV:15

Sano: 15

Herido: 7

Malherido: 3
Inconsciente: 0
Muerto: -15

Competencias:

-Descubrir (PER): 45
-Esquivar (AGI): 45
-Arabe: 60
-Castellano: 60
-Andalusi: 100
-Sanar (HAB): 45

- =Sigilo (AGI): 45

-50 Maravedjies.

-Disfraz de arquitecto (ropa lujosa).
-Bracamante (oculto siempre, excepto
cuando lo vaya a usar).

-Estuche para pergaminos y planos.
-Carta de asesinato (Ayuda de juego A).

‘Pabiv Ibn FJaldun

Nombre: Nahid ibn Jaldun
Reino: Granada -
Grupo étnico: Arabe
Posicion social: Mercader
- Familia: Casado/dos hijos
Profesion: Soldado
Profesion Paterna: Mercader

-Tormento (HAB): 45
Ataques:
Dano: 1D10+1D4+1

Dafio: 1D4+1D4+2
Dano: 1D3+1D4

Alfanje: 60%
Almarada: 60%
Pelea: 45%

Posesiones:

-Ropas lujosas.

-Ropas de viaje. -

-Un carro lleno de especias y el burro que
tiradeél.

-Carta en arabe donde se puede apreciar
que claramente es un espia del emir de
Granada y un posible agente doble.
-Armas. ‘
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Obeco Niiiies (h)

Nombre: Oveco Nunez
Reino: Castilla

Grupo étnico: Asturleonés
Posicion social: Alta nobleza
Familia: Sin familia
Profesion: Clérigo
Profesion Paterna: Infanzon

Caracteristicas:

FUE 10 ASP: 10
AGI 15 Templanza: 70
HAB 10 RR: 75
RES 10 IRR: 25
PER 20 PF; 15
COM 15 PC:5
CUL . 20 Suerte: 55
PV:10

Sano: 10

Herido: 5

- Malherido: 2
Inconsciente: 0
Muerto: -10

Competencias:

-Conocimiento Magico (CUL): 40
-Corte (COM): 70
-Descubrir (PER): 50
-Elocuencia (COM): 45
-Empatia (PER): 60
-Ensefiar (COM): 60
-Latin: 60 :
- -Castellano: 80
-Bable: 100 .
*-Leer y escribir (CUL): 60
-Memoria (PER): 40
-Téologia (CUL): 80

Posesiones:

1750 Maravedies_.ﬂ fs

-Ropa lujosa clerical.

-Ropa lujosa normal.

-Anillo de obispo (valorado en 500 mara-
vedies).

-Biblia ilustrada (valorada en 300 mara-
vedies).

-Los escritos necesarios para realizar los
rituales de fe que conoce.

Hechizos conocidos:

-Todos los rituales del Ordo Primus:
Aquelarre Breviarium (pagina 171 en
adelante).

-Confrontacién: Aquelarre Breviarium
(pagina 175). '
-Bendicién: Aquelarre Breviarium (pagi-
na 174).

-Revelacion: Aquelarre Breviarium (pa-
gina 176). '

-Pentecostés: Aquelarre Breviarium (pa-
gina 176). :
-Exorcismo: Aquelarre Breviarium (pagi-
na 1Z7).

Pere Gomes,

Nombre: Pere Gomez
Reino: Castilla

Grupo étnico: Castellano
Posicion social: Villano
Familia: Sin familia
Profesion: Monje
Profesion Paterna: Brujo

Caracteristicas:

FUE 15 ASP: 15

AGI 10 Templanza: 50

HAB 10 + RR:0

RES* 15 - IRR: 100

PER 20 PF: 0

COM 10 PC: 20

GCUL: 20 Suerte: 50
XXVI33

P,



PV:15

Sano: 15
Herido: 7
Malherido: 3
Inconsciente: 0
Muerto: -15

Competencias:

-Astrologia (CUL): 30
-Conocimiento Magico (CUL): 85
-Descubrir (PER): 40

-Empatia (PER): 40

-Escuchar (PER): 60

-Castellano: 100

-Latin: 60

-Griego: 20

-Leer y escribir (CUL): 60
-Teologia (CUL): 60

Posesiones:

-Vestimentas de monje.
-Bolsa con los componentes de hechizo
que conoce.

-Pluma, papel y tinta.

Hechizos conocidos:

-Furia: Aquelarre Brev1ar1um (pagina
148).

-Piel de Lobo: Aquelarre Breviarium (pa-
gina 152).

-Ungiiento de Bruja: Aquelarre Brevia-
rium (pagina 154).

-Maldicion del Gul: Aquelarre Brevia-
rium (pagina 158).

-Aquelarre (Guland): Aquelarre Brevia-
crium (pagina 159).

‘Rodrigo @un}él_eg e iaamplhna

| Nombre Rodrigo Gonzalez de Pamplona
Reino: Navarra

Grupo étnico: Navarro
Posicion social: Baja nobleza
Familia: Sin familia
Profesion: Infanzon
Profesion Paterna: Cortesano

Caracteristicas:

FUE 20 ASP: 20
AGI 15 Templanza: 70
HAB 20 RR: 60
RES 15 IRR: 40
PER 15 P12
COM 10 PC= 8
CUL+ & Suerte: 30
PV:15

Sano: 15

Herido: 7

Malherido: 3
Inconsciente: 0
Muerto: -15

Prot: 4 cabeza; resto 5 (Loriga de malla y

, bacmete)

Competencias:

-Cabalgar (AGI): 75
-Corte (COM): 50
-Esquivar (AGI): 40
-Aragonés: 15
-Castellano: 100
-Mando (COM): 60
-Tormento (HAB): 50

Ataques:
Espada: 80% Dafo: 1D8+1D6+1

Posesiones:

-500 maravedjies.
-Espada familiar.
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-Salvoconductos del rey de Navarra para
atravesar territorio leonés. '

Sancha Sanches (h)

Nombre: Sancha Sanchez

Reino: Navarra

Grupo étnico: Navarro

Posicion social: Alta nobleza
Familia: Viuda dos veces/dos hijos
Profesion: Infanzon

Profesion Paterna: Cortesano

Caracteristicas:

FUE 10 ASP: 20
AGI 15 Templanza: 30
HAB 10 RR: 50
RES - 15 IRR: 50
PER 15 PF: 10
COM 20 PC: 11
CUL. .15 Suerte: 50
= PV:15

Sano: 15

Herido: 7

Malherido: 3
Inconsciente: 0
Muerto: -15

Prot: 2 (tocio el cuerpo: Gambesén y ca-
pacete) .

*

Competencias:

~Cabalgar (AGI): 40 .
-Cantar (COM): 40
-Corte (COM): 80

- -Degustar (PER): 40
-Disfrazarse (COM): 50
-Elocuencia (COM): 60
-Empatia (PER): 45 i

-Escuchar (PER): 40
-Aragonés: 45
-Castellano: 100

-Leer y escribir (CUL): 50
-Leyendas (CUL): 30
-Mando (COM): 50
-Seduccion (ASP): 60

Posesiones:

-1.000 maravedies.

-Espada y armadura (no sabe usarla).
-Ropas lujosas (tanto de hombre como de
mujer).

-Tiara real (valorada en 3.000 marave-
dies). '
Nombre: Sancha Sanchez

Criados y servidores:

-Tu criada Elvira, que a efectos de juego,
tiene las mismas caracteristicas y compe-
tencias que tq, al haber sido educada para
suplantarte. v
-Rodrigo Gonzalez de Pamplona y los
soldados navarros que os acompafan.

- Soldados navarros

Caracteristicas:

FUE 20 ASP: 10
AGI 15 Templanza: 50
HAB 15 RR: 50 °
RES 20 IRR: 50
PER .15 PF: 10
COM 10 PC: 10
CUL 5 Suerte: 30
PV: 13

Sano: 15

Herido: 7

Malherido: 3
Inconsciente: 0
Muerto: -15
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Prot: 2 (todo el cuerpo: Gambesoén, escu-
do y capacete)

Competencias:

-Cabalgar (AGI): 45
-Descubrir (PER): 40
-Escuchar (PER): 40
-Esquivar (AGI): 30
-Rastrear (PER): 40

Ataques:

Espada: 70% Daiio: 1D8+1D6+1
Lanza corta: 80%  Datio: 1D6+1D6+1
-80 Maravedjies.

-Juego de dados.

-Cuerno para llamar al resto de compa-
neros.

Peones

A continuacién encontraréis peones recortables de cada personaje importante de la abadia. Los
hemos creado con el fin de que tengais un constante conocimiento de donde esta cada personaje en
cualquier momento de la partida. Esperamos que 0s resulten ttiles.
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Mapas

A continuacién planteamos dos mapas de la abadia en la que sucede la aventura: Uno es de plan-
ta, para que veais con facilidad todas las habitaciones de la abadia y el otro es isométrico, para que
podais apreciar bien sus alturas y elementos arquitecténicos.

También incluimos una leyenda para que podais orientaros sobre donde discurren las distintas
escenas de la aventura.
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. Escena 1: El patio (Mapa isométrico zona A).
Escena 2: Los bafos (Mapa de planta, Entrada y Banos)
Escena 3: La cena (Mapa de planta, comedor). ;
‘Escena 4: La consulta (Mapa de planta, sala “de profundis”).
Escena 5: El crimen (Mapa de planta, comedor->Desde él suben unas escaleras que
levan a las habitaciones, las cuales encontraras en el mapa 1sometr1co en la zona B)
Escena 6: La caza de bru]as (Toda la abadia)
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Mapa @ Aoren

| A ‘
| BN | Autor del médulo
| I Diego Marqués Vega
\ @ Diego Marqués Vega

Bienvenido a Cédice, el compendio de las his-
torias interminables donde podrds encarnar los
personajes mds variopintos.

En nuestra web encontrarés material adicional,
personajes pregenerados, ayudas de juego y
ofras aventuras listas para jugar en descarga

gratuita.

Si diriges alguna de nuestras aventuras, nos
gustaria que nos escribieses comentdndonos que
tal te ha ido y que nos mencionases en caso de
jugarlas Online.

4TSN :
BB www.codice.tk

vy
@ Cédice grupo creativo

WI‘ codicegrupocreativo@gmail.com

El equipo que hizo posible este modulo:

lustraciones @ Marlock

Magquetaciéon @ Diego Marqués Vega

Correccidn de textos: & David Gutiérrez
‘ @ Zapo Valenzuela,

. | . @ CatlosC

. . @ Sirio Sesenra

© Y préximamente en Cédice...:




