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PRESENTACION DEL NUMERO

De nuevo volvemos a vuestras pantallas y de nuevo tarde, 1o cual sentimos profundamente,
aungue no cegjaremos en nuestro empefio de conseguir un Dramatis Personae trimestral y
puede que ser que lo consigamos en breve... Yaveréis como Si...

¢Que 0s traemos en esta ocasion? Muchas cosas. Muchas méas que en e nimero anterior.
Mas de 170 péaginas cargaditas de informacién, como no podia ser de otraforma. Tras los
aperitivos de rigor, los Breves y Sabias que..., nos encontramos € primer plato, servido,
como no podia ser menos, por Tanys, que nos vuelve a contar |0 més interesante que ha
ocurrido en lalista de correo de Aquelarre. A continuacion, Antonio Polo nos degjaun
peguerio ensayo sobre la historiay los juegos de rol, que nos llevara en un abrir y cerrar de
0jos con la primera critica de este nUmero, ladel Ars Magna, € mayor suplemento publica-
do hasta lafecha para Aquelarre, seguidade ladel Descriptio Cordubae, €l segundo suple-
mento dedicado a ciudades importantes de la Peninsula, y e Ars Carmina, tercer libro sobre
profesiones destinado en esta ocasion a los persongjes juglaresy trovadores. Y como errar
es de humanos, y somos mas humanos que nadie, no podian faltar las criticas que se
prometieron en anteriores nimeros de Dramatis Personae pero que no pudieron salir final-
mente debido a cierto atague de un par de frateres de laVera L ucis: las del Apocrifo
Feogar de Breogan y del Medina Garnatha.

Terminadas las criticas, os servimos & segundo plato, que nos trae en esta ocasion Luismi:
un suculento articulo sobre e poder del papado en la Edad Media, un gran olvidado en
nuestras partidas y que puede dar mucho, pero que mucho juego. Y antes de que se nos
quite e buen sabor de boca, Juan Pablo Fernandez del Rio, nos trae una interesante ayuda
de juego, un compendio de plantas medicinales (con las reglas para usarlas) que cuaquier
DJ podraintroducir en sus partidas (seguro que sus PJs curanderos y médicos o agrade-
ceran). A continuacion una explicacion sobre |os pentagramas de K. Lobo Solitario. Y s los

jugadores de etnia judia se quegian de gue ellos también quieren algo que echarse ala boca,



que no se preocupen, que Miguel Angel Ruiz "Hardeck" nos amplia aln més la capacidad
de uso de la competencia de Cabala que nos presentd en el Sefarad.

¢Estén nuestros clientes satisfechos con e menl que se le estd presentando? Pues aln hay
mas. una jugosa entrevista a Rallo (leedlay lo entenderés); una nueva Tabla de Eventos
creada por Pedro "Inquisidor" Garcia (por s ladel manua latienes muy gastada); €l relato
de mister Ricard Ibafiez en que se basd para su aventura Trovas para un mal sefior (apareci-
do en la segunda edicion del Danza Macabra) y que amplia alln més la historia de cierto
conventiculo brujeril que seguro que todos conocéis, una pequefia biografia del insigne
Garcilaso de la Vega para nuestra seccion Literaria; y las siempres nostalgicas batallitas del
Abuelo Cebolleta, que estd vez nos da la vara con un vigo y cas olvidado suplemento,
Rinascita. Sin olvidar una nueva seccion: Aquelarre en la Web.

Y paraterminar tan buena comida, Ilegan, como no podian ser menos, los postres. dos mag-
nificas aventuras para que paséis ddl dicho a hecho, y del papel alamesadejuego. La
primera, La Caida del Sefior de Aguilar, nos la trae Juan Pablo Fernandez, y esla primera
parte de una campafia que a buen seguro nos tendran enganchados a los dados muchas
horas. Y la segunda aventura es Esencia Oscura, de Ifiigo San Roman, una deliciosa (y
larga) mezcla de mitologia aquelarriana y artdrica que nos llevara de vigje desde las
nieblas del norte a torrido sol andaluz.

Bueno, y luego solo falta el café, lacopay € puro, pero eso que cada uno lo ponga de su

parte...
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Sabias que

- en e mercado de esclavos en € Al Andalus |os precios més atos se pagaban por las
esclavas cantoras y que las gallegas eran las mas buscadas porque su diaecto era parecido
a usado ali?

- las carabel as eran buques mangables y robustos originarios de Espafiay Portugal y

que su alto bordo les hacia muy Utiles pararesistir ataques piratas?

- el lema Plus Ultra fue utilizado por vez primera en las velas de la nave que llevo a

Carlos | de Flesinga a Espafia

- dos médicos de Isabdl | de Inglaterra fueron judios expulsados de Castillay gue uno

de ellos era agente secreto de Espaiia y otro fue gjecutado en la horca por traidor?

BREVES

Editorial Crom tiene pensado sacar una “pre-cueld’ de Aquelarre, siendo compatible sus
reglas con el susodicho. Utilizando la ambientacion de Almogaversy Tirant lo Blanc
(1000-1300)que saco, hace tiempo, Enric Grau, bajo la mano de Joc Internacional.

Recordemos que fueron sacados solo en catalan en su momento.



EDITORIAL

Aqui esta @ tercer nimero. Por tanto motivo de alegria. El primer nimero fue la novedad y
por tanto no fue facil; e segundo fue més dificil porque erala continuidad de un proyecto.
Y € tercero eslaconfirmacion. Todo gracias a vosotros, por confiar en Dramatis Personae.
L as criticas han sido en su inmensa mayoria positivas y confio gue se sigan mantenido igual
que la calidad del fanzine. Aun tengo la intencion de hacerlo trimestral, sin retrasos. Es algo
dificil pero se luchara por €llo. Hay muchas ideas en € tintero y cada dia, € equipo de
Dramatis Personae se le ocurren mas. Por eso nos faltan dos cosas: tiempo y gente que
quiera ayudar. Lo primero es siempre dificil de conseguir en lavida de cada uno, aunque un
esfuerzo por tu aficion favorita hace que valga la pena. Lo segundo tiene que venir de
vosotros. Por ahoralo conseguimos pero no debemos “ dormirnos en los laureles’.
Cambiando de tema. La escasez de titulos para Aquelarre desde Junio: espero que solo sea
por el pardn de las vacaciones, que afecta tanto a los autores (poco)como a la Editorial
duefia de los derechos del juego. Aungue parece que sdlo se tiene intencién de sacar, en
corto plazo, un juego compatible con Aquelarre que desarrolla aventuras entres | os afios
1000-1300. Aun quedan en € tinteros suplementos varios. Desde los Aker Codex que com-
pletan el Norte de la Peninsula Ibérica hasta e Ingenioso Hidalgo Don Quijote de la
Mancha, que para no perdernos es laantigua Villay Corte. Eso sin contar con los suple-
mentos sobre la Corona de Aragdn que segun la programacion saldrian después del Verano.
Y varios suplementos méas que me degjo en d tintero. Creo que seria un buen momento para
que dieran un poco de explicaciones y hablaran del futuro de Aquelarre. Explicaciones que
no estaria mal que dieran también por la politica en las ilustraciones de los Ultimos tres
suplementos. Sobre este tema no me extiendo porque esta desarrollado en la critica de
dichos suplementos.

No me voy a extender més. Ahora sois vosotros quienes debeis valorar este nimero gque
teneis en vuestras pantallas. Ojala que esta pequeia espera en la salida del fanzine,se vea
recompensado con creces con la calidad (espero) de su contenido.

S0lo vosotros teneis la tltima palabra. Estoy ansioso por leerla.

Dramatis Personae



DE TANYS

Sobre miembros, charlasy otras hierbas

Modo informe activado.

Info. del grupo

Han pasado 5 mesesy 22 dias desde € ultimo informe para el Dramatis Personae
(Entre paréntesis la diferencia con € ultimo informe)
Miembros: 529 activos (80 nuevos miembros)
Fundado: 3 de oct, 1999
Mensgjes a 24 de junio de 2003: 10371 (1290 mensajes)

Configuracion del grupo:

- Suscripcién abierta
- No moderado
- Todos los miembros pueden publicar mensagjes
- Archivos de mensgjes publicos

- No se permite adjuntar documentos

Modo informe off

Como siempre os invito a participar en lalista 0 a apuntaros s todavia no formais
parte de ella. La forma més rapida es mandar una e-mail desde la direccion que deseais usar

en la lista a Aquelarre-subscribe@yahoogroups.com, otra forma que ademas os da acceso a



todas las funcionalidades y ventajas que aportan |os yahoogroups es conectarse directa-
mente a su pagina principal ( http://es.groups.yahoo.com) y usar la opcion de "registro”

que aparece en la misma.

Una vez més me encuentro ante ustedes para contarles quien y sobre que se hablaen la
lista de aguelarre. Normal mente en este resumen hago unarelacion de aguello e-mails que
bajo mi punto de vista, obviamente ya que lo hago yo ;), merecen la pena ser destacados, ya
sea porque su temética es especialmente novedosa o demandada, o simplemente por el
revuelo que se monta a partir de ellos. Como curiosidad esta vez me he dedicado a analizar
Su repercusion, principalmente por resolver una antigua duda sobre la influencia de los Ots
en & numero final de mensajes mensualmente. Lo cierto es que de esta forma, al menos
tedricamente es facil saber que temas despiertan mas la atencion. Como curiosidad he de
decir que nos gusta tanto personalizar € asunto de nuestras respuestas, 10 cual hace que sea
muy dificil seguir € rastro de algunos temas, ;). El tema estrella de |os primeros tiempos
tras e anterior "Dramatis Personae” fue e tema de latransmision y creacion de los
hechizos entre brujos, alquimistas y derivados. En esta linea dos asuntos |lamaron especial -
mente la atencién, primero como conseguir componentes magicos y fabricar talismanes,
pociones y unguentos s no se es demasiado ducho en e "ars magna' y segundo la utilidad
del "grimorio". El primer asunto iniciado por Jorge Segoviano en e mensge 9163, que es
ademés una de las lineas mas largas y de las que nacieron varios asuntos mas, parecio ir
muriendo ante la aceptacion, més o0 menos generalizada, del mensaje de Aram Bonmati,
9171, en € cual se establece que siendo un juego "histérico™ y no "fantastico” 1os compo-
nentes, y lamagia en general, es algo mas bien oculto y dificil de practicar. Lalineadd gri-
MOorio que comienza, una vez més, Jorge Segoviano en € mensge 9177, indaga sobre la
necesidad y utilidad del grimorio, interesante una norma, que a muchos puede parecer un
poco rebuscada, sobre la posibilidad de usar la memoria para reproducir ciertos rituales para
aquellos que no cuentan con grimorio. La conclusion parece ser que no aporta mucho a un
Fj, pero es interesante desde un puntos de vista de ambientacion. Muy curioso aunque sin
tanta repercusion e mensgje de Gustavo Nufiez, 9230, preguntando por 1os mejores suple-

mentos en opinion de cada uno, aunque evidentemente para gustos hay colores, es curioso



leerlos. Mas largo y més polémico e sempiterno tema de las acciones en combate, reinicia-
do por Carles en € 9361, no hace més que volver a demostrar gque en aguelarre y sobre €
combate cada maestrillo tiene su librillo, jgjge. Y como no podia faltar, unavez que se
tocan terrenos tan peliguados, un larguisimo debate sobre le uso de la suerte iniciado por
Patricio del Bocaen € mensge 9483 y que se extendio, y se extendid... Y henos de pronto
en e mensgje 9648, y como no hay dos sin tres € sefior nuevededos nos saca € peliagudo
temade laracionalidad y lairracionalidad, las perdidas y ganancias son objetivas o subjeti-
vas, usease €l Pj pierde Racionalidad s es cree que ha pasado ago 0 S ese algo pasa redl-
mente. Otro tema que dio que hablar fue & "aprovechamiento” de los hechizos mas alla de
su utilidad obvia, ggemplo matar rompiendo una figurita del hechizo de "invisibilidad"
hecho atal efecto. Uno de los Ultimos temas que ha despertado bastante interés es € de las
relaciones entre constructores y temas herméticos, iniciado por Lindelion Sireo en el 9964.
Por ultimo destacar € mensaje 10146 de Lindelion Sireo que dio mucho juego por pregun-

tar muchas deudas de lo més diverso.

Bueno, como siempre han quedado muchisimas cosas interesantes en € tintero, las comu-
nidades monésticas, los caballeros de Rafalay los caballeros pardos, €etc, etc, pero por des-
gracia es muy complicado hacer una recopilacion de este tipo y tocar todos |los temas.
Como conclusion solo quiero destacar dos cosas, hemos alcanzado €l mensgje 10000, que
paramas INRI fue un mensgje de Ricard y se ha reestructurado el apartado de "files" en
busca de una mayor claridad. Pues nada mas me despido como siempre mandandoos un

saludo atodos.

Tanys



Jugar con laHistoria

| maginemos tres escenas, ¢de acuerdo?

La primera de ellas. un enorme carguero imperial aterriza a pocos metros de nosotros, en
pleno desierto de Tattoine. Se abren las escotillas con un ruido metdlico y por ellas comien-
zan a salir decenas de tropas de asalto que se dedican a barrer con sus rifles blaster el
poblado jawa donde hemos sido acogidos.

La segunda: un débil rayo de luz es la tnica iluminacién de la que disponemos para
guiarnos por las estancias de Moria, laMinadel Enano. A lo lgos se escuchan los gritos y
alaridos de manadas de orcos y trasgos. Delante de nosotros, una puerta, quizas nuestra Ulti-
ma salvacion, la que nos conduzca ala salida. De repente, la puerta se combay estalla:
entre e polvo y las astillas, un enorme troll de las cavernas carga hacia nosotros.

Latercera: es mediodia en la Plaza Mayor de Madrid. La gente acude desde todas las partes
de la ciudad para asistir a un nuevo Auto de Fe, con mayor afluencia s cabe debido ala
presencia de Su Maestad Felipe IV. Acaban de condenar a uno de los presos a morir en la
hoguera por sodomita. La gente grita satisfecha mientras € pobre desgraciado es conducido,
seminsconciente, por dos corchetes haciala Puerta de Alcaa.

¢QUuEé os han parecido? Seguro que més de uno de vosotros (y mas de cuatro) seria capaz de
preparar una sesion de juego (incluso toda una campafia) con solo una de estas ideas, ¢ver-
dad?

¢Pero sois capaces de adivinar cual de las tres escenas es diferente alas deméas?
Efectivamente. La Ultima.

¢Por qué?

Porque, lo creais o no, laterceraesreal. Y no me refiero a que es una escena que pudo
pasar, y que Felipe IV es un personge historico, y que la Santa Inquisicién existio y todo 1o
demés.

Me refiero a que la tercera escena ocurrié de verdad. Y no solo unavez. Algunavez, en
algiin momento, en Espafia, en plena Plaza Mayor de Madrid, unos sefiores decidieron que
un sodomita, un homaosexual, un tipo que seguramente no le habia hecho dario a nadie,
fuera quemado por ese "delito". Y, sefiores, estamos hablando de quemar VIVO a alguien...
Suena a perogrullada, pero espero que me entendais. No os estoy hablando de la
Inquisicion, ni de losideales del Siglo de Oro, ni siquiera de la historia. Os hablo de jugar
con la historia.

Todos nosostros hemos jugado (o dirigido) a Aquelarre, probablemente de formaasidua. Y
Aquelarre es un juego historico en € que se mezclan laleyenday lafantasia, y quizas esa



faceta historica es una de las que mas atraiga de este juego, una faceta que no tienen
muchos juegos. Pero hay que tratarla con cuidado; y es que las cosas que sucedieron ayer
no deben dgar de impresionarnos hoy. Que las cosas que ocurrieron, ocurrieron de verdad,
y tuvieron efecto en lavida de la gente (de mucha o de poca, eso esirrelevante). Y nosotros
estamos jugando con eso y debemos tratarlo con algo de respeto.

Puede que € Grand Moff Tarkin destruyeratodo Alderaan a darle a un boton de la Estrella
de laMuerte. Puede que € Rey Brujo arrasaratodo € norte de Arnor y aniquilaralos tres
reinos de Arthedain, Cardolan y Rhudaur. Pero todo eso solo es, a finy a cabo, fantasia.
Pero lo ocurrido en la historia es cierto, y |o queramos 0 no, nos ha conformado como
especie y ocurrio de verdad.

¢A qué ninguno de vosotros seria capaz de jugar a un juego de rol contemporaneo donde
terroristas de ETA causaran masacres? ¢Donde la mitad de la poblacién de un pais africano
acabara con la otra mitad del mismo pais en una guerra genocida? ¢Dénde ciertos barrios de
ciertas ciudades (que todos conocemos y donde vivimos) son campos de exterminio plaga-
dos de zombies y ruedas ardiendo? &Y por qué? Porque nos pilla muy cerca, porqué estd a
la vuelta de la esquina.

¢Y acaso fue menor e dolor que pudo sentir un nifio judio a ver como sus MisMos vVecinos
entran a su casa, matan a su padre, torturan a su hermano y violan a su madre y hermana?
¢Y acaso no quema lo mismo una hoguera que un torre de 110 pisos en llamas? ¢Y acaso es
diferente pisar una mina antipersona que ser torturado por campesinos armados con aperos
de labranza?

L legados a este punto estareis pensando que vale, que si, que muy bien, pero esto esd finy
al cabo un juego no un ensayo metafisico (0 un melodrama de los de la siesta en Antena 3).
Y yo s0lo os podré dar la razon, naturalmente. Aquelarre es un juego y sirve para divertir.
Pero no para insenbilizarnos.

Recordemos que |os juegos de rol nos meten en la piel de otros persongjes. Y que los per-
sonajes de los juegos de rol historicos existieron, vivieron y murieron igual que nosotros. Y
S no queremos convertir € juego en una parodia con dados de una pelicula de Steven
Seagal deberiamos hacer todo |o posible por meternos en la piel de esos persongjes.
Disfrutar con la vida que nos estén prestando y conmovernos con una muerte que, 1o
creamos o ho, pudo haber ocurrido asi.

Antonio Polo



CRITICA DE ARMS MAGNA

De lo primero que te das cuenta a cogerlo esde
su volumen. En comparacion con los suplementos
normales, éste tiene muchas mas paginas siendo
el precio méas caro como no podria ser de otra
forma. Este es & segundo suplemento de Miguel
Angd Ruiz. en e anterior, Grimorio, ya nos daba
pinceladas de cua podria ser € tema de su
siguiente creacion.

La portada es |la misma que & Ars Medica, cam-
biando €l dibujo de profesion. Me gusta este tipo
de portadas en comun. Después de haberlo leido,
te das cuenta que es un suplemento muy serio.

Con lo bueno y lo malo que eso conlleva. Lo
bueno es que esta muy bien documentado y existe mucha informacion de gran utilidad para
los personges aquimistas. Lo malo es que esta voluminosa informacion es algo dificil de
digerir y menos s € tema o profesion no te va mucho. En mi caso debo decir que s, ya que
he llevado a muchos a quimistas, tanto como jugador como DJ. Por eso me he llevado una
grata sorpresa a descubrir a verdadero alquimista. No era como yo pensabay eso abre
nuevos caminos.

Veamos su contenido. Un pequefio relato para comenzar gque te pone en antecedentes. Un
buen preludio. La primare parte del libro se refieraalahistoriade la Alquimia; desde su
origen hastala actualidad. A continuacion viene la parte tedrica. Aqui se ve los buenos ofi-
cios del autor. Aungue a mi se me hizo algo espeso estas 26 paginas. Nos explicalas vir-
tudes de un aquimista, las ramas de la alquimia, sus principios, la Gran Obra (la piedra
filosofal), los utinsilios utilizados para conseguirlo (por cierto, ¢que habria en la pagina
29?), las influencias zodiacales y muchas cosas mas. Gran acierto en poner distintos
Glosarios para no perderse entre tanto tecnicismo; siendo estos Glosarioslos que dan pie a
la seccion “practica’: La Alguimiaen Aquelarre”. Necesaria seccion para que €l jugador/DJ
no se pierday sepa que esta en un juego. Aparece una nueva habilidad: Espagiria. Se
diferenciala Alquimia de esta nueva habilidad, siendo la principal que con la Espagiria se
pueden usar las formulas alquimicas que en pocas palabras es la parte practica de la
Alguimia. Una nueva tabla de eventos solo para Alquimistas, sumamos una nueva sociedad



secretay la aparicion de 4 nuevas profesiones. Y la parte mas interesante: € desarrolllo de
las férmulas aquimicas. Més de 60 fémrulas que haces que veas a esta profesion de otra
manera. Realmente interesante. Ahora el Alquimista podra elegir dos vias, lade todalavida
gue eralamagiay la nueva desarrollada en dichas formulas. Imaginaros que son una
especie de hechizos pero que no gastan puntos de concentracion..

Secretos Alquimicos y Magia Roja preceden al Bestiario, donde se desarrollan 20 criaturas
inéditas. Muchas de gran poder pero eso no quita para ser fuentes de buenas aventuras.

Y llegamos a fina. A laaventura cuyo titulo : “Reunion de los Filosofos’ deja pocas dudas
sobre su contenido. Naturalmente es imprescindible que a menos haya un Alquimista en e
grupo. Tiene una historia bien entrelazada y varios PNJs interesantes para interpretar. Como
puntos negativos la existencia de muchos personajes no jugadores ala vez que hara que €
DJ tenga personalidad multiple y de un final algo “cafero” (mostrado en € dibujo de la
pagina 122). Por eso pienso gque no es una aventura para jugadores noveles. Pero lo ver-
daderamente interesante es la utilizacion, de lo aprendido, en la aventura. O como minimo
el ambiente aquimista de la misma

Recapitulando. Tenemos un suplemento serio sobre los alquimistas, que a veces llega ser
demasiado espeso y que provocara que se tenga que hacer un esfuerzo paraleerlo. Como
compensacion, los alquimistas tienen un nuevo punto de vista ,que como ya he dicho antes
€s muy interesante.

PUNTUACION: 7

Comentario de las ilustraciones

Y alo he comentado en la critica del suplemento de Cordobay como ocurre |o mismo con
los suplementos de profesiones, hago esta nota para no repetirme en las criticas.

Confio que la editorial no siga por este camino; € de utilizar dibujos que ya han ilustrado
anteriores suplementos. Me podran decir, que en porcentaje, Son POCOS; PEr0 NO ES EXCUSA.
Dafia alos ojos verlos. Y es que s fueran del mismo ilustrador (Raulo) alo meor no
chocarian tanto. Pero es que no son de €. ¢Cua puede ser  motivo de esta nueva politi-

ca?. Me la puedo imaginar; aunque, ahora, son simples especulaciones.
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EL OJOCRITICO

¢Quieres opinar tu también?. Mandanos tu critica de suplementos
de Aquelarre. En la misma debes de poner una critica bien funda-
mentada (esdecir, sl tegusta algo o notegusta di porqué) y una pun-

tuacion final. Te la publicaremos bajo la seccion “El Ojo Critico’

JORDI_CALVO@TELEPOLIS.COM



CRITICA DE DESCRIPTIO CORDUBAE

Y atenemos en & mercado € primer suplemento

de Antonio Polo. Y como no podria ser de otra ;J DR
forma, nos desarrolla su Cordoba natal durante la L EE
Baja Edad Media. La portada es atractiva con '
Cordoba de fondo y con un cristiano alaizquier-
day un musulman ala derecha, representado el
eterno enfrentamiento entre las religiones, sin
olvidar alos seresirracionales en la parte de
debajo de la portada.

Vayamos a por su contenido. Una introduccién donde el autor nos explica €l porqué de este
suplemento. Un aviso importante gue nos da es que nos recomienda utilizar esta informa-
cion para poder jugar entre los afios 1405-1410. Algo un poco distinto de lo que estamos
acostumbrados a jugar. Divide € suplemento en varias partes. Tenemos en primer lugar a
"Corduba Militae Domus', donde se nos presenta, en todo su esplendor, la ciudad de
Cordaba; una breve historia desde su fundacion hasta la época en la cual transcurre €

juego, coOmo es su sociedad, las distintas instituciones de Gobierno, una pequefia guia del
vigero con todo lo necesario para dar ambientacion en las partidas y por fin llegamos al
tema principal: el desarrollo de los distintos barrios (llamados collaciones). Y creo que ha
sido desarrollado muy bien. La estructura consiste en una pequefia explicacion de la
collacion, desarrollo de los lugares de interés (de forma muy amena por cierto), personajes
Interesantes que viven en lamismay para acabar, ideas de aventuras. En este punto hay que
resaltar una cosa. Pienso que € mapa que viene de la ciudad estd algo cojo. Tampoco espe-
raba que fuera tan grande como & de Granada que nos ofrecio Soledad en su su suplemen-
to. No. Pero algo un poco mejor. EI mapa nos muestra la ciudad y los distintos edificios
estén sefial ados con nimeros; nimeros que vienen descritos en |os lugares de interés de
cada collacion. Después de este inciso decir que esas ideas de aventuras estan muy bien'y
gue para un DJ minimamente imaginativo, podra utilizar en sus aventuras con poco esfuer-
z0. Y con un poquito més de esfuerzo podra hacer una buena Campafia que transcurraen la
ciudad (y s se te agota tus aventuras en Cordoba, cosa harto dificil, espera a que salga "De
Nemini Terrea™, también del propio autor, sobre las luchas fronterizas con € Reino de
Granada). Tengo que reconocer que en su estructura me recordaba algo que € propio
Antonio confirmd: a Dracs. Un buen suplemento injustamente olvidado, donde se explicala
Barcelona medieval. Es un gran acierto haber tenido en mente a Dracs a desarrollar el
suplemento. Cémo siempre os digo, recomiendo fotocopiar el mapa que viene, que esta en
la dltima hoja, y en base a ello seguir la descripcidn de la ciudad. La buena explicacion
hace que te sumerjas dentro de la Cordoba medieval y que las ideas fluyen de la mente de
forma inconsciente. Lo lei con mucho interésy te dan ganas de visitar la Cérdoba actial




para ver cuanto tiene de laantigua. Y para acabar esta primera parte, tenemos una
cronologia que abarca dd 1123 al 1493. Reamente cordoba era una ciudad fronterizay eso
fomenta & espiritu aventurero. Continuamos con Tradiciones y Costumbres Mégicas,
Leyendas (con sus ideas de aventuras) y un Bestiario Cordobés (del cual me hizo mucha
graciael Duende Martin, del cual estoy seguro que algun PJ femenino lo encontrard). A
continuacion aparece el modulo: "As Sayida a-Kubra'. Pensada para un grup de 4 a5 per-
songes, con experienciay que no conozcan la ciudad. En caso contrario, y ajuicio del
autor, habra que hacer algunos minimos cambios. Es una buena aventura con dosis de
Investigacion al principio y unas gotas de luchas que haran las delicias de los jugadores (y
también, como no, del DJ). Todo lo leido en e suplemento se pone a la préctica en esta
aventura. Calculo unas dos o tres sesiones de juego para acabarla. Como punto final ten-
emos |os gpéendices;, compuesto por una nueva profesion (Alguacil de Espada), descripcion
de las principales familias nobles cordobesas, un pequefio glosario que en algunos momen
tos se hace imprescindible y el mapa ya citado anteriormente.

En resumen, Descriptio Cordubae, de forma mas que correcta, cumple con €l cometido de
describir la Cérdoba medieval. Sus ideas de aventuras alargan alin mas la vida del suple-
mento y e modulos es un digno final. Y 1o mejor es su precio. 12 euros. Si lo hubieran
sacado por € precio que en la editorial nos tienen acostumbrados, la puntuacion final habria
bajado mucho. Su calidad/precio es magnifica

Un punto negro a destacar. Un tirdn de oregjas para la editorial por su politica con los dibu-
jos que ilustran €l suplemento. Resulta chocante, por no decir una palabra mas fuerte, que la
linea en los dibujos se cambie. Me explico. Se supone que todas las ilustraciones son de
Raulo; sino seria desconcertante. Pues no solo no se cumple eso sino gque los dibujos que no
son de Raulo jjjson de otros suplementos!!!. Hay un par de dibujos de MAN que son
repetidos y que salieron bajo Caja de Pandora. Pero eso no es todo. En la pagina 39 aparece
un dibujo jgue es calcado a los de Montse Frantsoy!, de Joc Internacinal. Sefiores de la edi-
torial, s cambiasteis de estilo y dgjasteis de lado esos espléndidos dibujos de Montse, los
cuales favorecian la ambientacion, ¢para que recuperarlos ahora?. Lo encuentro una cha-
puzay esto lo ha confirmado Raulo en la entrevista que le hacemos en este nimero. Por
favor, rectifiquen porque queda muy, pero que muy chapucero.

PUNTUACION: 7.5



B
DRAMATIS PERSONAE

¢(QUIERES COLABORAR Y NO SABESCOMQ?

A) LASAYUDASMODULOSARTICULOSDEBEN SER INEDITOS, ESDECIR,
NO HAN DEBIDO PUBLICARSE ANTESEN NINGUN FORMATO
B) SI NO SABES EN QUE PODRIAS COLABORAR, PONTE EN CONTACTO CON

NOSOTROS, TENEMOS SECCIONES EN EL TINTERO QUE TE ESTAN

ESPERANDO

C) LOSMODULOSINTENTAR QUE NO SEAN POR PARTES, ASI LOSAFI-

CIONADOS NO DEBEN ESPERAR PARA JUGARLOS

JORDI_CALVO@TELEPOLIS.COM



CRITICA DE ARMS CARMINA

Otro suplemento sobre profesiones; en este caso toca
alosjuglares. Cuaquier reticencia del lector seve
erradicada por € buen hacer Soledad. Nunca he lle-
vado a un jugador pero ahora tengo muchas ganas de
hacerlo. Es un reto interesante.

Vayamos con su contenido. Una pequefia explicacion
sobre losjuglares y trovadores. "El Mundo de los
Juglares’ es unade las 3 partes en que se divide €

libro. La autora nos desarrolla los tipos de juglares,

su educacion, costumbres, su forma de vida, las prin-
cipaes fiestas, los juegos, biografias de ilustres juglares y tres nuevas profesiones (actor,
mendigo y soldadura). Todo esto desarrollado en unas 30 paginas. La segunda parte, de
nombre "El Mundo de los Trovadores', es parecida, en su indice ala anterior pero ahora
con los trovadores. Por s acaso estas perdido, un juglar son todos aquellos que se ganan la
vida actuando frente al publico. En cambio los trovadores son de posicion socia mas altay
ademas componen (aunque algun que otro juglar también lo hace). Podemos encontrar cua
tro nuevas profesiones (ama, bufén, Quaina-sy siervo de la Corte). Esta segunda parte
ocupa otras 30 paginas. La siguiente seccion es la de Miscelanea donde nos muestras sus
Instrumentos musicales, sus leyendas y sus Cantares de Gesta.

Llegamos a modulos. "“In Nomine De". Tiene uno de los comienzos mas originales que
haya visto; los que la jugueis sabreis porque (solo decir que tiene un metodo muy intere-
sante parajuntar a grupo). Y aconocels que encuentro, casi de forma obligatoria, con que la
aventura tenga que ver con € suplemento que le preceda. Pues aqui tiene su maxima expre-
sion. Los persong es tendran que hacer unainvestigacion en la ciudad de Sevilla para

encontrar... hasta aqui puedo leer. Luego la aventura les llevara a otros lugares. Otro punto



original son los "flash back" de la parte 11 en la cual los jugadores se pueden involucrar
mas en la historia (aunque no es obligatoria esta secuencia). Es una buena aventura, con
toques muy originales, con una extension considerable que permitirira a los personajes
juglares lucirse de forma especial en la primera parte. El Unico pero es el desenlace. Me da
una sensacion de rapidez que no se lleva bien con € tono medio de la historia.

Para terminar, en los Apéndices se desarrolla una nueva sociedad/grupo, unatabla de even-
tos solo para juglares, un mapa de Sevillay una interesante ayuda de juego sobre € Poder
de las Palabras

Buen suplemento, cuya lectura es amenay su contenido altamente interesante por la
ambientacion queda Laaventuraesun buen colofony hace subir varios enteros la

puntuacion final.

PUNTUACION: 8



CRITICA DE APOCRIFO

Larecopilacion de lalista de correo de Aquelarre. Eslo
gue contiene este suplemento. El autor ha tenido que
hacer un gran trabgjo de recopilacion y € esfuerzo se
nota por lo bien ordenado que esta todo.
Verdaderamente ha salido un buen "tocho" (por pagi-
nas); con mas de 160 paginas.

Vayamos a su contenido. Esta dividido en 5 apartados.
En primer lugar nos encontramos con € de Leyendas,

divididas por zonas,algunas de la cuaes las podemos

encontrar en diversos suplementos ya aparecidos. En
segundo lugar estan los Articulos, de distinta temética
cada uno (el Arte dela Guerra, Historia, lalglesiadel Medievo...) y subdividido en varios
articulos a su vez. Continuamos con Bestiario y Secretos del Diablo; éste Ultimo erala sec-
cion que tenia Ricar en laantigua Lider, donde respondia a las preguntas de los lectores
(aunque muy de tanto en tanto) y acabamos con los Anexos en donde hay una extensa
Cronologia Histérica, Bibliografia no menos extensay donde le encuentro mucha utilidad
los ensayos 'y los libros de ficcion junto con los recursos de Aquelarre en Internet, Fe de
Erratas de |os suplementos aparecidos (¢cOmo puede tener tantas erratas Aquelarre 2°
Edicién?), Cancionesy Poemas 'y, para acabar, Frases Célebres. Permitidme gue os cuente
una anécdota que tuve al leer una de estas frases. Concretamente es una partida en la cual
jugd UGI y nos la comenta. Le pasd exactamente |o que pensaba cuando lei e médulo en
su momento. Es una aventura muy larga pero en la cual solo selo pasabien € DJyaque
sabe o que pasa. Los jugadores no se enteran de nada. Y eso le pasd a UGI que lo explica
muy bien. Que manera de reir pensando en la situacion, imaginandome la cara de tontos
gue se les habra quedado a los jugadores (esa aventura aparece en Rinascita).

Resumiendo, este suplemento es para un DJ veterano por la cantidad de informacion que
contiene. UN DJ novel se perderia entre tanta pagina. También, recomendado, para aquellos
jugadores deseosos de saber mas de Aquelarre y no le tienen miedo alo voluminoso del

suplemento.

PUNTUACION: 8



Critica de Fogar de Breogan

Lo primero que nos encontramos son los Mitosy |a msee N .
| \ + Rreomasn Norte

Historia de Galicia. Esta parte lalei con gran e _%.J_;“' F{_}j_.'_':;’ll' de Bﬁ'{]ﬂﬂll'
avidez dado de lo ameno de lalecturay ami : f"':?.::# | P
desconocimiento de la historia galega. Sigue un
Bestiario y las Tradiciones y Magia Popular. Una
explicacion del Camino de Santiago y de la ciudad
Santa de Occidente (Santiago de Compostela).

Muy interesante |las dos. Leyendas con sus ideas de

aventuras y llegamos a los modulos. Son tres a

cual més corto. Y acabamos con los Apéndices, en
donde encontramos dos nuevas clases de personaje
(Irmandifio y Caballero de Santiago).

Un suplemento que es reedicion de otro del mismo nombre. En la contraportada se nos
promete un sin fin de meoras, con nuevas reglas, dibujos y leyendas. Hombre, lo de los
dibujos es verdad. Pero lo de lasreglasy leyendas... pues eso. Dos nuevas leyendas y dos
nuevas clases de persongjes. No més. Asi que s yatenias € suplemento de Caja de Pandora
pues no es recomendabl e que te compres esta nueva edicion. Si no estas en ese caso, te
encuentras un correcto suplemento con un fallo, ami juicio grave: no tiene una aventura a

laaturadel contenido. Esos tres médulos son muy cortos y hacen bajar mucho la nota:

PUNTUACION: 6.5



CRITICA DE MEDINA GARNATHA

Comienza con una breve historia de Granada pero no por ello deja de ser
completa e interesante. Sigue con la descripcion de la cuidad, que es el
verdadero nucleo de este suplemento. Un consejo. Antes de leerlo hazte
una fotocopia del mapa de la cuidad y del vocabulario. Asi podras seguir
la descripcion de forma mas facil. Incluso puedes ir mas alla y sacar foto-
copias del mapa gigantesco. Y a se que son ocho paginas pero si, como
hice yo, las pones en la pared de tu habitacion encontraras enseguida los
lugares y te haras una mejor idea de la ciudad. Una descripcion por
zonas, unos personajes vinculado a esas zonas y finalmente, ideas de
aventuras para desarrollar por el Director de Juego. Naturalmente se
describe La Alhambra. No se a vosotros pero a mi me han entrado unas
ganas de conocerla alun mas gue antes. A continuacion vienen las leyen-
das. Muy interesantes ya que, como pasaba en "Al Andalus", muchas de
ellas me eran desconocidas. Ademas captan muy bien el espiritu del juego
y son una fuente inagotable de aventuras. También tenemos un bestiario,
que si lo sumamos al que aparece en "Al Andalus", vemos que hay
monstruos para mucho tiempo. A continuacion aparece una Campaiia titu-
lada "La noche del poder". Es una buena aventura y después de leerlay
jugarla se puede hacer una buena idea del ambiente de la ciudad sin
ningun tipo de problemas. Tanto el Dj como los jugadores se |o pasaran
bien jugandola. La mayoria del grupo tendra que ser musulman pero no
hay nada que impida que haya algun cristiano o judio y yo, ademas, lo
recomiendo asi habra mas "juego". En la variedad esta la diversion. Y el
suplemento acaba con los Anexos, que como dicen en el indice es "cosas
qgue se nos quedaban en el tintero a ultima hora". Y van desde las mon-
edas, a la estructura social y econémica hasta el vocabulario y el mapa de
la ciudad.

La portada y las ilustraciones interiores estan muy bien y son del mismo



autor que en "Al Andalus". Espero que continle en nuevos suplementos.
Ahora viene el momento de la verdad. "Medina Gharnata" es un buen
suplemento. Soledad Gomez |o ha escrito de forma amena y, en conjunto,
le sale muy bien. Una ultima cosa. Por si acaso alguien cree gue es nece-
sario el suplemento "Al Andalus" para jugar con este, decirle que esta
equivocado. "Medina..." tiene la suficiente enjundia como para tener
autonomia propia. Son dos suplementos compatibles pero no dependi-

entes.

PUNTUACION: 7.5



LOS FUNDAMENTOS DEL PODER PONTIFICIO

La épocamedieva y, sobre todo, e periodo comprendido entre mediados del siglo Xl vy €l
siglo XV, fue e momento en € que e gercicio del poder pontificio experimentd una expan-
sion especiadmente intensay se tendio afijar en € tiempo muchas de |as aportaciones de
esta época, 10 que permitio que formulas ideol 0gicas, institucionales o simbdlicas propias
de aguel momento mantuvieran su vigencia durante siglos, llegando algunas de ellas en
condiciones reconocible hasta nuestro dias.

Procuraré describir los cuatro puntos méas importantes:

- La primacia, por la que se disponia todo un conjunto de conceptos e ideas que justifi-
caban la posicién suprema del Papa sobre lalglesiay gue se plasmaba en la adjudicacion a
pontifice de lo que eran las principal es atribuciones que configuraban su poder.

- El aparato administrativo o Curia, de desarrollo necesariamente lento en el tiempo,
aseguraba a Papa la disponibilidad de unos instrumentos administrativos que le estaban
directamente vinculados, garantizando la eficacia de su capacidad de mando.

- El entorno cortesano, sus simbolosy sus ritos, con lo que se haciaposiblela  exte-
riorizacion de una imagen que contribuia a producir una cierta forma de exaltacion y de
comunicacion de la posicion suprema del Papaen lalglesiay, en ocasiones, en € conjunto
de la Cristiandad, paralo que se roded de unas ciertas formas de boato y exclusivizo deter-
minados ritos y simbol os.

- L os Estoados Pontificios, que convertian a los pontifices en unos soberanos mas, que
disponian de una base territorial y humana, gjerciendo las distintas formas de poder publico.

LOS FUNDAMENTOS DEL PODER PONTIFICIO MEDIEVAL

1. LA PRIMACIA Y EL EJERCICIO DE LA SOBERANIA PONTIFICIA

a  Origeny sgnificado.
b)  Efectos préacticos.
C) El perfil ingtitucional del Papa: los titulosy el acceso a cargo.

2. LA CURIA PONTIFICIA Y LA ACTIVIDAD POLITICO-ADMINISTRATIVA

a  Conceptoy composicion.

b)  El cardenalato.

C) Fiscalidad y finanzas. la Camara Apostdlica
d) LaCancilleria Apostdlica.

2) Lajusticia auditoresy penitenciarios.

f) L a representacion exterior: nunciosy legados.



3. LA CORTE DE LOSPAPASY LA IMAGEN DE SU PODER

a  Susdgnificado.

b)  Los colaboradores intimos.
C) L as residencias pontificias.
d) Lasceremoniasy simbolos.

4. LOS ESTADOS PONTIFICIOS

a  Suconceptoy origen.

b)  Lareivindicacion y ampliacion de los derechos pontificios (siglos X1 a XllI1).
C) Los limitados avances del control pontificio (siglos XIV a XV).

d)  El gobierno dela ciudad de Roma

1. LA PRIMACIA Y EL EJERCICIO DE LA SOBERANIA PONTIFICIA
a  Origeny sgnificado.

El concepto de primacia por € que se le atribuye a Papa la méxima funcion directora sobre
el conjunto de lalglesiafue @ resultado de un lento proceso de evolucion que, en sus ras-
gos esenciaes, solo quedd plenamente definido ya en e transcurso de los siglos medievales.
Su primera enunciacion precisa no se produciria hasta tiempos de Leon | (440-461). Pero
sus contenidos basicos serian ampliamente desarrollados ya comenzado € siglo XII, en
pleno avance hacia la "plenitudo potestatis' medieval.

Leon |

Los tedlogos y canonistas medieval es fundamentaron € concepto de primacia pontificia
sobre la consideracion de que e Papa era sucesor director de San Pedro, sobre el que
Jesucristo habia decidido construir la lglesia, |0 que suponia para los papas la condicion de
ser vicarios de Dios, siendo su funcion esencial la de contribuir ala salvacion de todos los
files, paralo que debian poseer |os poderes necesarios afin de asegurar €l orden en la
|glesiay mantener la paz en la Cristiandad.

Este planteamiento general, que colocaba ala Iglesia romana como madre y maestra de
todas las demas, situaba al Papa en |lajefatura de todas las iglesias del orbe cristiano, tra-
duciéndose tal liderazgo en €l gercicio de varias funciones concretas. legisladora, pudiendo
dar leyes de valor general; justiciera, mediando en los conflictos; sabia, estableciendo doct-
rina, y censora, condenando desviaciones. En consecuencia, la primacia daba a Papa una
"principalitas’, es decir, una superioridad jerarquica indiscutible, y una "auctoritas’, que se
plasmaba en e reconocimiento de Roma como diocesis de todos los cristianos y € de su
obispo, como € ordinario de toda la Cristiandad y, por tanto, como su pastor por excelen-
cia



b)  Efectos practicos.

Desde e punto de vista del gobierno cotidiano de lalglesia, esa "principalitas’ y esa"auc-
toritas', otorgaban a los papas unas competencias precisas gque les eran exclusivas, mediante
las que se producia una caracterizacion concreta de la primacia. Y esas competencias son
las siguientes:

- El Papa era la Ultimainstancia en apelacion, siendo reconocido, ya desde los primeros tex-
tos candnicos alto medievales, como la suprema instancia jerérquica en materia de justicia.

- El Papa era regulador soberano, lo que lo convertia en € medio de solucion de cualquier
disputa, obteniendo por ello una facultad fiscalizadora general.

- El Papa era intendente general, por |0 que actuaba como el administrador de todos los
bienes eclesidsticos y como €l protector del patrimonio de lalglesia.

- El Papa era el obispo universal, por lo que eracomo s la diécesis del obispo de Roma
fuera d conjunto de la Cristiandad.

- El Papaerad titular exclusivo de los monopolios pontificios, que afectaban a una gran
variedad de realidades, tales como la alteracion de la geografia eclesiastica, la solucion de
las disputas graves recogidas en € Derecho Candnico, € establecimiento de modelos litar-
gicos, la definicion de creencias dogmaticas, la convocacion del concilio ecuménico, la anu-
lacion de determinados votos y juramentos, € perddn de determinados pecados, |a capaci-
dad para canonizar (atribuida en exclusiva a Papa desde Algandro 111, 1159-1181), y todo
lo que afectaba a gercicio de lareserva pontificia para el nombramiento de cargos.

Alejandro Il

- El Papa era regente inmediato, |o que significaba que muchas
instituciones eclesiasticas tenian una dependencia directa del porr
tifice, sin mediacién de otras jerarquias intermedias.

- El Papa era "imperator in regno suo", 1o que suponiala apli-
cacion al poder pontificio de toda una serie de caracteres propios
del poder imperial, segun los transmitia € derecho romano, tales
como €l desligamiento respecto de decisiones tomadas por sus
predecesores en € cargo, su capacidad para dar vaor deley aun
determinado criterio, o su falta de sujecion en agunas circunstan-
¥ cias alas leyes dadas por é mismo.

El reconocimiento de estas atribuciones exclusivas seria, como la propia evolucién de la
primacia, un lento proceso que se aceleraria a partir de mediados del siglo X1, y ain mas
desde e siglo XII, segun se fue incrementando la actividad de los canonistas y de los
romanistas a servicio de la Santa Sede.

C) El perfil ingtitucional del Papa: los titulosy acceso al cargo.



Todos estos atributos, cuyo fundamento se hallaba en el desarrollo experimentado alo largo
de la Edad Media por e concepto de primacia pontificia, debian encontrar su reflgjo practi-
co, desde €l punto de vista personal, en la definicion de unos rasgos caracterizadores del
cargo del Papa, estableciendo asi, para é, un determinado perfil institucional.

El primer elemento de caracterizacion venia dado por |os titulos que se atribuian a ponti-
fice y que suponian, por si mismos, una descripcion de su posicion directora. Los titulos
pontificios utilizados en & Medioevo fueron los siguientes:

- Papa: siendo una expresion de origen griego que denotaba afectuosa veneracion, tras su
aparicion en una inscripcion referida a San Marcelino, obispo de Roma entre 296 y € 304,
no fue asociada con carécter general alos obispos de Roma hastafinesddl siglo1V y en €
transcurso del siglo V, precisdndose, sin embargo, "Papa urbis Romae", como s pudiera
haber otros papas. Yaen d siglo VI fue habitual la cancilleria de Constantinopla [lamase
papa a los obispos romanos, quienes, desde fines del siglo V111, lo utilizaron con con-
tinuidad como titulo propio, reservandose expresamente su uso exclusivo en € Dictatus
Papae (1075) de Gregorio VI, lo que hace pensar que aln por entonces, tal exclusividad no
estaba garantizada. Yaen € siglo XIl comenzd a usarse también la expresion "Muy Santo
Padre’.

- Vicario de Cristo: con Leon | (440-461) se empleo la expresion "Vicarius Petri”, pero tam-
bién se usd para otros obispos. El papa Gelasio | fue aclamado en e sinodo romano del 495
como "Vicarium Christi te videmus'. Durante los siglos X1 y XI11 es frecuente € uso de
Vicario de Cristo, aunque € titulo ordinario es € de "Vicarius Petri”. La chancilleria de
Eugenio 111 (1145-1158) y los tedlogos coetaneos utilizaron € "Vicarius Christi”, alo que
adhirio Inocencio 111 (1198-1216), siendo utilizado ocasionalmente por Inocencio 1V (1243-
1254) € titulo "Vicarius De".

VN

; |nocencio |11

- Pontifex Maximus y Summus Pontifex: € titulo de "Pontifex" es utilizado como sinénimo
de obispo afinalesdel siglo V. Mientras, € titulo de "Pontifex Maximus', caido en desuso
como propio de los emperadores romanos con Graciano y Teodosio, no reaparecio para
referirse alos papas hastafines del siglo XV, en € contexto humanista de la época, mani-
festdndose en las inscripciones, en lamonedas y en el desarrollo del V concilio de Letran
(1521-1517). En cambio, el de "Summus Pontifex" se asocio a Papaafinaesde siglo
VI1II, estando presente en las bulas pontificias desde € 900, siendo muy usado ya desde
fines del siglo X1, sobre todo en cartas dirigidas al pontifice.

- Patriarca de Occidente: de uso muy excepcional, solo tiene alguna presencia despues del
Cisma de Occidente.



- Servus servorum Dei: fue una expresion ya utilizada por San Agustin y San Benito, pero
no es hasta el siglo XI11 que se asocia ala persona del Papa. Supone la consideracion de la
posicion superioridad del pontifice como una forma de servicio ala comunidad, expresando
alavez e concepto de primacia, al implicar ese servicio ala comunidad como de rango
especial.

Una de |as grandes aportaciones de la Edad Media a la definicion institucional del Papa fue
el establecimiento de un sistema de eleccion que ha llegado hasta nuestros dias y que acabd
con las frecuentes situaciones conflictivas en donde & procedimiento no estaba del todo
precisado, favoreciendo la intromisién de los poderes laicos més influyentes.

Tras e especia reconocimiento que se otorgd a los cardenales en €l gobierno delalglesa
durante €l pontificado de Ledn IX (1049-1054), Nicolas |1 establecio el derecho exclusivo
de los cardenales a el egir al pontifice, sendo Algandro |11 € que, en 1179, exigio, ademas,
gue la eleccidn se produjera por dos tercios de los cardenales, atrasvés de lainstitucion del
conclave.

Ledn IX

2. LA CURIA PONTIFICIA'Y
LA ACTIVIDAD POLITICO-
ADMINISTRATIVA

a) Concepto y composicion.

La Curia Pontificiaes & con-
junto de organismo mediante
los que se gercen las fun-
ciones de administracion,

- jurisdiccion y consgo, afin de
- colaborar con € Papaen la

i ;doble dimension temporal y

_ espiritual de su cargo.

El desarrollo de la Curia corrio
s paralelo ala adquisicion pau-
latina de importancia de la pri-
macia pontificia. Es por ello
gue, hasta mediados del siglo
X1, tuvo una configuracion
muy elemental, siendo a partir
de entonces y, sobre todo, ya
desde el siglo X1 en adelante,



cuando experimentd una gran expansion que hizo que muchos de sus rasgos pervivan hoy
dia

L os érganos fundamentales de la Curia Pontificia fueron los de orden fiscal y financiero
(Camara Apostélica), los administrativos (Cancilleria), jurisdiccionales (audiencias) y de
representacion exterior (legaciones y nunciaturas).

Y en todos estos 6rganos, |os cardenal es tenian funciones directivas esenciales.

b)  El cardenalato.

A partir del siglo X1, los cardenales se convierten en lo més altos dignatarios de lalglesia
que, vinculados estrechamente a la persona del Papa, de quien depende directamente su
nombramiento, colaboran con é, asumiendo las més altas responsabilidades en € gobierno
central de lalglesia universal, ocupando los principales cargos dentro de la Curia Pontificia.

Nicolas I, en 1059, los convierte en electores exclusivos de los pontifices. A partir de
entonces, se van transformando en un cuerpo que actua solidamente, siendo en €l siglo XI|
cuando e denominado Colegio Cardenalicio adquiere sus rasgos mas caracteristicos, no
habiendo actividad relevante de la Curia que no esté vinculada a control de algun cardenal.
Su nimero oscilard alo largo del tiempo, llegando hasta 50 a principios del siglo Xl y
situdndose entre los 18 y los 30 durante € resto de la Edad Media.

En e siglo XIlI setrata de lainstitucion mas influyente de la Iglesia después del Papa, lle-
gando a Hablarse en los Ultimos siglos de la Edad Media de una especie de diarquia, es
decir, un gobierno de lalglesia de dos cabezas: |a del Papay ladel Colegio Cardendlicio.
Desde € siglo XII, al Consistorio (Iareunion de todos los cardenales presidida por € propio
pontifice) se reservo la resolucion de algunos de los asuntos mas relevantes del gobierno de
la Iglesa.

C) Fiscalidad y finanzas. la Camara Apostdlica

Se trata del organismo de la Curia dedicado a los asuntos fiscales y financieros, asegurando
el sostenimiento material del Pontificado. Se desarrollaria ampliamente alo largo del siglo
X1I, con motivo de las cruzadas, que exigian una organizacion financiera muy complea.

Lapresidiael Camarlengo o "Camerarius', que siempre era un cardenal que, de hecho, se
convertiaen € primero de los cardenales, sustituyendo al Papa en su ausencia. Los emplea
dos més importantes de la Camara eran € tesorero, responsable directo del tesoro pontifi-
cio; los colectores pontificios, responsables de la fiscalidad del Papa en los distintos territo-
rios de la Cristiandad. Habia ademas numeroso persona subalterno dedicado a funciones de
menor responsabilidad como subcolectores y clérigos de la cdmara.



d) LaCancilleria Apostdlica

Al igua que sucedia con las distintas monarquias, € Pontificado poseyo una cancilleria
encargada de redactar, registrar, enviar y conservar la documentacion. La enorme actividad
desplegada la convirtio en una de las més activas de la época, sirviendo de modelo a otras.

Su funcionamiento era e siguiente: una vez gue se recibia una siplica, tras decidirse la
respuesta, los "abreviatores' hacian una"minuta’ o "nota"' con el borrador del documento a
remitir que, frecuentemente tomaba la forma de bula o breve. Los correctores vigilaban la
correccion linguistica del texto del texto y € adecuando empleo de las formulasy ddl estilo.
Los "bulladores’ le ponian € sello de plomo, siendo frecuentemente, para mas seguridad,
frailes legos del monasterio cisterciense de Terracina

€ Lajusticia: auditoresy penitenciarios.

La expansion experimentada por la primacia de los papas da lugar a que, yaen € siglo XIl,
se leve a su consideracion la resolucion de una enorme cantidad de asuntos de indole judi-
cia. Unos, la mayoria, se referian a conflictos entre las propias instituciones eclesiasticas y
otros, provenian de laicos que presentaban sus causas ante la Curia, por tratarse de asuntos
tipificados en las leyes de la Iglesia: matrimonio, herencias, usura o juramentos.

Para resolver los cada vez més complgjos asuntos, se hecesito persona especializado y con
solida formacion juridicay de 1205 proceden las primeras noticias de la actividad de unas
audiencias. Sin embargo, yaen € siglo X1V, lajusticia experimentaria una extraordinaria
expansion y se llegé a nimero de treinta auditores, que actuaban divididos en secciones, y
gue conformaban lo que se dio en llamar Tribunal de la Rota.

Erafuncion del Papa actuar como maximo confesor de toda la Cristiandad. A fines del siglo
XIlI, el nimero de personas que acudian a confesar con el Papa era tan grande que, en su
nombre, actuaria un cardenal. Se trataba de casos en 10s que se necesitaba obtener una dis-
pensa que sblo la podia conceder |a Santa Sede.

Pero ya en tiempos de Honorio 111 (1216-1227), estas confesiones especiales estan
atribuidas a un penitenciarios general o mayor, quien también actuaba como confesor de los
cardenales. Con Clemente V (1304-1314) se conformaria un tribunal estable conocido como
Penitenciaria Apostélica.

Clemente V

f) L a representacion exterior: nunciosy legados.

"] Como consecuencia de asegurar su presencia en toda la Cristiandad,
el Pontificado tuvo la necesidad de buscar medios de asegurar esta
representacion exterior. Yaentrelos siglos VI a VIl los papas
tuvieron un representante permanente ante los emperadores de



Constantinopla, €l apocrisiario. A partir de tiempos de tiempos de Gregorio VI, € envio de
representantes del Papa a los diversos lugares se hizo cada vez mas frecuente y se
encomendaba estas misiones alos nuncios y |os legados.

Las misiones de los nuncios eran més limitadas, siendo atribuidas a clérigos de
rango inferior, mientras que los legados, que solian ser cardenales, tenian labores méas com-
plgas de dimension politicay realizando hasta reformas eclesiasticas.

Por su parte, los distintos monarcas y también las ingtituciones eclesiasticas, tenian un cier-
to nimero de representantes en la Curia Pontificia, conocidos como procuradores u
oradores, a fin de asegurar la defensa de sus intereses ante la administracion apostélica de
forma permanente.

3. LA CORTE DE LOSPAPASY LA IMAGEN DE SU PODER

a) Su significado.

El concepto de Corte pontificia suele ser muy confuso. De forma amplia se puede referir a
todo e conjunto de los servicios vinculados a Papay ala globaidad del aparato adminis-
trativo pontificio, confundiéndose asi con € significado de Curia Pontificia. Pero en un sen-
tido estricto, afectaria al entorno inmediato del Papa, sin incluir €l conjunto de instrumentos
institucionales de gobierno. La Corte quedaria vinculada a Pontifice en lo que concierne a
su vida cotidiana o la puesta en escena que requiere € gercicio de su cargo.

En este segundo sentido, la Corte pontificia medieval se desarrollé notablemente alo largo
del siglo XI1I con los elementos siguientes: 1os colaboradores intimos del Papa, |as residen
cias pontificias y las ceremonias y los simbolos.

b)  Los colaboradores intimos.

Se trata de una serie de individuos que formaban parte del entorno inmediato del Papa,
viviendo habitualmente en su propio palacio y teniendo como funcién principal atender las
neces dades cotidianas de su persona. Todo este grupo de personas que se vinculaban al
Papa se conocia como lafamilia del Papa, siendo a partir del siglo X111 del orden de unas
150 a 300 personas de media.

Entre los principales colaboradores estaban |os denominados capellanes, cuya actividad se
centraba en asuntos relativos a laliturgiay asuntos de indole judicial, intelectual y hasta
musical en las celebraciones litdrgicas y quedando englobados en 1o que se llamo Capillania
pontificia. Estaba formada principal mente por cardenales y gozaban de la confianza person
al del Papa, siendo asi que la Capillania se consideraba una situacion muy favorable para
alcanzar una rgpida promocion eclesistica dentro de la Curia.

El senescal acompariaba a pontifice en la distribucion de gratificaciones, estando presente a
su lado en algunas ceremonias publicas especialmente rel evantes, como € lanzamiento de
monedas |la muchedumbre; vigilaba la presentacién de los platos en lamesay recibia rega-
los del Papa.



El pincerna era conocido desde € siglo X1 y era e encargado de servir la copa del ponti-
fice, siendo un puesto con € que se distinguia a algunos miembros de la nobleza romana.

El Papa contaba también con varios camareros o cubicularios, que obtenian este titulo como
forma especia de distincion, y atendian a multiples de sus necesidades cotidianas y le
acompariaban en |las principales ceremonias solemnes. Durante mucho tiempo fueron laicos
y clérigos pero desde el siglo X111 predominarian miembros de 6rdenes religiosas y
militares.

Y atodos estos hay que afiadir otros persongjes cuya relacion con € pontifice no eratan
personal, pero cuyas funciones eran importantes en la actividad diaria de la Corte, tales
COmo porteros, correos (cursores), escuderos y milites, etc.

C) L as residencias pontificias.

L os papas residieron durante la mayor parte de la Edad Media en € palacio de Letran, junto
alaque era considerada la catedral de Roma, es decir, la basilica de San Juan de Letran,
justamente al otro lado de donde s situaba la residencia pontificia que tendria mas éxito
como ese habitual, San Pedro dd Vaticano. Seria e emperador Constantino quien mandase
construir ambas edificaciones, palacio y basilica

A lo largo de la Edad Media, Letran experiment6 diversas ampliaciones, enriqueciéndose
extraordinariamente la primitiva construccion y fue en los afios finales del siglo VIl y
comienzos del 1X, cuando nuevas reformas |0 dotaron de unas condiciones de maxima fas
tuosidad.

Celestino 111 (1191-1198) determind pasar cada ario varios meses en € Vaticano. Inocencio
[l tuvo ali su residenciatodos los afios entre los meses de abril y julio, tomando algunas
iniciativas para su ampliacion. Fue Nicolas Il (1277-1280) quien decidio instalarse en €
Vaticano, Ilevando a cabo importantes ampliaciones que lo convirtieron en una sede que, en
muchos aspectos, ofrecia mejores condiciones de habitabilidad que Letran.

I@T Celestino Il

Si bien ladecison de residir continuadamente en e Vaticano por parte de Nicolés 111 fue
excepcional, seriatras e retorno a Roma desde Avifion, en 1377, cuando San Pedro se
imponga de forma definitiva como residencia pontificia. Ocasionalmente |os papas res-
dieron también en diversos lugares en las proximidades de Roma. Viterbo, Orvieto y
Anagni, seran sedes frecuentemente empleadas por 10s papas, teniendo, |a primera sobre
todo, continuidad desde comienzos del siglo XI1I, siendo conocido su palacio episcopal
desde 1210 como €l palacio de los papas.



d) Lasceremoniasy los simbolos.

Lavida en la Corte pontificia venia marcada por toda un conjunto de ceremonias'y ritos que
actuaban como todo un signo de identidad del Pontificado, tanto en su dimension espiritual
como temporal. Y desde € siglo XII se sistematizaria esta actividad ceremonial en una serie
de libros conocidos como ordines.

La eleccidn del nuevo pontifice suponia un conjunto de actos ritual es totalmente detallado.
Asi, se dabalugar a conclave, mediante € gue se llevaba a cabo la designacion del sucesor
en la catedra de San Pedro. La coronacion del pontifice era también un acto particularmente
solemne y relevante, siendo precedido hasta tiempos de Gregorio X (1271-1276), del rito de
toma de posesion del palacio de Letran. Durante la coronacion se imponialatiara, como
simbolo mas caracteristico de la primacia. Otro rito destacado eralavisitaa Sancta
Sanctorum, un oratorio donde € papa permanecia rezando durante un rato. El banquete
cerraba la primera fase de celebracion de la eleccidn, y resultaba especial mente fastuoso,
con la asistencia de todos los cardenales y obispos presentes en Roma, exhibiendo sus
respectivas mitras.

Desde tiempos de Gregorio X, € primer domingo tras la eleccién tenia lugar la cabalgada
blanca, en la que & Papa se trad adaba desde San Pedro hasta L etran sobre un caballo blan-
co ricamente ornamentado y seguido por los cardenalesy € clero vestidos de blanco.

Bajo la denominacion de fiestas de la corona se conocia las diversas cabal gatas rituales que,
por diversos motivos festivos y con presencia del papa coronado, se producian en la ciudad
de Roma. Lafiestade la crona del lunes de Pascua era una de las méas importantes, portan-
do los patricios € loros, simbolo de la resurreccién de Cristo, dando lugar a una prolongada
procesion.

También se producian ritos especiamente grandiosos con motivo de la recepcion del
emperador o de distintos reyes, teniendo lugar la coronacion y consagracion de algunos de
estos personajes con la intervencion directa del pontifice.

Otros muchos ritos liturgicos o festivos completaban la extensa ritualidad de la Corte
Pontificia como las celebraciones propias del calendario litdrgico o los distintos carnavales
romanos con asistencia del pontifice.

4. LOS ESTADOS PONTIFICIOS
a Su concepto y origen.

El origen de los Estados Pontificios se remonta al siglo VI, gracias a las donaciones de
territorios de Pipino el Brevey luego confirmadas y ampliadas por Carlomagno. Estas
donaciones incluian un espacio que recorria la costa adriatica, desde € sur de Venecia, hasta
las inmediaciones de Ancona, adentrandose hacia € centro de la peninsula Italiana, hastala
proximidades de Perusay Asis.



Una posesion pontificia que destaca sobre las demas era la que se conocia como €
Patrimonio de San Pedro y se correspondia con € Ducado de Roma que habia creado
Bizancio afinales del siglo VI. Y unavez desaparecido € dominio bizantino, los pontifices
se convirtieron en sefiores absolutos, gjerciendo todos los poderes pablicos y garantizando
su defensa.

A pesar de las donaciones de los carolingios y de |as pretensiones pontificias, € poder de
los papas sobre la mayor parte de los territorios donados fue muy limitado durante mucho
tiempo, centrandose principalmente en €l gercicio delajusticiay en laemision de la mone
daya que en la practica, eran las aristocracias romanas |as que suplantaban a los pontifices
en las funciones gubernativas sobre sus estados.

b)  Lareivindicaciony ampliacion de los derechos pontificios (siglos X1 al XIl1).

Son muchas las dificultades que encontrarian los pontifices para g ercer su autoridad sobre
sus territorios, ya que se oponian tanto la aristocracia como el Imperio pero no por ello
dejarén de producirse reivindicaciones pontificias sobre nuevos emplazamientos que rodean
la ciudad de Roma.

Es a partir de mediados del siglo XII cuando los pontifices (sobre todo Eugenio 111 y
Adriano 1V) tratan por todos los medios asegurar su dominio efectivo mediante todo tipo de
artimanas administrativas como la expansion de justiciay sus vincul os feudales, convirtien-
do en vasallos suyos a algunos sefiores locales y obteniendo € juramento de fidelidad de
comunidades enteras.

Y para consolidar estos importantes avances en €l gercicio del poder por parte de los ponti-
fices sobre sus territorios se vieron obligados a recurrir a nepotismo, colocando al frente de
las ciudades a familiares del pontifice reinante.

C) Los limitados avances del control pontificio (siglos XIV a XV).

Lamarcha del Papado a Avifidn supuso € comienzo de una nueva época para €l futuro de
los Estados Pontificios. La ausencia del Papa de Romay su algjamiento de sus dominios
despertaron rapidamente las ambiciones de algunos sefiores italianos, encabezados por la
conocida familia de los Visconti, sefiores de Milan.

De estamanera, Martin V, en 1417, se veria forzado a centrar buena parte de sus esfuerzos
en restaurar la autoridad pontificia sobre sus posesiones, ya muy maltrecha debido alos
infructuosos intentos de pontifices anteriores, por 1o que € intento de convertir los Estados
Pontificios en una verdadera Monarguia se convirtio en e Unico objetivo de los papas.

Sin embargo, todos los esfuerzos dedicados no impedirian que los territorios siguieran
gozando de una amplia autonomia.



d)  El gobierno dela ciudad de Roma

A pesar de la asociacion entre la Roma medieval y € Pontificado, la posicion de éste no
siempre fue facil, estando sometida a frecuentes confrontaciones ante |a falta de aceptacion
popular o aristocratica que en muchos momentos se produjo hacia el papel de los papas
como sefiores de la ciudad.

Por |o general, la historia del dominio papal sobre la ciudad de Romaes claras bienalo
largo de la historia estuvo sujeta a ciertas especificidades debido a la eterna presencia de la
aristocracialocal, que llegé a provocar una serie de revueltas urbanas que pretendian una
mayor autonomia de la ciudad respecto del Papado.

Sin embargo, las muestras de debilidad del Papado debido a estos hechos terminarian con la

definitiva recuperacion por € Papa del sefiorio de la ciudad, quedando todos |os asuntos
publicos bajo su control y €l dela Curia

Luismi



Pentagramas y "Baphomet": su significado
En contra de lo que en un principio pudiera pensarse, € pentagrama

(estrella de cinco puntas) no es en si mismo un simbolo del Mal, sino todo 1o .
contrario. La estrella pentagonal (sin invertir) es empleada en magia blanca;

representando la punta superior € espiritu, propio e individual de cada uno (en este caso, €
del hechicero), mientras que las otras cuatro puntas equivalen alos e ementos naturales:
agua, aire, fuego y tierra. El significado de esto es, por tanto, que lo espiritual, lo interior, se
sitia por encima de lo material, lo terrenal, lo tangible o palpable; que € amainmortal del
hombre es muy superior a su cuerpo.

Por otra parte encontramos e pentagramainvertido, es decir, con la"punta espiritua”
hacia abajo; empleada, esta vez, en magia negra. Invirtiendo lo dicho anteriormente,

§l Podemos explicar facilmente el significado de tal representacion: la naturaleza
* esta por encima del espiritu, negando asi la existencia (o € poder) de Dios.
Ademas, las tres puntas inferiores niegan también la Santa Trinidad (Padre,
Hijo y Espiritu Santo), mientras que las superiores (las dos restantes) simbolizan el
innegable contraste de paridades existente en e mismo Universo: Bien / Mal, vida/ muerte,
alma/ cuerpo, masculino / femenino, fecundidad / esterilidad, verdad / engaio, fuerza/
debilidad, fe/ magia... racionalidad / irracionalidad...

Pasemos ahora al simbolo del Mal por excelencia: el baphomet.
El signo del baphomet parte de la base de un pentagrama invertido,

superponiendo ala propia estrella una figura de cabeza caprina y afiadi-
endo a menudo signos en cada punta. Vayamos por partes:

* en € caso de la cabeza de macho cabrio, las puntas superiores (Ias que representan la
"paridad universal") se corresponden con los cuernos del animal, las puntas sigu
lentes sus orgjas y lainferior esla barba.

*  ylossignos de las puntas son en realidad |etras hebreas. lamed(-mem-dalet), vav,
yod, tav, y nun. Si éstas se leen partiendo desde la puntainferior y siguiendo la direc
cion contrariaalas agujas del reloj, forman una extrafa palabra: L-V-I-T-N, es
decir, leviatén; la serpiente marina, usada a menudo como representacion de las
fuerzas ocultas de la propia naturaleza.



]

lamed vav

T

nun

¢Por qué un macho cabrio? Este y otros animales con cuernos vienen siendo, ya
desde la prehistoria, simbolo de vida, sexuaidad, fecundidad y potencia. En € caso del
macho cabrio, por gemplo, sus testiculos tienen "capacidad” para més de noventa eyacula-
ciones.

Pero serian, bastante més tarde en €l tiempo, los cristianos quienes darian a macho
cabrio la representacion del Mal, dando a entender su naturaleza carnal, lujuriosa, material-

istay pecaminosa, en contra de la vida de fe y humildad que debian seguir los propios cris
tianos.

*Nota del autor: me fue imposible encontrar laletra hebrea yod; quiza se trate de una errata
de lafuente original consultada, una variante de otra letra existente o incluso un error gra-
matical; pudiendo haberse confundido, por g emplo, con la palabra tov, cuya primeraletra
es tet.

K. Lobo Solitario



COMPENDIO DE PLANTAS MEDICINALES
EUROPEAS Y SU CORRESPONDIENTES USOS
EN AQUELARRE

A continuacion os presento una lista de plantas medicinales para ser usadas por médi-
cosy curanderos en Aquelarre. Y exactamente me refiero amédicos y curanderosy a nadie
mas, puesto que no pretendo dar unalista de hierbas a estilo Rolemaster para que todos
puedan hacer uso de ellas en cuanto les venga en gana, sino otorgar de algun realismo adi-
ciona alahorade curar enfermedades y heridas por estos métodos. Aungue al parecer €
conocimiento sobre plantas medicinales en la Edad Media qued6 algo estancado alé por €
siglo XIlI, ya que todos los tratados estaban en manos de |os monjes, se supone que € uso
de plantas medicinales requeria un minucioso conocimiento sobre las mismas; usar plantas
medicinales no era algo que debiatomarse alaligera, ya que en muchos casos las mismas
plantas que se usaban para curar podian resultar venenosas s se administraban en dosis
demasiado dtas. Asi pues, este documento afiade algunas posibilidades mas a Aquelarre,
pudiendo ser impulsor de miniaventuras, por g emplo, puede que € curandero local necesite
de una hierba que crece lgjos de alli para curar a un compariero, o puede ser usada como un
potente veneno por alguien que tenga los suficientes conocimientos. También intento refle-
jar unaleve aceleracion en € proceso de recuperacion de enfermedades o heridas, intentan-
do marcar la diferencia entre curarse por medios naturales (dgando que pase € tiempo) o
ponerse en manos de un médico o curandero.

Con cada planta doy la siguiente informacion:

* Nombre: el nombre vulgar por € que se conoce ala planta en cuestion.

* Habitat: lugares donde suele crecer la planta.

* Recoleccidn: meses durante los gue la planta esta lista para ser recolectada. Por g em-
plo, Junio - Octubre significa que la planta puede ser recol ectada desde Junio hasta Octubre.
* Veneno: se especifica s la planta es venenosa. En caso de que lo sea, seindicalatira
da de Res que debe pasar € personge que la consuma para no sufrir los efectos en caso de
gue € curandero hayatenido una pifiaa prepararla o se haya administrado como veneno,
indistintamente. También se explican los efectos del veneno.

* Conocimiento de plantas. se refiere ala puntuacion minima que debe tener € curan-
dero para buscar o preparar la planta de forma efectiva. En caso de que no se supere la pun-
tuacion especificada, € resultado siempre sera un fallo o una pifia, ano ser que obtenga un
critico, que sera considerado en este caso como un resultado normal. Para conocer las
propiedades de la planta o reconocerla no se usa esta puntuacion minima.

* Preparacion: normalmente hay cuatro formas de preparar las plantas para su con-
sumo: mediante infusiones, con lo cua se necesitara una cazuela, aguay algo para caentar-
la; unglentos, que requiere el uso de morterosy algun liquido (o sSimplemente escupitajos);
polvos, que normalmente se obtienen machacando € producto; bafios, que deberdn ser
preparados calentando agua y mezclandola con € producto en un barril o bafiera.

* Aplicaciones: los diferentes usos que se le puede dar ala planta.

* Efectos. se describen los efectos de la planta teniendo en cuenta las reglas de
Aquelarre.



Si un curandero 0 un médico tienen intencidn de preparar una planta medicinal para su apli-
cacion, primero debe tener |os componentes necesarios para prepararla. Se sugiere un tiem-
po de preparacion de media a una hora para los bafios, de 10 a 20 minutos para infusionesy
de hasta 10 minutos para polvos y unglientos. Para prepararla se deberd pasar unatirada de
medicina. A partir de aqui hay varias posibilidades:

* Critico: en caso de enfermedad, €l enfermo meora dos grados de convalecencia o
recupera el doble de puntos por dia, de los especificados en |os efectos de la planta, en las
caracteristicas que bagjaron temporamente debido a la enfermedad. Para enfermedades
venéreas, la tirada de dados especificada como efecto se multiplica o se divide por dos,
segun convenga. Para curacion de heridas, los puntos de Res curados seran € doble de los
especificados. En caso de los venenos, la duracion de los efectos serd el doble del resultado
en latirada. En cualquier otro caso, € critico sera tratado como un éxito.

* Exito: la planta produce e efecto deseado en quien ha sido aplicada.

* Falo: la planta no ha sido bien preparada y no surte efecto alguno, perdiéndose la
dosis. Si ademas es venenosa, hay una probabilidad de que aquel que haya sido expuesto a
sus efectos se haya envenenado. Para comprobarlo, le haremos tirar Res x 5.

* Pifia: 1a planta puede haber producido efectos adversos no esperados. Si la planta era
venenosa, € que haya sido expuesto a sus efectos deberd pasar unatirada de Restal y como
se especifica en la informacién correspondiente al veneno de la planta. Si se usd para
reducir € grado de convalecencia de una enfermedad, éste empeora en un grado. Si se usd
para acelerar la recuperacion en la puntuacion de caracteristicas que bajaron temporalmente
debido a una enfermedad, éstas meoraran la mitad de rapido segun la enfermedad. En lo
que serefiere ala curacion de heridas, éstas también tardaran € doble en cicatrizar (es
decir, serecuperara 1D4 / 2 6 1D2 puntos de Res ala semana). En cuaquier otro caso, la
pifia serd considerada como un falo.

NOTA. Cuando se especifica que &l consumo de una determinada planta puede reducir €
grado de convalecencia de una enfermedad, ésta se debera consumir durante los dias que
dure laenfermedad. Si se abandona su consumo de forma prematura, € pj deberd volver a
hacer unatirada de Res para determinar s empeora €l grado de convalecencia, no pudiendo
latirada arrojar un resultado mejor que € actual. Por ggemplo, si una planta ha hecho que
de una conval ecencia maxima pasemos a una normal y detenemos e consumo de esa planta
antes de tiempo, habra que hacer otratirada para determinar el grado de convalecencia, pero
este no podra ser minimo en este caso, sino normal, méximo o mortal (esto serialo que lla
mamos una "recaida'). Asimismo, € pj no debe saber la duracién de la enfermedad, solo
debera interrumpir € consumo de la planta cuando considere oportuno. Una tirada en medi-
cinadel pj afectado podria darle una idea mas 0 menos exacta de cuando estan desapare-
ciendo de verdad |os sintomas.

NOTA 2. Me he cefiido exclusivamente a las plantas que podrian resultar de utilidad para €
juego, centrandome en aquellas que pueden servir para mejorar los sintomas de las enfer-
medades que se describen en e manual de Aquelarre. También he intentado ceflirme alas
plantas cuyo uso se conocia hasta d siglo XV, por lo que faltan algunas plantas conocidas
cuyo uso solo se descubrid en una época posterior ala Edad Media, y ademas sdlo especifi-
co los usos que se hacian de las plantas durante la Edad Media, es decir, me he desentendi-



do de los usos que se le dan hoy en dia a las plantas que he incluido.

NOTA 3. Conociendo a los jugadores, tal vez expresen a dj sus deseos de extraer € veneno
de las plantas medicinales potencialmente toxicas. En ese caso, aconsgjo que para hacer un
preparado toxico se requiera unatirada de medicina con un malus de -25 como minimo
(tampoco es cosa de convertir estas plantas en un peligroso aliado de los pj contra sus ene-
migos sin asi desearlo € dj, que por supuesto puede anular s quiere esa posibilidad).

Bueno, pues dicho esto, alla vamos con las plantitas de marras:

Nombre
Habitat
Recoleccion
Veneno

Con. plantas
Preparacion
Aplicaciones
Efectos

Nombre
Habitat
Recoleccion
Veneno

Con. plantas
Preparacion
Aplicaciones
Efectos

Nombre
Habitat

Recoleccion
Veneno

Con. plantas
Preparacion
Aplicaciones
Efectos

Tarmica o Boton de plata

Lugares himedos: orilla de arroyos, cunetas, praderas mojadas.
Septiembre - Octubre

No

60

Infusién o masticadas

Afecciones urinarias, extrefiimiento, dolores de muelas 'y reumaticos.

Camallas afecciones urinarias y e extrefiimiento durante un dia.
Bl dolor sereducira hasta hacerlo d menos soportable durante unas 6 h.

Adonis vernal

L aderas soleadas (de subsuelo calcareo)

Abril - Mayo

Res x 3. Malestar general durante 1D4

dias. -20 a todas las competencias.

80

Infusién

Afecciones sexuales, efecto sedante.

Megjora los sintomas causados por € herpes genital y la gonorrea durante
12 horas. Con cada dosis tomada cada dia, hay un 5% de probabilidades
de que estas afecciones desaparezcan, a menos temporal mente, durante

3D6 dias.

Castano de indias (semillas)

Plantaciones privadas. Es raro verlo, ya que crece al este
de la cuenca mediterranea.

Septiembre - Octubre

No

70

Se machacan las semillas y se toman con la ayuda de liquido.

Alivio de ladiarrea

En cualquier enfermedad en la que se sufran diarreas graves, estas
pasardn a ser leves, y las leves desapareceran durante 6 h. Mgora el
grado de convalecencia del colera. Lo mismo ocurre con € tifus, pero
con un malus de -10 alatirada de medicina
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Nombre
Habitat

Recoleccion
Veneno

Con. plantas
Preparacion
Aplicaciones
Efectos

Malvareal

Plantaciones privadas, ya que crecen en |las regiones balcanicas.

Julio - Agosto

No

60

Bainos

Afecciones cutaness.

Por cada 3 horas en una bafiera (o barril) con la parte afectada en contac
to con e producto, hay un 20% de probabilidad de mejora en las afec
ciones cutaneas. Esto hara que € pj se cure del tifus sl su convalecencia
es minima, pero no mejora la convalecencia normal, grave ni mortal. La
planta pierde sus propiedades a las 6 horas, debiendo preparar otra dosis
S se quiere continuar con los bafnos. Por otra parte, no es bueno que € pj
se exponga a bafio mas de 12 horas a dia, y tampoco es bueno que lo
haga durante |as horas de suefo (por la noche).

Malvavisco

Regiones mediterraness.

Marzo - Abril; Octubre - Noviembre

No

75

nfusion

Trastornos gastrointestinal es.

Mg ora de los trastornos gastrointestinales durante 6 horas. Meora€
grado de convalecencia del colera. Lo mismo ocurre con € tifus, pero
con un malus de -5. Con respecto ala peste, puede mejorar solo s la
convalecencia es minima, con un malus de -10.

Eneldo

Plantaciones privadas (sobre todo de los moros), ya que crece en las
regiones orientales de la cuenca mediterranea’y en Asia menor.

Junio - Julio; Agosto - Septiembre

No

65

Unguentos y preparados.

Tos, dolores de cabeza.

Camatotalmente latos y los dolores de cabeza durante 6 h. Mg ora €
grado de convalecencia de la pulmonia, si e grado de convalecencia es
minimo o normal.
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Nombre
Habitat
Recoleccion
Veneno
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Preparacion
Aplicaciones
Efectos

Vulneraria

Collados secos, praderas y pastos con subsuelo cal careo.

Mayo - Junio

No

50

Infusién, junto a otros componentes.

Estimulante (sucedaneo del café)

Permite aguantar €l suefio durante unas dos horas sin necesidad de hacer
tiradas de Res. Ademés, un pj bajo los efectos de estainfusion recibe un
bonus de +10 alas tiradas de RR contra hechizos que provoquen suefio
0 +10 alatirada de Res pararesistir € efecto de somniferos.

Bardana tomentosa

Zonas templadas, lugares abandonados, vertederos, escombros.

Marzo - Abril

No

60

Bafos

Furdnculos y erupciones cutaneas.

Por cada 5 horas en una bariera (o barril) con la parte afectada en contac
to con € producto, hay un 50% de probabilidad de mejora en las afec
ciones cutaneas. Esto hara que € pj se cure del tifus s su convalecencia
es minima.

Gayuba o Uva de 0so0

Bosgues montafiosos claros, calveros y echadizos ricos en humedad.
Abril - Junio

No

75

Unguento

Desinfectante de las vias urinarias

Puede calmar las dolencias de la gonorrea durante 1D3 dias haciendo
desaparecer la secrecion amarilla tipica de esta enfermedad, pero no la
curara.
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Nombre
Habitat
Recoleccion
Veneno

Con. plantas
Preparacion
Aplicaciones
Efectos

Aro

Bosques himedos del fondo de los valles, matorrales de llanuras y mon
tanas.

Marzo

Res x 2. Puede empeorar |0s trastornos gastricos, causando nausess,
vomitos y fuertes dolores abdominales. Existe un 50% - Res del afectado
de empeorar en un grado de convalecencias se sufre de cOlera. Caso de
ser usado como veneno, € afectado vera reducidas todas sus competen
cias alamitad durante 1D3 dias.

80

Polvos. Se ha de tomar una cantidad igual a una punta de cuchillo antes
de las comidas.

Trastornos gastricos

Reduce o elimina (con un critico) los trastornos gastricos, también los
debidos al cdlera, lapestey d tifus, aunque no cura estas enfermedades.
En e caso del colera, laduracion de la enfermedad se reduce en 1D3
dias, mientras que para € tifus y la peste lareduccion es de 1 dia (s
resultado es una pifia, la duracion de la enfermedad aumenta 1D3 0 1
dias, respectivamente).

Avena

L ugares de gran atitud, como las montafias.

Agosto - Septiembre

No

70

Infusién

Complejo vitaminico

Se puede usar en los periodos de recuperacion de las enfermedades,
restableciendo un punto extra de |as caracteristicas que quedaron
temporalmente reducidas cada dia que se tome lainfusion.

Margarita

Suele crecer en la mayoria de las superficies con hierba

Abril - Septiembre

No

55

Unguento

Curacion de heridas.

Cicatriza las heridas, sumando 1 punto de Res por herida cicatrizada con
el unguiento. Aconsgjo considerar cada localizacion afectada como una
herida independiente, de modo gue no se puedan recuperar mas de 7
puntos de Res por este método (para diferenciar esta planta de otras més
potentes). Si no se estd en reposo durante 3 dias, la herida se volverad a
abrir, volviendo a perder los puntos de Res.
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Agracgo

Bosgues y collados soleados, lindes de los campos.

Octubre

Res x 2. Vomitosy diarreas (tratar como una convalecencia minima de
colerd). S se saca una pifia, ademas hay un 55% de probabilidad de
morir debido a una parada respiratoria.

75

Infusion

Antipirético.

Reduce lafiebre, pudiendo reducir la convalecencia de la pulmoniay el
tétanos hasta el grado minimo.

Manzanilla

Cultivos privados.

Mayo - Junio

No

65

Bafos e infusiones

Heridas, gripesy diarress.

En lo que se refiere alas heridas, se plica mediante bafios. Con cada
cuatro horas de estos barios se recupera 1 punto de Res, haciendo que las
heridas cicatricen, pero como maximo se podran prolongar los bafios
hasta 12 horas, 0 |os efectos podrian comenzar a ser perjudiciaes, y es
mejor estar despierto (es decir, que no vale pasar |la noche en la bafiera).
Tomada en infusiones puede reducir en un grado como maximo la con
valecenciadel cdleray la pulmonia (a pesar de que saguemos un
critico).

Fresa de los bosgues

Espesura, matorrales, calverosy lindes de |os bosques.

Mayo - Agosto

No

65

Unguientos aplicados con compresas

Heridas.

Si se aplicaen las heridas previene € tétanos en un 40%. Asimismo, se
recupera 1 punto de Res por herida tratada, debiéndose sustituir la com
presa por otra nueva cada dia hasta que se cure la herida, es decir, hasta
gue se recuperen todos |los puntos de Res debidos a esa herida, que
equivale a que ésta cicatrice.
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Habitat
Recoleccion
Veneno
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Preparacion
Aplicaciones

Frambueso

Calveros.

Junio - Agosto

No

70

Infusién

Trastornos gastricos.

Reduce o elimina (con un critico) los trastornos gastricos, también los
debidos al cdlera, aunque no cura esta enfermedad. En € caso del cllera,
la duracion de la enfermedad se reduce en 1 dia (aumenta 1 dias €l
resultado es una pifia).

Hierba de San Benito

Matorrales, murosy cercas.

Marzo; Octubre - Noviembre

No

75

Unguento

Dificultades respiratorias.

En la convalecencia méxima de la pulmonia, reduce |la probabilidad de
morir al 25%, mientras que en la convalecencia maxima del tétanos, las
posibilidades de morir son reducidas hasta el 30%. Sin embargo, no
permite mejorar e grado de convalecencia de estas enfermedades.

Hepética
Espesuras forestal es, bosgues y matorrales sitos en zonas templadas y
lugares himedos, desde € Ilano hasta la montafia.

Abril - Junio
No

65

Infusidon

Cdlicosy trastornos gastrointestinal es.
Puede mejorar € grado de convalecencia medio y minimo del célera,
con un malus de -10 a la tirada de medicina.

Lirio

Bosques templados.

Marzo; Octubre

No

65

Infusién

Inlamacién de las vias respiratorias.



Efectos
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Puede mgjorar € grado de convalecencia medio y minimo de la pul
monia con un malus de -10 a la tirada de medicina

Escaramujo o Rosa silvestre

Laderas secas y lindes de los bosgques y 1os montes.

Septiembre - Octubre

No

75

Infusion

Reconstituyente, resfriados.

Previene de contraer una enfermedad en lugares azotados por epidemias.
En este caso € contagio se reduce en un 15%. También acelera e
proceso de recuperacion tras € periodo de convalecencia de cualquier
enfermedad, aumentando en 0,5 puntos la recuperacion de caracteristicas
por dia. También sirve para megjorar la convalecencia minima de la pul-
monia, mientras que la convalecencia normal puede reducirse a minima
con un malus de -15 alatirada de medicina

Dulcamara

Maleza, murosy canadas.

Marzo - Abril; Octubre

Res x 2. Dehilidad general. -20 a todas las competencias durante 1D4
dias. La probabilidad de contagio aumenta un 10% Yy € grado de conva
lecenciaal contraer una enfermedad sera automaticamente € normal, s
no se obtiene un resultado peor.

85

Infusién y bafios.

Antipirético, pulmonias y enfermedades venéreas.

Se usa tomada en infusién para reducir € grado de convalecenciade la
pulmonia. Se usa en barios para € tratamiento del herpes genital y la
gonorrea, pudiendo calmar los sintomas durante 1D3 dias por cada 4
horas en contacto con € producto, siendo éste efectivo como maximo
durante 12 horas al dia.

Serbal

Bosgues claros, bosguecillos, escombreras, montanias.

Octubre - Noviembre

No

65

Infusidn o en liquidos calientes

L axante.

El efecto ocurre en el transcurso de 5 a 15 minutos (1D12 + 4 minutos).



Pues esto estodo. Si una planta no surte efecto, puede volver a administrarse otra dosis a
cada 12 horas (dos intentos aldia). La mayoria requieren del consumo continuado para que
hagan efecto, y S se dgan de consumir pueden provocar recaidas e incluso empeorar las
enfermedades, como dije mas arriba.

A continuacion ofrezco una tabla donde ordeno las 22 plantas seguin su aplicacion, con vis
tas al carécter practico de estas tablas.

Heridas Margarita, Manzanilla, Fresa de los bosques

Enf. venéreas Adonis vernal, Gayuba, Dulcamara

Colera Castafio de indias, Malvavisco, Aro, Manzanilla, Frambueso, Hepética

Peste Malvavisco, Aro

Pulmonia Eneldo, Agracgio, Manzanilla, Hierba de San Benito, Escaramujo,
Dulcamara

Tétanos Agracego, Fresa de los bosgues, Hierba de San Benito

Tifus Cadtano de indias, Malvareal, Malvavisco, Bardana tomentosa, Aro

Recongtituyente  Avena, Escaramujo

Otras aplicac. Tarmica (extrefiimiento y dolores), Vulneraria (estimulante), Escaramujo
(prevencion de contagios), Serbal (laxante)

Venenosas Adonisvernal, Aro, Agracgo, Dulcamara

Como nota excepcional, os comento que el Aro era considerada una planta con
propiedades magicas. Aqui lahe incluido en el tratamiento del colera, lapestey € tifus, y
ademés es una planta venenosa. Lo de las propiedades magicas se lo dgjo alos expertos en
hechizos...

Juan Pablo Fernandez ddl Rio



Fundamentos de la Cabala

De los aspectos practicos de la Cabala ya se hablo en su momento en el Sefarad. Pero de lo
gue no se hablo tanto es de los fundamentos de la propia Cabala, de donde habian surgido
los conocimientos que habian hecho posible € averiguar 1os nombres de Dios, asi como
otros nombres relativos a Arbol de la Vida. Segin los cabalistas, la Torah contiene un men-
sgje secreto, escrito por € Creador, asi que ala hora de leerla no debe ser interpretada de
formalliteral, tal y como lo haria cualquier lector ordinario. Los cabalistas saben que se
debe interpretar de otra forma, usando la Cébala. El afabeto hebreo esta formado por 22
letras y a cada una se le asigna un valor numérico, la primera, aleph 1, la segunda, beit 2 ...,
tet 9, yud 10, kaf 20, lamed 30, ..., kuf 100, reish 200, shin 300 y tav 400. Ademés se dan
algunos casos especiales, |os valores de ciertas letras se modifican s finalizan la palabra,
como es € caso de kaf 500, mem 600, nun 700, pel 800, tzadik 900. Otro caso especia es
aleph que puede valer 1 0 1000. Partiendo de este principio, los cabalistas usan varios méto-
dos para estudiar la Torah. El primero esla Gmatria, que consiste en lasuma del valor de
las |etras de la palabra. Esta suma da como resultado un numero. Aparte de lasumasele
pueden hacer otras operaciones, como pueden ser suma de letras asignando otro numero a
laletra, sumar los valores de forma que al final solo nos quede una unidad (s resultasen
decenas o centenas, se irian sumando las cifras), sumar los cuadrados de los valores de las
letras, etc. Todos estos nimeros, luego se irian interpretando, pues palabras con igual valor
gematrico tienen idéntico significado, refinando conclusiones comparando los diferentes
resultados obtenidos con €l resto de operaciones gematricas (y |legados a este punto uno se
puede preguntar S es casualidad, pero al fin de a cabo & hebreo es € idioma del Pueblo
Elegido de Diosy la cdbala su Tradicion). El segundo método consistiriaen € Notaricon: la
formacion de una palabra con las letras iniciales y finales de una o mas palabras o toman
las |etras de un nombre como iniciales o finales de las palabras de una frase o de un texto.
Un celebre acréstico es AGLA, que se puede encontrar escrito en numerosos talismanes,
proviene de Ateh Gibur Leolam Adonal (El Sefior siempre Poderoso) . El tercer método es
la Temurah, la meditacion de diferentes palabras con € mismo valor Gemétrico y consiste
en la sustitucion de las letras de una palabra por otras seguin ciertas reglas. Estas combina-
ciones se llaman Tziruph, habiendo hasta veintiuna formas de ordenacién y sustitucion
(aungue sospecho existiesen mas). Estas Tziruph se asemejan a sistemas de matrices. Por
gemplo € sstema ATBSh sustituialaletraA conlaT, laB conla Shy asi consecutiva-
mente. La Temurah también consiste en el cambio de orden de las |etras de una palabra o en
laformacion de varias nuevas a partir de una dada. El ultimo método consiste en € Aiq
Becar, la permutacion criptogréfica del aefato.



Gematrig Hebraw Letiar Table

Hebrewd Letter Mame | Absolute | Ordinel [Reduced
Letimr Walus Yalue Valus
N alef 1 ar 1 1

1000

1 belt 2 2 2
1 | gimmel 3 3 3
T dalet 4 4 4
9 hej 5 5 5
I vav +] & &
7 Zayin T T T
n chet 8 g 8
9 tot ) g 9
' yad 10 10 1
5 k= or 20 11 2
1 finail kaf
b lamed 30 12
n mem or 40 13
n |fnalmem
b | men or a0 14 9
I final nun
o samech B0 15
¥ ayin TQ 16
" pelor B0 17
q | fnaipel
¥ tzadlk cr 80 18 g
¥ fina!

izadik
1 vl 100 19 1
B reich 200 20 2
¥l =hin 300 21 3
n tav 400 22 4

Nuevos usos para la competencia de
Cabala

Tanto para cabalistas ortodoxos como practicos.
L os dos ultimos pueden ser fruto de abuso por
cabalistas desalmados, asi que €l Dj se cuidara
muy mucho de asignar sendos malus o smple-
mente no permitir su uso..

* Apoyo criptografico: La utilidad de la cabala
en e campo de la criptografia esta clara. ¢Por
gué usar un codigo de cifrado cualquiera con un
texto, cuando se puede usar uno combinado con
todo & potencia de la Gematria?. Usando la
Gematria, se conseguiria dar mayor robustez a
cifrado, protegiéndolo contra aquellos que no
conozcan la cabala, la gematriay sus principiosy
alavez haciéndolo mas accesible para aquellos
gue s tengan esos conocimientos. En términos

de juego, se gana un bonus igual alamitad del
valor de Cabala, cuando se use la competencia de
Criptografia ala hora de cifrar o descifrar textos
usando variantes gematricas.

* Comprension de los Textos Sagrados. Un
cabalista haleido |os textos sagrados desde otra
perspectiva, acercandose mas a su verdadero sig-
nificado y a verdadero mensgje que este oculta.
De agunaforma, esto le ha comunicado en
mayor medida con el Creador y su obra. Este
conocimiento le otorga al cabalista una reserva
de puntos de fe igual a 20% de su competencia
de Cébala, siempre que € cabalista pueda usar
los rituales de Fe por s mismo, de forma ordi-
naria. Estos puntos solo se pueden invertir en
realizar los rituales que normal mente se podrian
realizar con € valor normal de puntos de Fe (por
gemplo s se dispone de 14 puntos de Fe, aunque

se dispusiese de 12 puntos extra por Cabala, no se podrian combinar ambos para realizar un
ritual que costase un total de 16 puntos de Fe, sempre se tendria como tope los 14 puntos
originales).

*

Profeciac Se dice que oculto en la Torah, se encuentran multitud de profecias,
referentes a destino del pueblo de Isragl. Usando la Cabalay su herramientas (Gematria,

etc.), es posible desentrafiar alguna de estas profecias. Mas aun, usando variantes de

Tziruph, con referencias al calendario hebreo, fechas de nacimiento, nombres verdaderos,



efc., seria posible realizar augurios y adivinaciones para individuos concretos, aunque en la
practica acarree muchos problemas: los calculos a realizar son tremendamente complicados.
Ademas, |a profecia obtenida es tremendamente general, pues se referira a los hechos mas
relevantes gque le acontecera durante toda una vida. Se podria afinar un poco mas, usando
como referencia edades de |os profetas, para saber que pasara en un afio en concreto de la
vida del consultado, pero aumenta todavia mas la complejidad de los cdlculos. Unavez
obtenida la profecia, se suele dar en forma de acertijos "cabalisticos': a cabalista le podria
salir que va atener problemas en € futuro con los 0sos, cuando en realidad esta haciendo
referencia a un eclesiastico de nombre Martin, cuyo nombre pasado a hebreo tiene €
mismo valor Gematrico gque la de la palabra oso. A efectos practicos, realizar una de estas
profecias hecesitaria enormes conocimientos de la competencia Cébala, acceso ala Torah y
resto de escrituras sagradas y perder trabajando en ello de forma intensiva unos 3D6 dias.
El Dj puede determinar que es necesario acertar varias tiradas de Cabala para discernir la
profecia, usando los malus convenientes debidos a destino de un individuo en concreto,
gue seran aun mayores s se cifien alos sucesos de un afo en concreto, y aumentando, mas
s cabe, s @ consultado es un gentil. Una vez conseguida la profecia puede ser o no de
utilidad, debido a que debera ser todavia interpretada, mediante sus respectivas tiradas de
Cabala (Gematria), que e Dj puede decidir realizar cuando sea conveniente (s e cabalista
anterior se encuentra con € clérigo Martin, podria hacer una tirada de Memoriay otra de
Cabala, aver g ata cabos ...). Decir que este uso de la cabala no es ni mucho menos practi -
cado en demasia por los cabalistas ortodoxos, que |o ven un poco como € querer inmis-
cuirse en € plan divino. Los cabalistas préacticos |o pueden ver de otraforma... (Aunque €
Dj sempre tiene la ultima palabra, para permitir o no este uso de la Cabal a)

* Analisis Gematrico del Nombre: Uso similar al anterior. Se intenta hallar €l valor
Gematrico del verdadero nombre de un sujeto, y se le somete a diversas operaciones, para
intentar averiguar algo sobre é. Para ello, se necesitaria conocimientos de la competencia
Cabala, acceso ala Torah y resto de escrituras sagradas, € verdadero nombre (importante) y
perder trabagjando en ello de forma intensiva unos 1D8+2 dias. L os resultados obtenidos
serian muy generales, pues a igua que en € caso de profecia, hace referencia alos rasgos
mas importantes del consultado: un cabalista hace un andlisis Gematrico a nombre de un
gentil que acaba de llegar hace poco ala ciudad, que se ha ofrecido a ayudar desinteresada-
mente ala comunidad judia. Tras los calculos, el cabalista descubre horrorizado que los

val ores corresponde a los versiculos de la Torah que narra las atrocidades cometidas por
los egipcios durante la esclavitud judia. Al dia siguiente, se apresuray se niega a aceptar la
ayuda del gentil. Bien, pues o que no sabe nuestro amigo € cabalista es que, e gentil habia
sido un antisemita acérrimo en el pasado, pero por causa de recientes sucesos, ha visto todo
el mal que ha cometido y ha hecho proposito de enmienda, desde hoy hasta €l final de sus
dias... claro que @ resultado Gemétrico se ha fijado en |lo mas relevante... (Al igua que
antes, e Dj tiene la ultima palabra para permitir o no este uso de la Cabala)

Miguel Angel Ruiz Diaz



Entrevistaa Raulo

1. Preséntate a los aficionados.
Hola, me llamo Rallo. Soy ilustrador y dibujante de comics.
2. ¢Como ha sido tu experiencia en lailustracion de los suplementos de Aquelarre?

Muy gratificante. Desde que era muy joven jugabaal rol como DJy siempre escribia
e ilustraba los bichos y los mapas de mis aventuras, asi que cuando se me brindd la oportu-
nidad de colaborar profesionalmente con un juego de rol fue como tener unaregresion friki.
Hace afios mi DJ de Aquelarre (Jack Morris) me pidio que le dibujara un portafolios con
todos los demonios del juego (ahora me da verglienza ensefiar esos dibujos) y después de
tantos afnos, curiosamente me veo currando para el juego. Asi que me lo he pasado en
grande.

3. ¢Cuales son tus fuentes de inspiracion pararealizar tus dibujos? ¢l nvestigas
mucho al realizarlas?

Normalmente no es dificil inspirarse con unos textos tan cojonudos. Los autores de
todo e material Aquelarrense, empezando por Ricard, escriben divinamente, asi que smple-
mente me leo @ capitulo ailustrar y todo fluye...

Y o soy de los que dicen que hay que escribir (o dibujar) de lo que uno conoce, asi que
Ccomo yo conozco bien poco, me paso € dia documentdndome sobre |o que toca ilustrar.
Traténdose de un juego de ambientacion histérica es importante representar con cierta fidel-
idad el vestuario de la época, las armas y |os detalles, pero sobre todo me da panico laidea
de meter la pata con tanto licenciado en historia entre los jugadores de Aquelarre. La verdad
€s que a veces pierdo mucho tiempo en chorradas que seguro que nadie sefija...

4, ¢Tratas de comentar o hablar con los autores de los suplementos queilustras en
relacion con tus dibujos?

Mi contacto con la editorial siempre ha sido Sergi, € cual, normalmente me pedia
dibujos méas o menos detallados y supongo gue sus indicaciones se cefiian al criterio del
autor. Otras veces me ponian en contacto con los autores, sobre todo cuando se trataba de



mapas y de detalles estrictamente historicos.

5. ¢Sabes cual ha sido la acogida de tus ilustraciones para Aquelarre?

Ni idea, aungue entre los aficionados cordobeses me han llegado algunas criticas
positivas.

6. En muchas detusilustraciones, la anatomia femenina " resalta” demasiado, ¢te
han dicho los aficionados algo sobre esto?

Si, debe ser deformacion profesional. Me explico: antes de trabajar para Crom estuve
unos tres arios dibujando comic porno parala revista mensua Wetcomix, asi que de vez en
cuando se me escapaba algun pezoncillo. De toda formas no creo gue ningun friki vaya a
escandalizarse por ver mas carne de la habitual en los nuevos suplementos, Sino que mas de
uno lo agradecera...

7. ¢Como estu relacion con la Editorial ?

Fue buena... hasta hace poco. Veras, normamente |as editoriales pagan a sus autores,
asi que no creo que Ultimamente Crom disfrute del estatus de editorial. Yano trabgjo para
Crom y es una pena, Pues sus proyectos me parecian muy interesantes, pero yo vivo del
dibujo...

Por otro lado, y centrandome en la parte gréfica de "Aqualerre la tentacion”, nunca he
estado de acuerdo con €l reciclg e incesante que se hace de las ilustraciones, ni con la mez-
cla de estilos, fotos de internet (pixeladas, por cierto), grabados de Doré (que debe de estar
revolviéndose en su tumba) y dibujos de diversa procedencia. Todo esto solo consigue
transmitir una sensacion de incoherencia total y de falta de profesionalidad (por no decir
chapuza). Supongo que més de un aficionado habra pensado que le toman € pelo cada vez
gue compra un suplemento nuevo y se encuentra no solo las mismas ilustraciones de libros
anteriores, sino dibujos de los libros de la Caja de Pandora. ..



8. cconoces las anterioresilustraciones, las de las ediciones de Joc | nter nacional ?
¢Qué piensas de ellas y de la polémica que hubo cuando se cambi6 la linea en cuanto a
los dibujos?

Uno de los ingredientes que me engancho de Aquelarre en sus comienzos fueron las
ilustraciones, ya que evocaban perfectamente la Edad Media, asi que la eleccion de esa
estética fue todo un acierto. En esos primeros manuales no habia artificio, maguetaciones
complgas, ni infografia. Eran libros simples, cass minimalistas, pero alavez originales, ya
gue tenian ése algo misterioso y ciertamente, sabias que estabas leyendo un juego de rol
demoniaco-medieval ...

Sobre la etapa de "Ediciones la Cgja de Pandora’' y teniendo en cuenta Unicamente la
cuestion visual, no tengo una buena opiniodn, pero no por e estilo de dibujo empleado, sino
por la calidad: |os suplementos parecian fanzines. Por suerte y gracias al Demonio, Man,
dibujante a que admiro desde hace afios, aportaba la profesionalidad y |a seriedad que todo
producto editoria debe tener. Y o pienso que cuaquier estilo es valido mientras se g ecute
correctamente y complemente |os textos a los que acomparia. Y respecto de la polémica,
decir que me parece absurda. La etapa de Joc fue genial, pero € juego se varenovando y
seria patético que los nuevos ilustradores imitaran € estilo de los comienzos y no aportaran
nuevas ideas.

9. ¢Cuanto tiempo tardas en hacer una portada? ¢En quetefijas para hacerlas?

Varios dias, dependiendo de la portada. El proceso se compone de una docu-
mentacion previa, |os bocetos, |os lapices, la aplicacion del color (en este caso acuarelas), €
escaneado Y |os retoques infograficos finales. ¢En qué me fijo? Pues en e contenido. La
portada debe resumir las ideas principales del suplemento ya que es la cara externa del
libro. Con un golpe de vista, € lector debe captar de qué va.

10. ¢Juegasarol? Si esasi, contesta s quieres a estas preguntas tipo:
- ¢Cual esel mgor juego derol?

Dragones y Mazmorras. Mis primeras partidas fueron con D&D y todavia no he
podido desengancharme. Luego estaria La LIamada de Cthulu (nunca sé como se escribe) y
Aquelarre.



- ¢Qué argumento tenia e megor modulo que hayas jugado?

Buff... melo he pasado en grande con muchos médulos, pero se me han quedado
grabadas |as campafias de Ravenloft y en concreto "Fiesta de Goblins'. De Aquelarre me
impactd "Dracs', cuyo argumento conocerdn de sobra los aficionados,

- ¢Qué personaj e has jugado que més te haya gustado?

Agostifio fue uno de los Pjs de Aquelarre al que le tengo un carifio especial. Eraun
pastor gallego que se inicid en magia blancay que finalmente termind su vida como un
hombre santo injugable.

- Y que PNJ?

Mi DJ suele tener |a fea costumbre de interpretar alos PNJs como petardos inso-
portables, supongo que para que no nos encarifiemos con ellos, ni ellos con € grupo...

11. ¢Algun proyecto futuro?

Hace poco terminé de escribir un suplemento sobre vampiros para Aquelarre que me
encargd Crom y gque me estaba autoilustrando, pero en vista de la situacién actual no creo
que salga, a menos con esta editoridl...

Por otro lado, he de decir que también estoy colaborando con e Juego de rol del Capitan
Alatriste, aportando el material grafico adicional: tablas de armasy equipo, gréficos y
mapas. Asi que veréis algunas cosillas en los proximos productos (y en los que ya han sali-
do).

Gracias de parte de Dramatis Personae por respondernos a estas preguntas.



14100
015
- 100

11-20

21-25%5%

2620

1)

31-41%

424555

49515

52

53585

BB
BB
)

A

B1-53%%
BB

= 1

T30

FI-2FL

Fesultado Tabla de eventos

El1Pj es asesinado a roanos de 1a Fraternitas Vera Lucis D le hace va unos
La ernbarcaciin donde faena el i sufte graves desperfectes wdebe quedarse atracards en un y

puerto extranjern donde aprende el idicraa local. +20% a un idicra. Este idioma debe ck =2r ANOS, Ccreo que fue en €

de algin 1 te ' Barcelona, Londres, Ivhrsella... Est ltada ..
acﬁgm?bhgﬂ costern, por ejeraplo, Barcelona, g, e e res &g SUp| emento de Ri ncon,
El Pj llega a puerto v en una de sus salidas entabla relacidn con miembio del sexo opuesto apareC| 0 unanueva
(rmea rogjor dicho). Tirar 1d6. .

1-2Elpj S_Je casa. tablaque Permltlael

3-6 Elpj fiene wn hijo. _ - _ _ _envgecimiento y la
Eiﬂnt}eRrE un encuentro con una criatur mégica en el mar (sirena, ondira, etc) ganancia eXperl encia que se acu-

Ltague de Piratas. Bl g debe superar una tivada de FUEx3 o BES x3. 51 falla la tirada el mulaba con € pasar de
perderd el 50% del capital wrecibird ura herida seria. Determinar 1a localizacidn con 1410 v ~ 4
consultar s tabla de secuelas e la Péz. 50 del marmal. los afos. Cuanto mas

El ¢ se convierte tras nmacho terpo de dedicacidn, enun experto extre los cabos v los trmquetes. +25%% pasaban |OS aﬁOS, mas

a tepar. Esta titada noes ammmlable. . .
El pj erfirma, Largar 1d experiencias ganaba €

1:2Cden pj (en términos de juego
4 Tiffs 10 puntos més por ano

56 Enfornedades vendrazs I ., dd .
Fl pj decide sprovechar los vizjes ¥ se dedica por su cusrta al combsbando. Gararcia de 14600 PA/@ 1A CreaCION Pi),

o - , e y ademés se ganaba
e e T, Dbt Gt e s e st T s " T 487% tracfondo, 1o que le

34 Comen volviaa pj mucho més
i Interesante.

El pi se conmvierte tras mucho tierpo de dedicarién, enun experto radador. +25% 2 adar. Esta tindano NO ODStaNte, esa tabla

es amnmldle. e .
El pj demide aprovechar los wags v se dedica al eortrsbando por s cuerta. o chs tate &5 desabiarto me pareCIO tan intere-

¥ agusticiado poreste delito, sante como generica. ..
Euena racha econdmuca, gramdes banecs de pesca, bobines, ete. Gananma de 300 moredas. ~ z
Mot do un foralin . detornin) Ahora, afos despues,
Dlens iado tienpo antre rados marinescs . E1pj descub e s lado més canficso. +30 a seduccién compis AN apareci do unos

o pHjs que coppartan s terndercia, v -30 conel resto.

El pj participa enun moting La nutad de La tipulacidn cortra la otra notad. 51 saca una firada de FUE x5 Supl entos para

o BEES 3 schievive con el bardo wctoncso. En caso comtrane, es abardomado en un islote, donde AqueIarre en IOS que
permarecera 146 sermanas hasta que otra nave lo rescake. Perdida de todas las posesiones que toviers a

bowdo, encontramos tablas de
Aeciderte . Deternmmar localisacmidn yhrar 146 en la tabla de semielas de la Paz. 30 del marmal. eventos mas concretas.

Ataque de parates toroos . 51 sacanns bradade FUE 3 o FES 23 schrevive al ataque. En caso cortraro,
debera hamer una tirada de serte. En caso de sacada, & ahandonado enun islote, domde permarecera &n IaS tablas de even
145 sermanas hasta que oba nmave lo pescate. Pardida de todas las posesiomes que taviern a bowrdo, 51

fallava s tiradla de mente, tirars 146, tos para unas profe-

1-2 41 g le contan ja 1o b and islate. : e

3.4 1 3 1s sacarvun cicr 1o b and v ern 1ot siones especificas.
540 41 p le mhanan el pesouem wle sbandonan enunislote. HaSta ahora, y que un
Fescate de un superviviente enunislote o flotando schre un madern. Cuiza le falte un oo onna crejao . .
tenza el pesmem whanada, servi dOI’ %pa, han Sal -

El P ertra al servicio de un tal Pere Ginesta en el puarto de Thiza, abordo de una coca Hamada “Wlar do Iade IOS

blava™ que se dedica al comvercio sigmiendo la pota Bediterrinea fsi el py mejora ;15 conooinmentos de I eg aj I
comerdio por cala afio que desee permanecer com el Es decir, 51 sacnfica dos tiralas de eventos 'u ares/trovagores a
restantes, podrd marcarse y sublr esta habibdad como 51 flese semandana, 51 sacnfica tes tadas J g .. y
restantes, podid hacerlo como 51 flese primana. de IOS al qU| mi Stas/espa-

El g enuna de ;s guardizs absha una gran cnabns misica del mar, quizid un Eraken, o a Leviathan glrlgas. BuenO, pues

mientras esperamos algun nuevo Ars dedicado a otras profesiones en concreto y gque traiga
su propia tabla de eventos, prepararé una tablita de eventos de alguna profesion a azar. Esta
tabla podremos usarla como alternativa ala del manual.

En estas tablas, respetaré |os resultados que tengan que ver con la profesion que toque y
que aparezca en la tabla de eventos origina. Por ggemplo, si lguna vez hago la tabla de sol-
dados/mercenarios, es decir, Pjs militares usaré, por g emplo, € resultado de 76 - 80% El Fj
vaalaguerra Tiradade suertey tal y tal... ¢entendido?

Espero que os guste. Pedro Garcia



MIRADA ATRAS

Rerum Demoni
Hace unos dias, intercambiando e-mails con uno de los colabo-
radores de Dramatis Personae, me contaba la emocion que tuvo al
recibir el suplemento, que ahora comento, hace poco. Y ledije
que le tenia envidia ya que aln recuerdo esa emocién a com-
prarmelo hace 11 afios. Incluso recuerdo su precio: 2.850 ptas.
La portada es de tapa duray € dibujo uno muy representativo de
Arna Ballester. En la contraportada se comentaba el contenido,
explicando que el Demonio era el protagonista principal.
En € interior, después de un pequefio comentario de Ricard, 1o
primero que se desarrolla son los Demonios Superiores con una informacion muy intere-
sante. Se sigue con un Bestiario Infernal. Estas criaturas potenciaban sobremanera el juego.
Laemocion continuaba. Y sin olvidar los nuevos hechizos. Muchos de ellos imprescindibles
y que hoy en dia se consideran normales de tener. En esos momentos fue una gran novedad.
Contintia con Personajes Historicos, divididos por reinos. También un pequefio articulo
sobre laimagen del Diablo en la Bgja Edad Media. Unas leyendas con ideas de aventuras.
Aqui encontré algo muy Util y son las distinas acciones que se tiene que hacer para con-
seguir los favores de un Demonio. Me ayudaron mucho en su momento para esos person-
ajes que siempre estan vendiendo el ailmaal diablo.
Ahora vienen los mddulos. Siendo € principal LA CAMPANA (asi, en mayUscul as):
"Magice, rerum daemoniiest”. Poco puedo decir sobre la misma; todo jugador de Aquelarre
ha tenido que jugarla, aungque ciertos momentos puede llegar a ser un poco dificil.
Personalmente tengo un grato recuerdo de la aventura. Primero les hice e maodulo introduc-
torio ami grupo, y los dos afios que transcurren hasta el comienzo de LA CAMPANA les
hice varias aventuras para que sus personajes pudieran hacer frente al reto .Nos |o pasamos
muy bien jugandola a pesar de la elevada mortandad que sufrieron.
Rerum Demoni surgié en el momento perfecto. Su material se complementaba perfecta
mente con o contenido en el manual basico. Los dibujos interiores de Montse Fransoy son
increibles. Daban una ambientacion afadida.
Aquellos que no hayan conocido este suplemento no se deben preocupar ya que muchas de
sus paginas han sido reeditadas en los Ultimos basicos de Aquelarre. He incluso LA
CAMPANA también fue incluida después de un lavado de cara.
Personalmente, os recomendaria que lo comprarais; ya sea de segunda mano o algin gem-
plar que pueda quedar en algunatienda. Su edicion, su contenido, esos maravillosos dibu-
jos... Por todo eso os |o recomiendo.
Y seguro gque sentiréis esa emocion de la que os hablaba a principio. Os envidio




Trovas para un mal senor

Lamujer encendid las velas, limpid las losas de piedra, mezclo € incienso. Hacia esos
pequefios trabajos meticulosamente, mientras una parte de su cerebro se agitaba aterroriza
do, chillando y preguntandose s no habia otra solucién. Se detuvo, tragd saliva, cerro los
ojosy volvié aabrirlos cas al instante. No. No habia otra manera de hacer las cosas. Su
verdugo estaba por encima de la justicia de los hombres, y s |a justicia divina no habia
actuado ya, nuncalo haria

Por fin, cuando laluna ya estaba alta en € cielo, tomo € trozo de carbdn, y sin apenas tem-
blarle la mano trazo e pentaculo. Se arrodill6 en su centro y prendio € incienso en el
brasero. Inmediatamente la fragancia del romero mitigo lafetidez del eleboro y del azufre.
Y entonces, tragando salivay preguntandose s seria capaz, echo la cabeza atras e inicio €
ritual.

L as sombras se condensaron a su espalda, € aire se enfrié entorno a su cuerpo sudoroso y,
por un momento, aquellos que miraron alalunalavieron roja como la sangre. Pero la
mujer no se dio cuenta de nada de eso, como apenas era consciente de que vomitaba las
palabras més que pronunciarlas, como s éstas tuvieran vida propiay se afanaran en desbor-
dar su gargantay rebosar su boca.

Finalmente, e cuerpo arqueado en un angulo imposible, dijo una ultima palabra.

Un nombre,

Y en la comarca hombres y mujeres callaron por un instante, con un escalofrio en la espalda
y unalosa helada en e corazén. Los animales se acurrucaron buscando nerviosamente la
amenaza gue intuian, y hastalas mismas estrellas dgjaron de parpadear.

Porque se habia pronunciado un nombre de Diablo.

Y habia sido escuchado.

Un viento helado apagd las pobres velas que la mujer habia desparramado en € sétano de la
vigatorre. Un viento helado que hirié alamujer, que se llevd las manos a pecho, sintién



dose herida. No not6 sangre, pero llord. Pues supo que lo que habia perdido erael ama.

Al viento helado lo sustituy6 unafetidez ardiente. Alli ante élla, en € rincdn mas oscuro,
nacia un respaldor que devoraba la negrura como unabrasalalefiaseca. Y empezaba a
adivinarse una forma monstruosa, de fuertes musculos, piernas de carnero, cuernos retorci-
dosy ojos llameantes, que sonreia mostrando unos dientes desiguales y amarillos. La mujer
trago saliva, se humilld hacia delante, toco con lafrente €l suelo, ala manera de los
paganos, y habl6 sin que apenas se le quebraralavoz:

- Bileto, principe del Infierno, sefior de las ochenta legiones: Yo te saludo y te pido que
transmitas mi mensgje atu sefior Belzebuth...

- ¢Y qué mensgje es ése, bella? -dijo unavoz sorprendentemente suave junto a su
orgja. Lamujer dio un respingo, encontrandose con que e demonio estaba a horcgjadas
sobre ella, como su fuera a penetrarla. El panico recorrié su espina dorsal, y € miedo retor-
ci0 sus entrafias. Notaba €l ardiente calor que desprendia €l cuerpo ddl ser infernal, através
de laburdatela de sus ropas... pero la piel del monstruo ain no la habia tocado. Se obligd a
tragarse |lantos y miedos antes de contestar:

- S0lo hay un mensgje que quiera escuchar € Sefior de la Guerra: Una peticion de
muerte,

- ¢Y qué le daras tu aBaa Zbub para que te haga ese servicio?- inquirié la voz del
demonio, obscenamente cerca de su garganta, € cuerpo aln encaramado sobre ela, mien-
tras la mujer temblabay sudaba bgjo €.

- Aquello que todo demonio quiere: Mi alma... - se atrevio por fin a murmurar la
mujer, con los 0jos cerrados y luchando por no llorar.

Lamujer contaba con que e demonio, atendiera 0 no su peticién, satisfaciera su lujuria con
ella. Lo que ocurri6 fue casi peor. Un manotazo laimpulso a otro extremo de la estancia,
donde se apresurd a acurrucarse abrazandose las piernas 'y escondiendo la cabeza. No se
produjeron mas golpes, y cuando finalmente se atrevio a alzar la vista, se encontré con €l
demonio, mirandola entre divertido y disgustado, sentado en el suelo frente aellay mordi-
endo tranguilamente una manzana. Dgjando de masticar, y con una voz cargada de despre-



cio ledijo:

- iEstUpida mujer! ;Qué amavas a ofrecer ami sefior, s ellafue @ pago que tuviste
gue dar parainvocarme? ¢Aun no te has dado cuenta de que arderas en € Infierno... por
nada?

Lamujer enterrd nuevamente la cabeza entre sus rodillas, y llord, con la certeza de que la
criatura teniarazon, y que ahora el Demonio solamente tenia que arrastrarla consigo, hacia
una eternidad de sufrimiento... por nada, como bien habia dicho. Por eso se sorprendio
cuando el monstruoso ser, en lugar de golpearla de nuevo o reirse de ella, habl 6 otra vez,
con voz pensativa..

- Claro que... yo mismo podria encargarme de ello... Siempre que tU me dieras algo a
cambio, claro.

- ¢Qué quieres? - preguntd la mujer mecanicamente, mientras las |agrimas se secaban
rapidamente en sus 0jos y sentia renacer la esperanza.

- Poca cosa... -dijo € demonio mientras se ponia agilmente de pie y paseaba por la
estancia, smulando pensar. De pronto se gird, con un movimiento sorprendentemente fluido
en un ser de su tamafio y corpulencia. Su voz eracas un Siseo, y SUS 0j0S NO eran Mas que
dos rendijas brillantes- jJirame que me darés aquello que le quite, y lo haré!

Lamujer cerrd los ojos cansadamente, creyendo comprender, y sabiendo gue no tenia otra
alternativa dgj6 que las pal abras se deslizaran por sus labios:

- Lojuro.

Entonces e demonio se fue, con la rapidez de un parpadeo, degjando tras de si solamente
Ilanto y oscuridad

En la sala de armas de su castillo, Nufio de Guevaraimparte justicia. Sentado en un sillon
de madera que casi parece un trono, pegado al muro de piedra para que nadie pueda acer-



carsele por la espalda, con las armas amano y sus fieles perros junto a é, juzga segin la
tradicion y su capricho, que no segun unaley que desconoce 0 una razén que no escucha.
Pues es noble por nacimiento, y sefior del territorio por derecho de armas. Y € que es
duefio de latierra, también lo es de los que sobre ella habitan. Y con las posesiones propias,
cada uno hace lo que quiere. El ladron pierde lamano, € furtivo los dedos, € blasfemo la
lenguay €l bandido lavida. En ocasiones marca a fuego a sus victimas, las muele a palos o
simplemente las dgja dias 0 semanas en € cepo de la plaza de la aldea. Segun le diviertan o
le aburran, absuelve o condena, multa o premia. Sus vasallos han aprendido que no es
buena cosa acudir a él en busca de arbitrio de sus litigios, pero eso no importa, pues sus sol -
dados, los matones que medran bg o su sombra, se encargan siempre de proporcionarle
nuevos pleitos que juzgar... aunque para ello muchas veces halla que traer alos deman-
dantes a punta de lanza.

Un revuelo a fondo de la sala interrumpe al sefior, y mientras que el campesino a que se
acusa de cambiar las piedras de término de su campo tiembla de miedo, unos soldados
empujan dentro de la sala a un forastero, vestido con ropas de colores chillones, a que no
cesan de golpear. Nufio lo mira con curiosidad: Parece un juglar, un bufon cortesano. Los
pafios y telas con que se cubre, aunque ahora slcios y rotos, parecen caros. ¢Qué hace un
hombre asi en sustierras? ¢Y como es que no ha acudido a mendigar su favor, como hacen
los de su calaia?

- jJusticia, mi sefior!- dice uno de los soldados -Pues este villano ha manchado tu nom-
bre, mal [lamandote en una de sus trovas. jLo encontramos en la plaza del pueblo, cantando
alas gentesinsultos y vilezas hacia tu personal

Nufio frunce € cefio, y mira més detenidamente a trovador. Y un escalofrio le bagja por la
espalda. Pues € bufén le sostiene la mirada con ojos burlones y una media sonrisa en los
labios cortados por los golpes de |os soldados. Y ante esos 0jos, es Nufio & que ha de
apartar primero lavista. Por €llo, y para si, firma una sentencia. De muerte. Y sonrie,
ensefando los dientes, y se acomoda mejor antes de hablar con tono distendido:

- Bien juglar, mis hombres te acusan. Oigamos tus versos para juzgarlos. Esmérate en
ellos, porque s me gustan podras salir por tus propios pies de mis dominios, y quiza con
una bolsa de oro... Pero s no son me mi agrado, puede que pruebes la hospitalidad de mis



mazmorras... con los huesos molidos a palos.

El forastero lanza una carcajada, y sin ayuda de lald recita con voz claray muy suave, cas
de nifio:

Justicia habra que pedir al rey,
Pues que somos sus vasallos,
de don Nurfio de Guevara

gue mal sefior ha resultado,
Que nos corre nuestras tierras
Y nos roba nuestro campo,
Fuércannos nuestras mujeres
A tuerto y desaguisado

Hace mil y una verglienzas
Que es verguienca contallo

Soldados y campesinos retienen la respiracion, mirando incrédulos a juglar, y a su sefior.
Este, asu vez, mirafijamente a juglar, con la certeza de que es un loco... 0 algo peor. Poco
apoco lairale enciende € rostro, le cierralos dientes y los pufios, altera su respiracion. Tal
es su colera que incluso los dos soldados que flanquean a trovador se apartan un paso,
como s temieran que les alcanzase un rayo mandado por su sefior. Por fin Nufio se domina,
traga saliva, bgalos o0jos, y cuando los aza de nuevo hay un brillo peligroso tras ellos.
Sonrie sin humor, habla con un tono de chanza que no engaia a nadie:

- Son buenas rimas, juglar, buenas rimas con las que me insultas. Pero aunque sea en
trova, una afrenta es una afrenta. Y mi honor quedara manchado s no respondo adlla. Asi
gue creo que te arrancaré lalengua, para gue no vuelvas a usarla contra mi.

Lasonrisadel juglar no se altera, se vuelve quiza un poco mas desdefiosa, alin. Nufio se
inclina hacia delante, habla con voz ronca

- Para que perder la lengua no te prive de esa mueca que tan insolentemente luces, el
mismo verdugo que te la arranque te cortara los labios, y asi podras seguir sonriendo de
orgjaaorga.



Lasonrisadel juglar se hace més ancha s cabe, pone los brazos en jarras, dobla la cabeza
mirando a Nufo y parpadea comicamente, como un bufon. Nufio, cada vez més alterado, se
pone de piey lo sefidla con e dedo:

- iY para que todos puedan ver esa sonrisa tuya, sete atara a unarueda de carro, y se
te pondrd en la plaza bajo custodia, para que nos diviertas toda la noche!

Temblando de ira, Nufio se acerca al loco. Este, sin dejar de sonreir, escupe a sus pies.
Nufio le golpea con su vara, cruzandole € rostro, rompiéndole la nariz.

- iY a amanecer te quebraremos con una maza uno a uno todos los huesos, y todos
mis vasallos estaran obligados a verlo! jEsaes mi justicia, y asi se haral

Diciendo esto empuja d juglar, que cae a suelo como un murieco roto. Y es desde € suelo
donde empiezaareir. Y rie aln, cuando arastras se lo llevan los soldados.

La criada se aparta poco a poco de su sefior, que se agita presa de malos suefios. Busca sus
ropas rasgadas, esparcidas por € suelo, y se va silenciosamente, degjando a Nufio a solas con
sus pesadillas.

El sefior suefia. Suefia que, tal y como ha ordenado, al loco bufén que le ha insultado ante
los suyos |e es arrancada la lengua con unas tenazas, y |e son cortados los labios en unaroja
sonrisa con una afilada cuchilla. Y gimey se debate, manchando las sabanas, pues en su
suefio, e bufén es ... Y estd atado alarueda, indefenso frente ala chusma, que le arroja
piedrasy estiércol, y que se burla de é. Todos menos una mujer... Una mujer que, més alla
de los que gritan y le martirizan, lo observa en silencio. Con un odio frio. Ese odio tan
absoluto que roza la indiferencia.

Cuando € sol estd alto siervos y aparceros son dispensados de sus obligaciones, y convo-



cados alaplaza, pues vaa gusticiarse a un hombre. Y acuden en silencio, sin provocar la
habitual algarabia gque toda muchedumbre hace ante cualquier acontecimiento. Pues labios
han dicho, y orgjas han oido, que € pobre juglar loco se ha enfrentado a cruel sefior sin
otras armas que su lenguay su ingenio. Lalengua yalahan devorado los perros, y € inge-
nio se le escapara de 10s sesos, junto con la vida

Poca bizarria queda ya en € desgarbado juglar, que cuelga de la gran rueda de carro, brazos
y piernas bien extendidos, con la sangrante mueca cortada en su rostro. Y sin embargo, algo
de vida ha de quedar en @, pese a dolor de sus heridas, |0 incomodo de su posturay €l
calor y las moscas que |o atormentan. Pues gira la cabeza vivamente, cuando |os soldados
abren paso a sefior, que se instala comodamente en un palio de madera, ante su victima.
Nuevamente hay un duelo de miradas entre €l sefior y el bufén. Nuevamente es don Nufio
de Guevara €l que ha de apartar lamirada. Y con irae sefior alzala mano, y con 0jos des-
orbitados y respiracion agitada ve como su verdugo se adelanta despacio, como alza €
pesado martillo de herrero, como lo descarga astillando € primer hueso...

Y entonces, Nufio de Guevara empezo areir. Con unas carcagjadas que poco 0 nada tenian
de humanas. Mientras su victima, hasta ahora en silencio, aullabay gemia de dolor y
miedo, vomitando rugidos de su boca mutilada. Y lasrisas de uno y los aullidos del otro
enloquecian a verdugo, que como un poseso empezo a gritar a su vez, golpeando unay otra
VEz a su victima, hasta convertirla en un despojo sangrante de jirones de carne y huesos
astillados. Solamente a detenerse, jadeante, para arrancarse €l sudor de los 0j0s, se percato
que todo sonido habia cesado. Ni risas, ni gritos. Abrio despacio los ojosy € martillo se
escap0 de sus dedos, resonando con fuerza en la tarima de madera. jPues atado a la rueda,
con lengua arrancada, labios cortados y huesos astillados, se encontraba su sefior, Nufio de
Guevaral Se oy0 entonces otra vez larisaenloquecida... Y € verdugo, se giré despacio,
temiendo lo que iba a ver. Pues en efecto, en € palio del sefior se encontraba € juglar, que
ante los 0jos de todos se transformaba poco a poco en un demonio, de patas de cabra, 0j0s
amarillos y cuernos retorcidos.

Algo se quebro entre las gentes que todo esto contemplaban. Mil chillidos brotaron de mil

gargantas, y siervos y soldados huyeron de la plaza. Todos salvo una mujer, que se acerco
lentamente alos pies del despojo de Nufio. Este se agité un moneto, tosié vomitando san-

gre, y la poca vida que quedaba en é abandond su cuerpo. Un cuajarén de sangre resbal 6

de su boca, pero antes de tocar el suelo el demonio de latarima, convirtiéndose en una



paloma negra, lo cazo a vuelo con su pico y selo tragd. Luego € pgaro mird alamujer, y
alzando €l vuelo desaparecio. Y lamujer supo que ése ultimo despojo erael dmade
Nufio... Y que, ahora, estaba en € infierno.

Lamujer volvio a su cabafia ya de anochecida. No le sorprendié encontrarse una figura en
la penumbra, apenas iluminada por e resplandor del fuego. Cerrd los 0jos, relgj6 brazosy
hombros, y dandole la espalda cay6 de rodillas:

- Sé que has venido a por mi vida. Quitamela, pues, para que no hagamos esperar atu
amo, en € Infierno. Al menos veré de nuevo a Nufio, y podré escupirle en la cara.

El demonio se arrodill6 ante ella, y le levantd la barbilla con una de sus enormes garras.

- ¢De verdad es eso lo que quieres, mujer? ¢Aun sigues odiando tanto a Nuiio de
Guevara?

Lamujer se puso atemblar, y dos lagrimas silenciosas rodaron por sus megjillas. Hubiera
querido apartar € rostro, rehuir lamirada del Demonio, pero éste le mantenia la cara firme-
mente sujeta. Por fin, hablo:

- No... no lo s&. Siempre le he odiado con toda mi ama pero hoy... Viéndole morir...
Viendo como le arrebatabas € alma... No encontré odio ya dentro de mi. Solamente vacio.

Un gran vacio.

El Demonio asintio, como para s, y pensativamente se puso de pie. Estuvo unos instantes
silencioso, y finalmente dijo:

- He venido a cobrar. Un trabajo por un pago. ¢Estas dispuesta?

Lamujer cerrd los 0jos, y dijo entre dientes:

- iTerminayal



El demonio rio, sumamente divertido, y lamujer abrio los 0jos con sorpresay se giro.

- iOh! jEstupida mujer! ¢De verdad crees que me debes solamente tu vida? Me debes
mas... Mucho mas. No le quité a Nufio de Guevara solamente su vida. También selaquitéa
los hijos que hubieratenido, y alos hijos de sus hijos. Me dijiste qgue me darias |o que le
quitara. Me debestu vida. Y ladetu hija. Y ladelahijade tu hija. Mujer, has condenado a
mi servicio atoda tu descendencia.

Lamujer cerrd los 0jos, golped con los purios € suelo detierra, llord. Y parpaded sorpren-
dida, mientras el Demonio latomaba en sus brazos y la consolaba en su regazo. Y entonces
Bileto le pregunto:

- ¢Como te llamas, mujer?

- Batirce...

- Te llamarés Birutia...

Ricard



BIOGRAFIA

Garcilaso delaVega

Nace Garcilaso € afio 1501 en Toledo, hijo de un ilustre emba-
jador de la época de los Reyes Catdlicos, educandose desde muy

joven con buenos profesores que le inculcan € gusto por las

nuevas ideas humanisticas llegadas desde Italia. Todavia eraun
adolescente cuando entra a servicio del joven emperador Carlos|, inicindo una metedrica
carrera: en menos de tres anos, entre 1520 y 1523, con tan solo 20 afnos, Garcilaso es nom-
brado contino (miembro de la Corte), Caballero de Santiago y armado caballero.

Su estrella sigue en ascenso y empuiia las armas para luchar contra los comuneros en la
Guerra de las Comunidades, contra los turcos y contra los franceses, siempre a lado del
emperador. En 1525, Carlos | o anima a casarse con Isabel de Zufiga, una dama de com-
pafia de la hermana del emperador. Junto a él se tradadara a Granada, donde conocera a
dos personajes que cambiaran su vida para siempre: uno sera Andrea Navagero, embajador
italiano, que lo animara a coger papel y plumay escribir sus primeros sonetos (una mezcla
del ideal cortesano de la época, medio poeta, medio militar, un fiel reflejo de su propia
vida); la segunda sera la portuguesa Isabel de Freyre, de quien se enamorara perdidamente
y alaque nunca olvidara, pese a no ser correspondido por ella, y que marcaria profunda-
mente su obra. Finalmente, entre 1529 y 1530, Garcilaso se tradadara a Italiajunto a
Carlos | paraasigtir ala coronacion imperial de manos del papa Clemente VII.

Pero todo no podia ser perfecto en su viday es que a regresar a Espafia, Garcilaso acude a
la boda de uno de sus sobrinos, a pesar de haber sido desautorizada por € propio
Emperador. Al enterarse Carlos | de la"traicion”, lo destierraa unaidadel Danubio y luego
a Napoles, donde Garcilaso trabajara durnate dos afios como lugarteniente del Virrey,
Impregnando su literatura de cultura italiana 'y entablando amistad con e espariol Juan
Vadésy lositalianos Pietro Bembo y Bernardo Tasso, que tanto influiran en su obra.

Finalmente, en 1534, Garcilaso consigue regresar a Espaia como diplomatico a servicio



del Virrey de Napoles. Por desgracia, a llegar recibe la noticia de que su amada Isabel ha
muerto: latristezalo embargay a regresar altaia, pese a ser nombrado alcalde de Reggio
di Calabria, decide incorporarse alas tropas imperiales que acuden a luchar contralos tur-
cos de Barbarroja. No estara mucho embarcado, ya que es precisamente en ese momento
cuando Franciainvade Saboya: durante la campafia de Provenza, Garcilazo es herido por
una piedra cuantro se encontraba escalando una fortaleza.

Dias después, € 13 de septiembre de 1536, moria en Niza.

Unos afios después, en 1543, su amigo Juan Boscan reune y revisa sus manuscritosy los
publica en Barcelona junto a algunas de sus propias obras, bagjo € titulo de Las obras de
Boscan y agunas de Garcilaso de laVega: € libro se convirtio en un acontecimiento para
los lectores de la época, que descubrian en los sonetos del toledano |os nuevos metros ital-
ianos que no conocian: el soneto, la canzone, las octavas, larimainterior, € verso libro, los
temas mitoldgicos, lamusicalidad... Ta fue €l impacto de la obra de Garcilaso que los edi-
tores terminaron por publicar en Salamanca su obra de forma independiente en € afio de

1569.



EL ABUELO CEBOLLETA

Rinascita. ¢,Juego? injustamente olvidado. Y utilizo lainterrogacién porque en verdad es
otro suplemento de Aquelarre y no un basico en si mismo. Cuando salio, hablamos de Julio
de 1993, lo compré enseguida. Las oportunidades de juego eran magnificas. jAquelarre en
el Siglo de Oro!. Pero no tuvo la repercusion, que ami juicio, se merecia. Yaincluso en la
critica (o mgor dicho, comentario ya que como se iba a criticar la editorial asi misma) fue
muy pirrica. Gastando la mitad del comentario en cosas que no tenian mucho sentido.
Nunca entendi ese comentario. Lo que esta claro que por s fuera por lo dicho en ese
numero de la antigua Lider , nadie lo hubiera comprado a menos que fuese fanético. Pero
volvamos a principio, es que nunca pierdo la costumbre de contar mis batallitas, a olvido
de Rinascita. Yaen la portada de Arnal Ballester se notaba un cambio. El
Renacimiento.Parecia un dibujo que hubiera hecho € maestro Leonardo da Vinci por su
estética. Como en los suplementos de esa época estaba en tapa duray...vaya, una llamada
del Director, disculpadme un momento... Me ha dicho que no explique Rinascita porque eso
se hara en otra seccion. “Mecahis’, ya no se respeta ni la edad. Pues nada. A ver, por donde
iba antes de volver a enrollarme..vale, alainjusticia. No sé latirada que tuvo pero viendo
el éxito entre los aficionados creo que poca. Y |o mas fuerte es que incluso yo, a pesar de
gue me gustaba, |0 marginé. Segui jugando en la Baja Edad Media, a pesar de tener mon-
tones de ideas para jugar en la época del Renacimiento. A 1o megjor es que perdia un poco el
“chip” a pensar en la etapa de raciocinio que tenia esos Siglos. Incluso, Joc Internacional
no creia en él. Su poco apoyo en larevistalo atestiguaba. Luego tardo salir Villay Corte,
donde se desarrollabala capital de los Austrias de forma muy amena. Pero tampoco eso
consiguio sacar todo € jugo en esa época. Y con las Ultimas editoriales pasalo mismo. En

un principio sacaron € bésico incluyendo Rinascitay Villay Corte. Pero a poco tiempo,



sacaron una nueva edicion y ésta sin esos anexos. ¢Por qué?. Po r una puesta comercial. Se
queriasacar esa época pero en un suplemento propio y darle mayor enjundia, mayor per-
sonalidad. En principio suena bien pero alin estamos esperando esa sdlida. Y mientras, la
Injustica sigue su camino y no deja de aumentar. ¢V 0sotros no considerais interesante esa
época para jugarla?. En e Madrid del Siglo XV1, en la Europa que despertaba de su letargo,
la posibilidad de visitar lugares fascinantes como e Nuevo Mundo con todo o que eso con-
lleva, acompaiiar alos conquistadores, hacer fortunas en las Ameéricas, conocer nuevas cul-
turasy religiones, combatir |a pirateria o hacerse pirata, meterse en intrigas palaciegas o
diplomaticas.... De pensarlo me dan ganas de coger € baston y buscar esas ideas que apunté
sobre ideas a desarrollar para esos Siglos. jMe siento joven de pensarlo!. {Me dgjais que un
anciano os de un consgj0?. Si teneis posibilidad de jugar en una partida en Rinascita no
desaprovecharlay s eres DJ, intenta conseguir algun gemplar de Rinacita o ain mejor, de
Villay Corte; no os lo pensais. hacerlo.Aun me consta que a pesar de que esta descatal oga-
do, en alguna tienda alin quedan gjemplares. Solo es buscarlo. A o meor puede convencer
acierto Director para que degje un poco de espacio en sus paginas a dicha época. ¢Me ayu-

dais?



Aquelarre y laweb

Inaguramos esta seccion con laweb de Luismi. Si quieres que comentemos tu pagina
mandanos un e-mail con la direccion. El Gnico requisito es que tenga algo de
Aquelarre

Es una web hecha por y para los aficionados a Aquelarre. El diserio es bastante limitado
pero lo suficientemente sencillo como para no perdernosy acceder a su contenido de man-
erarapiday ordenada. Todos hemos empzado asi y con la experiencia vamos mejorando la
web.

¢Qué nos encontramos?. A laizquierdatenemos € menuy en € centro la pantalla principal
donde se desarrolla e contenido. Veamos:

- Inicio: la pagina de inicio en donde nos explica laweb

- Noticias. sobre las actualizaciones de la pagina

- Publicaciones: nos ensefia todos |os suplementos aparecidos de Aquelarre

- Descargas: modulos para dar y tomar

- La Armeria: pequeiia explicacion sobre las distintas armas. Bien ilustrado

- Castillos: muestra diversos castillos para poder usarlos en nuestras aventuras

- Persongjes. comentario de personajes ilustres con sus caracteristicas de juego

- Lux Hispanarum: sobre |as Ordenes Militares

- El Mediterrdneo: pues eso mismo

- Colaboraciones: cuelga colaboraciones de la gente

Es una pégina que se actualiza constantemente y que se ve €l carifio que le tiene € autor al

juego. Recomendada su visita.

WwWWw.usuarios.lycos.es/aguelarre



Lacaidadel sefior de Aguilar

CAPITULO 1 De los discipul os de Khaled al-Mushhrik

Trasfondo histérico

En € afo 1350, Pedro | €l Cruel asciende a poder. Desde un principio establece una politi-
ca de fortalecimiento del poder real, llevando alos nobles a sublevarse en numerosas oca-
siones. La primera sublevacion importante tiene lugar en Cordoba, cuando Alfonso
Fernandez Coronel, sefior de Aguilar, se subleva contra Juan Alfonso de Alburquerque, que
précticamente goberné aquellas tierras hasta 1352, ya que debido a su vinculacién con la
reina Maria de Portugal, madre del rey, disfrutaba del apoyo de éste. La sublevacion del
sefior de Aguilar anima a otros nobles a sublevarse a su vez, resentidos contra el gobierno
de J. A. de Alburquerque; entre ellos se encuentran el caballero Pedro Cabreray el jurado
Fernando Alfonso de Gahete, naturales de Cordoba. A este movimiento en contra de Pedro |
se suma su hermanastro Enrique de Trastamara, muy resentido contra éste, que habia
perseguido y matado a sus hermanos, por lo que € infante Enrique prometio vengarlos. Sin
embargo, € rey resulta vencedor, y € sefior de Aguilar, junto con Pedro Cabreray F. A. De
Gahete resultan muertos y la fortaleza de Aguilar destruida. Por otra parte Enrique de
Trastamara se ve obligado a exiliarse a Francia; aunque mas tarde le dara p'al pelo, en la
batalla de Montiel, donde Enrique se proclamararey de Cadtilla, y gobernara como Enrique
1.

Trasfondo demoniaco

Afio 1345. El gran brujo Khaled a-Mushhrik, discipulo del famoso Mohammad ben
Abraham, se encontraba en su lecho de muerte, rodeado de sus dos mejores discipul os,
Isidro y Urraca, que escuchaban las Ultimas pal abras de su maestro:

"Hijos mios, mis amados aprendices, acercaos, pues mi voz es ya muy débil y temo que no
podais escucharme. He de poner en vuestras manos ahoratodo € saber que he ido acumu-
lando durante mis mas de sesenta afios. Como seguramente sospechabais, dispongo de una
estancia secreta donde guardo mis tesoros mas preciados. Pero temo que a pronunciarme a
favor de uno de los dos como mi heredero, € otro me tome rencor ami y a que se benefi-
cie de mi legado, y no es mi intencién que os convirtais en enemigos. Los dos habéis hecho
muchos méritos para ganaros mi confianza. Tu, Urraca, perpetuando € saber gue te he con-
fiado adoptando a aprendices, tal como yo hice con vosotros. Y tu, Isidro, dedicandote por
entero ainvestigar nuevos caminos en este arte tomando como base |10 que yo te he ensefia
do. Por eso, os daré a cada uno una copia de lallave de la estancia. El que meor me conoz-
cay entienda megor mi forma de pensar, sabra encontrarla primero; ese sera €l que disfrute
de mi herencia, mientras que €l otro deberd conformarse, respetando mis Ultimas palabras.
Ahora marchad, y dggadme morir..."

Isidro y Urraca tomaron sus copias de la llave de la estancia secreta de Khaled. Se miraron
fijamente a los 0jos durante un instante, y acto seguido, salieron de la habitacion uno detras
de otro.

|sidro no conocia muy bien a Urraca. Solo la habia visto algunas veces en las que habia
acudido de improviso ala morada del maestro Khaled para preguntarle tal o cual cosa sobre



componentes 0 sobre pases de manos. Ali estaba ella, con su repugnante fealdad, elaboran-
do pociones para € maestro, aprendiendo los secretos del arte. Ahora Urraca debia tener
mas de cuarenta anos, y habia sido una de las primeras discipulas del maestro. A Isidro sele
antojaba una vigja ambiciosa, que solo habia contentado al maestro atacandole donde mas
le dolia: la perpetuacion de sus conocimientos. Pero é habia hecho mucho mas por €l arte
que aquella viga. Estaba totalmente convencido de ello. Habia investigado nuevas formu-
las, nuevos componentes, nuevos pases de manos. Habia hecho més por € arte que
cualquiera de los discipulos del maestro.

Por supuesto que Isidro pensaba en tener discipulos algin dia, pero alin queriainvestigar.
Cuando entrara en la senectud se procuraria a alguien con ansias de saber, un joven en
quien confiara, alguien que alavez que recoja € testigo de su saber sepa encontrar |os
componentes para é cuando ya no disfrute de la agilidad y lucidez de lajuventud. Todo
aquello llegaria, pero aln tenia que seguir investigando. Y |os secretos del maestro impul-
sarian de manera definitiva sus investigaciones. Los necesitaba.

AUn absorto en estos pensamientos, y pensando por donde deberia empezar a buscar, unas
seis horas después de haber escuchado las Ultimas palabras del maestro, vio que Urraca se
acercaba desde lgjos. Al acercarse se detuvo en seco ante é y volvié amirarlo fijamente a
los 0jos, como habia hecho antes. Entonces Urraca esboz6 una media sonrisay dijo:

"Es mio. Lo he encontrado.”

Isidro no salia de su asombro. ¢Cémo era posible que Urraca hubiera encontrado la estancia
secreta en tan poco tiempo? No podia creerlo.

"Estas mintiendo”, dijo Isidro. "Para encontrarla tan pronto habrias tenido que saber donde
estq".

"S no lo crees, compruébalo tu mismao", replicd Urraca. Estale indico € lugar alsidro. Era
un lugar conocido por €, e lugar donde el maestro lo adiestroé durante |os primeros afios.
Eso tal vez significaba que € maestro queria que é encontrara €l lugar, pero, ¢como lo
habia encontrado Urraca? Un lugar asi deberia estar protegido contra hechizos de busqueda.
"Has perdido”, dijo ela. "El legado del maestro es mio". Dicho esto, Urraca dio media
vuelta, arroj6 lallave d sueloy sefue.

Desesperado, Isidro volvio al lecho del maestro, dispuesto a contarle 1o ocurrido. Pero
cuando llegd, Khaled ya estaba muerto. Isidro se sent6 abatido a un lado de la cama. No
alcanzaba a comprender como aquella mujer habia dado con €l lugar; que € supiera, nadie
mas que é habiarecibido clases del maestro ali. Con profunda melancolia, observo € ros-
tro del maestro, que yacia en la cama con |os labios separados. Entonces Isidro vio algo
raro en sus labios. Se acerco para ver qué era. Se trataba de un liquido oscuro. Le paso los
dedos por € labio inferior... jSangre! ¢Por qué le sangraba el 1abio al maestro? Lo inspec-
ciond y comprobd gue no tenia corte alguno en la boca, y sin embargo su lengua también
estaba manchada de sangre...

Entonces Isidro lo comprendié todo. Aquella sangre no era del maestro, sino de Urraca. Le
habia hecho al maestro un hechizo de dominacion para que le dijera donde estaba la
estancia secreta.

|sidro notaba como € odio hacia Urraca crecia en su interior. El y su maestro habian sido
enganados por aguella mujer ambiciosay repugnante. Se juré asi mismo recuperar € lega
do del maestro y vengarse de Urraca.



Pasaron los afios e Isidro, que habia estado buscando incansablemente a Urraca, dio con una
de sus discipulas. Contratd a un espia para que lasiguieray le informara de todo lo que
ocurria arededor de Urraca. Este le dijo que Urraca viviaa amparo de un noble llamado
Juan Alfonso de Alburquerque como su curandera particular, aunque la habia visto en oca
siones entrar con é en una misteriosa estancia de la que a veces salia una fina capa de
niebla rozando € suelo. Isidro se enterd de que en muy poco tiempo, la reputacion de este
noble habia subido como la espuma, y que ahora era €l adelantado del mismisimo rey Pedro
| el Cruel. No dudaba que Urraca habia tenido algo que ver en todo esto, y |o cierto es que
ahora ella era intocable.

Sin embargo, Isidro rumié una forma de llegar hasta ella. Con la ayuda de un hechizo de
sumision, él también se haria con la proteccion de un noble poderoso, y haria que éste se
enfrentara con €l sefior de Alburquerque, y s lo venciera, Urraca quedaria indefensa. Pero
aquella seria una dificil empresa... ¢quién querria plantarle cara a adelantado del rey? Por
otra parte, era bien sabido que existia cierto malestar entre la mayoria de los nobles cor-
dobeses debido a creciente poder del sefior de Alburguerque. Asi que Isidro digié a
Alfonso Fernandez Coronel, sefior de Aguilar, que habiasido € ayo del rey, € cual e habia
regalado el sefiorio. Alfonso era unafigura con carisma, alguien a quien muchos nobles
gpoyarian. Y asi, Isdro se dispuso a mover los hilos a su favor.

Unavez que consigui6 entrar en el castillo del sefior de Aguilar con sus artes 'y recibir su
apoyo, Isidro se lasingeni6 paraque € rey y la hija de don Alfonso Fernandez Coronel se
encontraran, provocando con un hechizo que € rey intentaratomarla. Ante la negativa de
ésta, e rey laviolento, y esto no le gustd nada a sefior de Aguilar, que se declaré defensor
de la causa de dofia Blanca, antigua esposa del rey, y sublevandose asi en contra de Juan
Alfonso de Alburquerque.

Per sonajes no jugador es principales

Isidro. Brujo discipulo de Khaled a-Mushhrik, mozérabe en Medina Garnatha, donde
recibio las ensefianzas de su maestro. Siempre demostré gran interés por laaquimia, y un
dia oy6 rumores de que un discipulo de Mamad ben Abraham, un sabio admirado por €,
trataba con los infieles y les adiestraba en oscuras artes. Khaled, al comprobar |as dotes del
muchacho parala aquimiay su exacerbado interés, |0 aceptd como alumno. Isidro sempre
ha creido que era el favorito de Khaled, aunque no conociera alos demas discipul os de éste,
Y pOr eso cree que Su maestro queria poner en sus manos su legado. Creyéndose engafiado
por Urraca, la beneficiaria de |os secretos del maestro, busca arrebatarle o que é cree le
pertenece por la gracia de su maestro. Engafiaray matara a quien sea con tal de arrebatarle
el legado de Khaled a Urraca.

Urraca. Se hizo de forma sucia con € legado del maestro Khaled, pero no se arrepiente de
ello, a pesar de que éste la adiestro durante toda su vida en €l arte de las pocionesy los
unglentos. Es unavigja sin escripul os, capaz de traicionar alas personas mas cercanas a
ella para alcanzar sus propésitos. Tiene dos discipulas, Candela, una concubina de don Juan
A. de Alburquergue, através de la cua intenta controlar al sefior, y Radegunda, su alumna
mas antigua, la cua le respetay admira, y ala que ha ensefiado sus hechizos mas
poderosos. Esta Ultima se encarga de |os trabajos més importantes. Sabe que Isidro la busca,
y Radegunda la mantiene al tanto de sus acciones, con € fin de anteponerse a ellas.

Alfonso Fernandez Coronel. Sefior de Aguilar. Ha visto amenazado su poder por e prospero



Juan Alfonso de Alburquerque, pero no se atrevera a sublevarse contra é hasta que Isidro o
enrede todo. No es un mero instrumento de Isidro, aungue a veces esta bgjo € hechizo de
sumision. Es bastante popular y muchos caballeros e hidalgos cordobeses |0 apoyaran hasta
las dltimas consecuencias, de lo que se encargara |sidro, que esta preparando un buen
respaldo socia y militar para el sefior. Enérgico, aunque atiende a razones, no se dgjara con-
vencer por nadie en contra de sus argumentos.

Juan Alfonso de Alburguerque. Aungue goza de una posicion bastante buena, aln tendra
que responder a las peticiones de dofia Maria de Portugal, gracias a la cual ha alcanzado esa
posicion. Debido a su creciente poder |legara a gobernar a muchos de los sefiores castel -
lanos, los cuales casi todos le odian. Tiene a su disposiciéon a Urracay sus seguidoras, y
sabe que mientras las protga las cosas le irdn bien. Resulta de una arrogancia desmesurada,
pero confiamucho en Urracay casi siempre consulta con ella sus decisiones.

PARTE I: VIAJE A CORDOBA

Para Isidro el siguiente paso es hacer que unos pocos de nobles apoyen la sublevacion del
sefior de Aguilar, pero hasta ahora no ha conseguido atraer a ninguno a su lado, cosa que
resulta bastante rara, dadas |as ganas gque le tienen la mayoria de los nobles al sefior de
Alburquergue. Isidro ha comenzado a sospechar de Urraca, aunque no sabe cOmo esta
metiendo sus tentaculos en e asunto. El préximo objetivo de Isidro es Fernando Alfonso de
Gahete, jurado de Cordoba por la collacion de Santiago. Es costumbre de Isidro mandar un
mensgjero hacia el domicilio de la persona ala que intentara influenciar, para anunciarle
gue se entrevistara con € a peticion de don Alfonso Fernandez Coronel. Sin embargo, esta
vez, en lugar de contratar a un mensajero, contratara a un grupo (los PJS) para que hagan de
mensgjeros e investiguen, avisandoles de que deben estar muy avispados, pues alguien
Intentara conspirar para que aguel a quien entreguen € mensaje termine por negarse a entre-
vistarse con é cuando éste llegue a su domicilio.

En lo referente a la contratacion de los PJS por parte de Isidro, habra que tener en cuenta
los siguientes puntos:

* |sidro se encargara (a base de guardias) de que nadie (ni los PJS) entre a latorre del
homenagje. )
* Isidro |le entregara el mensagje a los PJS. Este estara escrito en un pergamino sellado

con lainsigniade la casa de Aguilar. Isidro dirdalos PJS que en é pide entrevistarse con
Fernando Alfonso de Gahete, jurado en e Concejo de Cérdoba.

* Les diraque en el pergamino pide que |os mensgjeros sean hospedados en la casa del
jurado, ofreciendo a este unos dineros en nombre del sefior de Aguilar por este favor a sus
stbditos. El jurado entenderd, tras recibir esta peticion, que los PJS son gente que goza del
favor ddl sefior.

* Isidro no contara nada a los PJS respecto a Urraca. Les dird que recibiran una recom-
pensa de 10 maravedies cada uno por entregar el mensaje, 100 por descubrir alos conspir-
adores y otros 100 s consiguen evitar que estos tengan éxito en su empresa.

El vigje
A los PJS les espera més 0 menos unajornaday media de vigie hacia Cordoba. Tal vez €li-



jan parar en Montemayor y aojarse en una posada, o tal vez (sospechando del DJ, quien
Inocentemente les ofrece la posibilidad de parar en Montemayor) prefieran dormir a raso,
haciendo guardias.

Si los PJS paran en Montemayor

Cuando lleguen a la posada, encontraran que en € comedor hay bastante jaleo. Algunos
campesinos beben alegremente y cantan canciones, y hay un grupo de tres hombres que
estan sentados en una mesa, acompaniados de |0 que parece ser una prostituta, que se sienta
en sus rodillas, los acariciay los besa. Cuando los PJS se retiren a su habitacion, oiran los
gritos de una mujer entrada la noche. Si deciden investigar (como seguramente haran),
podran dar con la mujer en una habitacion cuya puerta esta entreabierta. Cuando entren,
veran atres hombres que estén intentando violar a una mujer, que grita desesperadamente.
Con unatirada de memoria fécil (+25%), descubriran que se trata de la mujer que vieron
coqueteando, y que los hombres son los mismos que estaban con ella. Inmediatamente, los
hombres lucharan contra los PJS con sus cuchillos, y no dgjardn la lucha aunque caigan sus
compariieros. Cuando termine laluchay los PJS hayan reducido alos agresores, la
muchacha se mostrara muy agradecida. Si |e piden que les cuente lo ocurrido, diran que
aguellos hombres pretendian forzarla (y que, por supuesto, no pretendian ni siquiera pagarle
por sus servicios). La muchacha evitara dar su nombre, y s se lo preguntan mentirg; no
obstante, les ofrecera unas miseras monedas (no més de 5 maravedies). No ocurrira ningdn
incidente mas esa noche.

Resulta que la muchacha en cuestion es Candela, discipula de Urraca, que se encuentra alli,
después de que ellay Radegunda, la otra discipula, siguieran alos PJS desde Aguilar. Al
ver que estos se dirigian a Montemayor, Candela se adelantd, [lego ala posaday empezo a
coquetear con unos mozos, después de enterarse de que eran forasteros y estaban de paso,
vertiendo en sus jarras de vino su pocién de dominacién. Mas tarde, les ordend que la
tomaran en la habitacion de estos, cercana ala de los PJS, y comenzd a gritar, ordenandoles
que atacaran a primero que cruzarala puerta. Mientras los PJS acudian a ayudar a quien
estaba gritando, Radegunda entré en sus habitaciones (invisible y usando e hechizo de abrir
puertas, s fuera necesario), en busca del mensgje. Tras leer aquién iba dirigido, copi6 €
nombre en e nuevo mensaje, unafalsificacion (si, con e sello del sefior de Aguilar y todo),
y salio rgpidamente rumbo a Cordoba tras dar € cambiazo.

Posiblesimprevistos.

* Un PJ avisa de que antes de salir de la habitacion va a coger € mensgje. Cuando ter-
mine lalucha, dile que cuando va a echar mano del mensaje, éste no estéd. Cuando empiece
a ponerse nervioso, dile que esta en € suelo, junto ala puerta de la habitacion de Candela,
y que se le debi6 caer durante la pelea. Radegunda habra tenido € tiempo suficiente para
dar € cambiazo.

* Uno 0 més PJS se quedan en la habitacién, pasando del tema. S no acuden alalla
mada de los demés PJS cuando empiece la pelea (que seguramente les castigaran no cont
partiendo con ellos las pertenencias de sus contrincantes, 10 que es un incentivo para que
salgan de una vez), haz que uno de los mozos dominados consiga escapar de la habitacion
de Candelay se dirijaalade los PJS con laintencién de esconderse. Cuando comience a
dar portazos no tendran mas remedio que pelear (no les pongas ventanas en la habitacion,
gue se pueden escapar, |os muy cobardes...).



* Ni caso. Todos pasan del tema, porque ya te conocen y saben que su malvado DJ esta
tramando algo. Haz que Candela finja escapar de sus agresores 'y llame a la puerta de los
PJS pidiéndoles ayuda (s ellos no van a encuentro de los problemas, haz que los proble-
mas los encuentren a ellos). Si ni alin asi (los hay que son unos cinicos), haz que
Radegunda abra |a puerta con un hechizo y Candela finja haberla abierto de una patada, tras
lo cua ellay los mozos invadiran la habitacion de los PJS, y ya entre €l revuelo a
Radegunda |e sera posible dar € cambiazo.

Si los PJS deciden dormir al raso

A una determinada hora de la noche, Radegunda despertara tres muertos (que podrian ser
los tres mozos de antes, asesinados por |as brujas) y los lanzara contra los PJS. Mientras
estos luchan contra ellos, Radegunda aprovechara para darle e cambiazo a mensge, usan-
do invisibilidad para no ser vista

Mensaje original

A Ifonso Ferndndez Coronel, sefior de Aguilar,

solicita a vuestra merced, Fernando Alfonso de Gahete, tenga la amabilidad de
entrevistarse con Isidro, mi stbdito y hombre de confianza, € dia quinto después de la
recepcion de este mensgje, entrada la tarde, en su domicilio de Cordoba, pues urge hablar
de un asunto importante.
L e agradeceria que hospedara a los mensgjeros que le han entregado este mensaje en su
casa, posteriormente convendremos en |os dineros por 10s servicios prestados.

Dios os guarde.

M ensaj e falsificado

A Ifonso Ferndndez Coronel, sefior de Aguilar,

0s exige avos, Fernando Alfonso de Gahete, os entrevistés con Isidro, mi hombre
de confianza, en un plazo de cinco dias. Caso de no comparecer, me veré obligado atomar
duras represalias contra vos. No 0s conviene tenerme como enemigo, pues ello os reportara
grandes desgracias, mientras que S me prestais vuestro apoyo, prosperaréis junto con todos
mis aliados.

Dios guarde a sefior de Aguilar.



L legada a Cdrdoba

Seguin las indicaciones de Isidro, los PJS deberan llegar ala collacion de Santiago, que se
encuentra en la parte mas al sureste de la ciudad, junto al rio. Muy cerca de la puerta de
Baeza vive € jurado Fernando Alfonso de Gahete.

Si los PJS deciden informarse un poco sobre € lugar, podran saber que en la collacion de
Santiago se encuentran los siguientes lugares de interes:

* |glesia de Santiago. Casa-hospital de los caballeros de la orden de Santiago (enemi-
gos de los de la orden de Calatrava, presentes también en la ciudad).

* Convento de los Santos Mértires. Perteneciente a cister, uno de los més pobres de la
ciudad.

* Panderete de las brujas. Se dice que por la noche ocurren cosas raras en este lugar, y
que las brujas hacen aqui sus sacrificios alos demonios. Se trata de una plazuela que a
parecer esta construida sobre un suelo sagrado para las brujas.

NOTA: Para més informacion, consulta Descriptio Cordubae.

Los PJS seran recibidos por una criada del jurado, que les preguntara quiénes son y les
pedira que esperen un momento para después hacerles pasar a despacho de don Fernando
Alfonso. Este les recibira cordialmente, preguntandoles quién les envia (s no selo han
dicho antes ala criada). Pero en cuanto lea € mensgje, su rostro cambiard, mostrando un
claro descontento, y a continuacion pedird alos PJS que se marchen. Si los PJS intentan
pedirle explicaciones o le preguntan €l porqué de su actitud, € jurado perderalos nerviosy
les gritarg, obligandolos a salir de su casay acompanandolos € mismo a la puerta, que cer-
rara con un fuerte golpe tras ellos.

Degja que los PJS hablen entre si, confundidos por la actitud hostil ddl jurado, y cuando
estén empezando a pensar qué hacer a continuacion, diles que hagan unatirada de otear.
Quien lapase, 0 9 no la pasa hadie, quien saque la meor puntuacion, vera a Candela, que
los esté observando al otro lado de la calle, asomada desde la esquina. Si no conocieron a
Candela en Montemayor, diles que alguien los esta observando. Cuando Candela sea vista,
esta comenzara a correr. Si los PJS la persiguen (lo cua eslégico) veran como se mete en
una casa cuyos muros dan al Panderete de las brujas, cerrando presurosamente la puerta tras
de si. Esta casa pertenece a Francisca de Luna, una hechicera aliada de Urraca, pero claro,
esto no o saben los PJS...
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% Friarda e Reena
1 —Casa del jurado I. A de Gahete
2 — Coso de Franrimwa de Lrma
i _Iglega de Sonsiago
4 — Comverdto de s Sonitos Mdrires
5 —Pande rete de las brgas

A partir de aqui, los PJS tienen principal mente dos opciones:
ad  Llamar alapuerta
b)  Entrar furtivamente en la casa

Plan A

Si llaman ala puerta, una mujer vigjay envuelta en harapos tan vigjos como ellales abrira
(se trata de Francisca de Luna). Si los PJS preguntan por Candela (daigua s no saben su
nombre, de todas formas Candela les dio uno falso), estales dird que dgjen en paz a su sob-
rina, que ha venido a pasar unos dias con ellay no esta de servicio (claramente esta hablan-
do del servicio de prostituta), tras lo cual cerrarala puerta

Los PJS pueden intentar entrar por lafuerza. S es asi, Francisca comenzara a gritar, traslo
cual acudiran los vecinos para apedrear a los insensatos PJS, o incluso podria acudir algun
caballero de la orden de Santiago, o una cuadrilla de alguaciles de espada (los "policias’ de
la ciudad), si la cosallegaamayores. S intentan entrar mediante alguna otra treta,
Francisca siempre se negard. Simula tiradas exitosas de psicologia si intentan engafiarla, y
no permitas alos PJS tirar por soborno, o smplemente diles que fallan la tirada.

Plan B

L a casa solo dispone de dos ventanas en la planta de arriba, demasiado pequefias como para
poder entrar en la casa através de ellas. Trepar el muro requiere unatirada dificil (-25%) de
trepar, debido ala atura (unos 8 metros). Sin embargo, pueden trepar més facilmente €
muro de la casa de a lado, que solo tiene cuatro metros de atura (tirada de trepar sin
malus), y luego saltar dentro de la casa de Francisca, ya que por ese lado la planta de arriba
de la casa de Francisca no tiene muro. Antes de saltar hacia dentro tendran que hacer una



tirada de discrecion para no hacer ruido a caer, y después otra de saltar para caer bieny sin
hacerse dafio. En caso de fallar la tirada de saltar, esto anulara € éxito en latirada de dis
crecion, caeran ruidosamente al corral de la casa de Francisca, recibiendo 1D6 puntos de
dafio, y las gallinas que estan alli comenzaran a armar un escandalo.

Tandaby warm bea, el v iwide & wenor

—
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Si entran de noche, toda la casa estard a oscuras, como s no hubiera nadie o todos estuvier-
an durmiendo. Los PJS encontraran velas apagadas en algunas estancias.

1. Zaguan. La entrada a la casa, bastante sobria, solo puede verse parte de un patio
empedrado através de la puerta del fondo. Hay unas escaleras que suben ala planta de arri-
ba.

2. Una cocina con una chimenea alin humeante, con una despensa a fondo que
desprende un buen olor a comida. Se pueden ver algunos barriles que contienen vino, asi
como carnes de diversos animales colgando del techo. Encima de una pequefia tabla que
descansa sobre unos caballetes hay algunas especias varias.

3. El comedor, adornado con parios de pared y en cuyo centro se encuentra una tabla de
madera sobre un banco de piedra.

4, Laletrina, donde la sefiora Francisca alivialaveigay otras cosas...

5. Un smple lavadero donde |a sefiora de la casa se dedica a lavar sus trapos.

6. La Unica estancia iluminada por velas. Antiguo amacén del marido de Francisca,
convertido ahora en su santuario brujeril particular. Aqui se encuentra una gran cantidad de
componentes magicos. Francisca estara agui en compafhia de Candela cuando entren los PJS
(ver més abgjo).

7. L a habitacion donde duerme Francisca, con un arcon donde guarda la ropa, que tiene
doble fondo (tirada de buscar) donde guarda 200 maravedies.

8. L a habitacién de invitados (donde estan instaladas Candelay Radegunda), con un
arcon vacio.

9. Un patio empedrado que posee un pozo a fondo, de donde la sefiora Francisca
obtiene agua.

10. El corral, por donde entraran los PJS. Tiene una pequefia caseta donde duermen las
galinas.

Cuando los PJS entren en e amacén, la situacion cambia dependiendo del sigilo con € que
hayan entrado ala casa:

Si entraron sigilosamente, Franciscay Candela estaran hablando las dos y |as pillaran
desprevenidas. Comenzaran a hacer hechizos desesperadamente. Radegunda tardara 5



asaltos en llegar a amacén, estarainvisible y los PJS no notaran su presencia hasta que
comience a hacer hechizos. Atacara primero con Pardlisis, pero para que no noten su pres-
encialos PJS har4 estos hechizos sin recitar las palabras (-25% ala IRR).

Si no fueron sigilosos, encontraran a Francisca apoyada en una mesa de madera en la que
hay varios artilugios (tirada de conocimiento méagico para saber que son pociones de
explosion), exactamente cinco. Francisca sostiene uno en lamano, a otro lado de la mesa
esta Candela, con otro artilugio de esos en lamano (los que tienen en las manos los podran
lanzar directamente, pero para los otros cinco deben pasar un turno activandol os magica-
mente cada uno antes de lanzarlos). Francisca hablara:

"S dais un paso més estos artilugios os estallaran en vuestras narices'

L as brujas tienen un +20% en la competencia de lanzar debido a la cercania de los PJS.

Si los PJS se retiran, cuando vayan a salir de la casa, Franciscay Candela gritaran
"jLadrones!", asi que s los PJS no se van pronto de ali, pronto e vecindario entero irrum-
pirajunto con algunos alguaciles de espada.

Si los PJS deciden entrar en combate, |as brujas les ganaran lainiciativa en € primer asalto
(ya que sorprendieron alos PJS y tienen sus pociones de explosion preparadas). En €
segundo asalto actuard Radegunda, que siguié alos PJS desde que escuchd € ruido que
hicieron, pero estarainvisible y actuardtal y como se ha especificado antes.

Si los PJS se quedan guietos sin saber qué hacer demasiado tiempo, antes de que expire la
duracion de la pocidn de explosion, Francisca convocara una sombra, mientras que Candela
les lanza la pocidn. S Candela o Francisca muriesen (cosa que no deberian permitir los
PJS, ya gque tienen que interrogarlas para ganar su recompensa), Radegunda las convertira
en muertos para que luchen contra los PJS. Si Radegunda se queda sin PC, huira de ali.

Posibles finales

Si los PJS presentan combate, 10s vecinos aporrearan las puertas de la casa alos 20 asaltos
(4 minutos); en ese momento los PJS pueden intentar trepar el muro por donde entraron,
con unatirada de trepar, y haciendo tiradas de discrecion y saltar igual que antes, y s no las
pasaran 10s vecinos |os descubriran y los perseguirdn; si por € contrario los PJS deciden
salir por la puerta comenzaran a golpearles con palos y piedras, acusandolos de robo, hasta
gue vengan los alguaciles de espada paralevarselos. Si en este momento un PJ es avispado,
podria gritar "jSon brujas!” refiriéndose a Franciscay Candela, y exhortar alos vecinos
para que entren en e amacén y lo comprueben por ellos mismos, viendo todos los compo-
nentes magicos y artilugios que esconde Francisca en €. Aunque |os vecinos son bastante
susceptibles con € tema de la brujeria por vivir en una zona como esa (ver mas arriba la
descripcion del Panderete de las brujas), es dificil que puedan oir al PJ con todo € bullicio,
asi que este debera pasar una tirada de elocuencia para hacerse escuchar. Si 10s vecinos
entran en e almacén de Francisca se convenceran de que esta es una bruja, y se olvidaran
de los PJS, y tanto Francisca como Candela seran apresadas por los alguaciles de espada 'y
condenadas a morir en la hoguera el dia siguiente.

Si este embrollo se salda con € arresto de los PJS, se les hara un juicio a cada uno al dia
siguiente acusandolos de robo. Isidro acudira a interceder por ellos en nombre del sefior de
Aguilar, por lo que deberds modificar en -2 latirada del 1D10 cuando hagas € juicio. En
caso de que los PJS salgan absueltos, Isidro no les pagara lo convenido alegando que los ha
salvado. Si fueran condenados, Isidro les pagara cuando cumplan su condena seguin 1o acor-



dado con anterioridad, pero solo s los PJS acuden a Aguilar para pedir su salario.
En e caso de que los PJS logren raptar a alguna de las brujas, esta solo hablara si 1os PJS
usan tortura, y si no lo consiguen asi, podran entregarsela a Isidro.

Puntos de aprendizaje

* Por raptar a una brujay conseguir informacion de ella o entregarsela a lsidro: 25 PA
* Por salir ilesos del embrollo con los vecinos: 10 PA

* Si los PJS no consiguieron ningun PA, dales algunos por interpretacion e ideas, S se
los merecen (pero no més de 10 PA).

PARTE Il: EL BOQUETE DE ZAFARRAYA

Hay varios comienzos posibles para esta segunda parte, pero principa mente tenemos dos
posibilidades:

Si los PJS fueron juzgados, a término del juicio, Isidro, que va vestido con una capucha
marron, se dirigiraalos PISy les dara capuchas del mismo tipo. Al caer latarde les dira
gue deben entrar en un meson (cualquiera de los mesones de Cérdoba), en cuyo comedor
estaran hasta la noche, momento en el que Isidro alquilara una habitacion. Al cabo de un
rato, cuando todos estén en la habitacion, llamaran a la puerta. Isidro abrira e invitara a
entrar a unos hombres (que igualan en nimero alos PJS més Isidro). Isidro les dara 20 mar-
avedies a cada uno y les dira que cuando lleguen a Aguilar recibiran los otros 30. Ordenara
alos PJS gue se quiten las capuchas y se las dara a ellos. Entonces Isidro explicara alos
PJS gue todo esto lo estd haciendo para engafiar a quienes les estén espiando. Isidro pagara
una habitacion a los hombresy les dird que deben salir temprano a la mafiana siguiente.

Al diasiguiente, Isidro propone a los PJS ganar 50 maravedies cada uno. Para ello, por 1o
pronto, pedira alos PJS que se queden en Cdrdoba durante unos dias, pero cuidandose de
no ser vistos (los PJS pueden usar estos dias para recuperarse de sus heridas, preparar
unguientos y pociones, etc.).

Si alguno de los PJS decide espiar a Isidro, durante estos dias |0 que hara sera visitar a
jurado Fernando Alfonso de Gahete para explicarle que unos impostores |o intentaron poner
en contra del sefior de Aguilar, pero gue ya fueron atrapados y juzgados, y ademas le entre-
gara un nuevo mensgje diciéndole que es € original, y que € gue é ley6 era una falsifi-
cacion. El jurado aceptara parlamentar con Isidro, que finalmente lo ganara como aliado.
Después de resolver otros asuntos varios, basicamente referidos a la busqueda de nuevos
posibles aliados, volvera con los PISy les dira que hallegado € momento de actuar. Su
misién es entrar por sorpresa en casa de dofia Francisca de Lunay capturarla. ES mejor hac-
erlo después del primer canto del gallo (por s |ajodia quiere escapar volando). Al igual que
antes, pueden hacerlo de dos formas:

a) Llamar ala puerta, inmovilizar a Francisca cuando abra, tapandole la boca para que
no chille, y meterse todos en su casa con ella.

b)  Entrar furtivamente y sorprenderla. Ellano se lo espera, y estard durmiendo en su
dormitorio.

|sidro estara fuera esperando una sefia de los PJS para entrar. Entonces Isidro amordazara a



Franciscay latorturard hasta que le diga lo que quiere saber: qué planes mas inmediatos
tiene Urraca. Si algun PJ tiene ata puntuacion en tortura podrias dejarlo participar. S algun
PJ conoce €l hechizo Interrogar 0 alguno que sirva para esta sSituacion, se podrian ahorrar la
tortura.

Si dofia Francisca murid en la hoguera, Isidro usara el hechizo Invocacion de las animeas.
Pero paraello deberanir a lugar donde entierren a dofia Francisca (que no seraen €
cementerio precisamente) y hacer €l hechizo justo delante de su tumba (con lo cua Isidro
ganara +25% ala IRR, pero de todas formas simula una buenatirada). Isidro dara instruc-
ciones a uno de los PJS para que una vez que dofia Francisca se apodere de su cuerpo le
pregunte cuales son los planes inmediatos de Urraca.

En cualquier caso, Isidro debera obtener la siguiente informacion: Urracatiene previsto
mandar a una de sus discipulas a Boquete de Zafarraya. 1sidro no tiene la menor idea de
por qué Urraca esta interesada en aquel lugar, pero ofrecera alos PJS 100 maravedies por ir
a Boquete de Zafarraya para investigar y llevar a Aguilar ala discipula que Urracava a
mandar alli.

Si los PJS preguntan a lsidro quién es Urraca, éste les dira que es e nombre de quien esta
conspirando contra el sefior de Aguilar, y fingird no saber més.

Merodeando por Mesa de Zalia

Zafarraya es un poblado perteneciente al Reino de Granada que se encuentraen lasierrade
Alhama, y esta més 0 menos a una semana de vigje desde Cordoba, asi que los PJS deberan
aprovisionarse antes de partir.

Zafarraya es un poblado de moros, y tal vez no reciban con mucho entusiasmo a PJS cris-
tianos y judios. El Unico servicio que pueden disfrutar los PJS en este poblado es € de una
curandera, que tampoco se esmerard demasiado. Si 1os PJS preguntan en el pueblo (s saben
hablar en arabe, claro) por € Boquete de Zafarraya, a cualquiera gque pregunten se sorpren-
derg, pero leindicara € lugar, diciéndoles que parallegar deben atravesar Mesa de Zalia,
las ruinas de una antigua ciudad. Los PJS podrian inquirir a sujeto sobre su sorpresa, y éste
les dira que nadie quiere acercarse a boquete, ya que suceden cosas extrafias ali. Cuando
lleguen a Mesa de Zalia veran que efectivamente es un lugar abandonado, hay muchos blo-
ques de piedra esparcidos, y reina un sobrecogedor silencio solamente interrumpido por las
repentinas rafagas de aire. El aire mueve gran cantidad de polvo, que provoca un efecto
como s hubiera una fina capa de niebla. Los PJS deberdn entonces hacer unatirada de
escuchar. Los que pasen latirada oirdn un sonido lgjano parecido a siseo de una serpiente,
pero ago diferente.

Justo en ese momento, un grupo formado por Radegunda (la discipula de Urraca) y dos sol-
dados llegaran también al lugar, pero no se encontrardn por ahora con los PJS.

Para buscar pistas, los PJS deberan hacer una tirada de buscar, pero deben saber que tienen
dos posibilidades:

1)  Sdlo uno de los PJS (supuestamente € que tenga mayor puntuacion en la competen-

cia de buscar) hace latirada. Los demas PJS iran detras del que ha hecho latirada sin sepa-
rarse de él.



2)  Cadauno hace unatirada de buscar por separado. Todos los PJS sedispersany se
guedan solos buscando.

S sehaelegido la opcidn 1.

Cuando € PJ haya hecho su tirada, haz una tirada de buscar por Radegunda. Se pueden dar
las siguientes posibilidades:

a) El PJy Radegunda pasan latirada, o los dos obtienen un critico. Los dos grupos se
encuentran. Los soldados que acomparian a Radegunda atacan de inmediato. Si los PJS ven-
cen, a continuacion serén atacados por un grupo de cuatro mujeres serpiente, que les estaba
observando.

b)  El PJobtiene un critico y Radegunda no obtiene critico pero pasa latirada. El PJ que
esta buscando oira unas voces. Cada PJ debe tirar por esconderse. Si todos tienen éxito,
veran pasar a grupo de Radegunday podran seguirlos con tiradas de discrecion. Si sefala
latirada de discrecion y Radegunda o |os soldados pasan una tirada de escuchar, el PJ sera
descubierto. Si algiin PJ no tuvo éxito en latirada de esconderse, haz tiradas de otear por €
grupo de Radegunda siguiendo & mismo sistema de antes. Si los PJS consiguen acechar a
Radegunda con éxito, veran como su grupo entra en una cueva.

C) Radegunda obtiene un critico y e PJ no obtiene critico pero pasalatirada. Se dala
misma situacion que en b), pero ocurriralo contrario, es decir, es e grupo de Radegunda el
gue tendra la posibilidad de seguir alos PJS, que encontraran la cueva anteriormente men-
cionada.

d) Losdosgruposfalan latirada. Se armala de San Quintin. Los dos grupos se encuen-
tran, pero a mismo tiempo los dos son atacados por un grupo de seis mujeres serpiente.

2) Un grupo pasa latirada (u obtiene un critico) y el otro no la pasa (o la pifia). El
grupo gue no pasa la tirada es sorprendido por un grupo de cuatro mujeres serpiente, que
les atacara. El grupo que paso la tirada tiene un 25% de probabilidad de acercarse a lugar
donde estén luchando. Si esto ocurre, este Ultimo grupo no sera visto hasta que concluya la
pelea 0 se metan en ela (s 1os que estén peleando son dos grupos de PNJS, invéntate el
resultado, pero es mgor que Radegunda sobreviva). En este punto, € grupo que no esta
luchando tiene la opcidn de esconderse para luego seguir a otro grupo s sobrevive, ta
como se describe en |os apartados b) y ¢). De no encontrarse con ellos, € grupo que paso la
tiradallegara alacueva, y s € grupo que luché sobrevive, llegara después de ellos (pero
no sabran que estan ali).

Si se ha elegido la opcion 2
Esta opcion resulta algo més dificil de mangar. La accion se desarrolla dependiendo del
resultado obtenido por Radegunda.

| - Radegunda pasa la tirada:

a) Los PJS que saquen un critico se encontrardn en la situacion b) de la opcién 1.

b)  LosPJS quefallen latirada se encontraran entre ellos y seran atacados por un grupo
de tres mujeres serpiente. Hay un 25% de probabilidad de que € grupo de Radegunda los
encuentre mientras estan luchando; si esto no ocurre, € grupo de Radegunda llegaala
cueva, y después llegan los PJS que hayan fallado latirada, pero sin saber que Radegunda
estaali.

C) Los PJS gue pasen latirada se encuentran con el grupo de Radegunda (todos al



mismo tiempo, aunque estuvieran separados; no es muy realista, pero es mas mangjable...).
Estas situaciones ocurriran segun e orden en que han sido dispuestas, es decir, primero
ocurrird @), y luego b).

Il - Radegunda saca un critico:

a) Los PJS que pasen latirada (sin obtener critico) se encontraran entre ellos y se dara
la situacion ¢) de la opcion 1.

b)  LosPJS quefalen latirada se encontraran en lamisma situacion que | - b).

C) L os PJS que obtengan un critico se encontrardn en la misma situacion que | - ¢).
Estas situaciones ocurriran segun el orden en que han sido dispuestas, es decir, primero
ocurrira a@), luego b), y después c).

I1l - Radegundafallalatirada

a) Los PJS que fallen la tirada se encontraran entre ellos y a mismo tiempo se encon-
traran con € grupo de Radegunday con cuatro mujeres serpiente que atacaran a los dos
grupos.

b)  LosPJS que obtengan un critico o pasen latirada tienen un 25% de probabilidad
cada uno de encontrarse a grupo de Radegunda luchando contra cuatro mujeres serpiente (y
también alos PJS que se encuentren en la situacion a), pero no se encontraran entre ellos
mismos. En cualquier otro caso, los PJS llegaran ala cueva, y después de dllos llegara el
grupo de Radegunda, pero no sabra que los PJS estan alli.

Estas situaciones ocurriran segun el orden en que han sido dispuestas, es decir, primero
ocurrira @), luego b), y después c).

Como la opcidén 2 puede resultar algo dificil de entender, se da un gemplo a continuacion.
Supongamos que tenemos un grupo formado por tres PJS, [lamados Ernesto, Tedfilo y
Ladda. El DJ efectta la tirada de buscar por parte de Radegunday €l resultado es que pasa
latirada, por lo cual nos encontramos en e apartado |. Ahoralos PJS hacen sus tiradas.
Ernesto saca un critico, Tedfilo fallalatiraday Ladda pasa latirada (sin obtener critico). La
situacion se desarrolla como sigue, teniendo en cuenta e orden que se da de las Situaciones
en e apartado I:

Primero, Ernesto oye unas voces mientras esta buscando por su cuentay decide hacer una
tirada de esconderse; la pasay espera escondido para ver quien se acerca. Por otra parte,
Tedfilo es sorprendido de pronto por un grupo de tres mujeres serpiente y se ve obligado a
luchar, desenfundando su espadon. El DJ tiralos dados paraver s @ grupo de Radegunda
tropieza con la pelea entre Tedfilo y 1as mujeres serpiente, saca un 05 y efectivamente se
encuentran con la pelea, y deciden esconderse para ver como se desarrolla. Ernesto ve como
su compariero Tedfilo, que era e gque se acercaba, es sorprendido por las mujeres serpiente;
s sigue escondido verd como € grupo de Radegunda se esta acercando pero de repente
todos se detienen y corren a esconderse. Por otra parte, Ladda llega al lugar justo cuando €l
grupo de Radegundaiba a esconderse y se encuentra con ellos. Ernesto ve |o que pasa, y
decide salir de su escondite parair al encuentro de Ladday ayudarla. Las mujeres serpiente
se gperciben de la presencia de més intrusos y comienzan aluchar contraellos. Al final,
hemos Ilegado précticamente a la situacién d) de la opcidn 1, es decir, se han encontrado
los dos grupos y estan siendo atacados por un grupo de mujeres serpiente.



Como habéis podido comprobar, esto es algo dificil de mangjar, pero eso si, es bastante
divertido...

L as mujeres serpiente

Son criaturas que habitan en este lugar desde tiempos ancestrales. Tienen un don especial
como curanderas, y conocen los hechizos Balsamo de curacion, Curacion de heridas graves
y Curacion de enfermedades. Querran expulsar a cualquier intruso que merodee por su terri-
torio.

Hace mucho tiempo, las mujeres serpiente hicieron un pacto con el rey Salomon. Este dio
con Mesade Zaliay a ver las mujeres serpiente quiso exterminarlas con un gército, pero
entonces lareina de las mujeres serpientes se le presentd y le pidié clemencia. Salomon
hizo un pacto con €lla; entr6 a Boquete de Zafarrayay estuvo un tiempo ali sellando €l
lugar con sus hechizos, y pidié alareina que, a cambio de su libertad, deberian cuidar para
siempre € lugar que é habia sellado, para que nadie pudiera coger 10 que habia escondido
enlacueva Y asi lo hicieron todas las mujeres serpiente, hasta que se enteraron de la
muerte del rey Salomoén. Entonces quisieron apoderarse del objeto que habia metido alli
pero lamagia del rey Salomon persistia, y nunca pudieron deshacerlani llegar hastael mis-
terioso objeto...

L as mujeres serpiente siempre usan €l arco corto y se agrupan de dos en dos durante la
batalla, de modo que s unaresulta herida, la otra puede dgar la lucha un momento y lanzar
un hechizo de curacion a su compariera. Durante la batalla, evitaran €l cuerpo a cuerpo. Si
un PJ se acerca a una de dllas, esta huirg, y s quiere alcanzarla habra que hacer tiradas
enfrentadas de correr.

Radegunda

Llevaconsigo € Aceite de Salomon (v. Al Andalus). Su primera reaccion en € combate
serd usar su hechizo de Invisibilidad. Lleva lafigura de cera necesaria para el hechizo en
una bolsita de cuero atada en torno a la cintura. Cada vez que se le impacte en el abdomen,
habra un 20% de probabilidad de impactar en la bolsita (muriendo Radegunda en € acto).
Estando invisible, presentara combate mientras estén en pie los soldados que la acompafian.
Si estos caen, Radegunda huirdy buscara la cueva por su cuenta, encontrandola antes que
los PJS.

El Boquete de Zafarraya

Esta cueva, que por cierto esta totalmente oscura (los PJS deberan llevar algo de luz consi-
go para entrar), esta llena de extrafas pinturas en las paredes (pinturas rupestres). Quien
sague unatirada de buscar (s no la saca nadie, € que obtenga la mejor tirada) encontrara
un estrecho pasadizo que se ensancha un poco a fina. Los PJS percibiran un resplandor
cada vez més intenso y mas calor a medida que avancen. Al final del pasadizo hay un muro
de fuego inextinguible &l cual sélo puede ser atravesado echando un poco del Aceite de
Salomodn, que hara que € fuego no queme. Si Radegunda ya ha pasado por ali, habrarocia-
do el fuego con € aceite, y por lo tanto no quemara (aunque los PJS no o sabran). Si los
PJS intentan cruzar sin haber rociado €l fuego con el aceite, € fuego les causara un dafio de
3D6 por asalto, y no podran apagarlo, por 1o que moriran quemados a menos que alguien
los racie con €l aceite.



Tras e fuego se abre una camara
con un golem cerca de la entrada
y en & centro un pedestal con €
Amuleto de Proteccion (v. Al
Andalus).

El final

El golem es una criatura hecha de
rocay activada mégicamente por
el rey Salomon. Es el guardian

del amuleto. En cuanto los PJS lo cojan, €l golem despertaray bloquearala salida, y
luchara contra aguellos que intenten salir. En la frente del golem se puede leer, en hebreo, la
palabra emet. Laforma de desactivar €l golem es borrar la primera*e", de forma que quede
met, que significa "muerto”, tras lo cual & golem se desmoronara (de todas formas, es
mejor hacerlo antes de que se active, sobre todo porque el que intente borrar la"€" puede
llevarse una buena paliza...). A no ser que ya se hayan encontrado con un golem, los PJS no
deberian saber cdmo desactivarlo, aunque si pueden hacer unatirada por la competencia de
leer y escribir (s tienen alguin porcentaje en el idioma hebreo) para saber que emet significa
"verdad". Para saber como luchar contra €l golem, ve ala seccion Dramatis Personae y lee
las caracteristicas del golem.

S Radegunda ya esta en la cdmara cuando lleguen los PJS, ya habra borrado la"€" de la
frente del golem, por lo que €l golem ya no sera més que un monton de rocas. Si esta acom-
pafiada por 1os soldados, Radegunda actuaratal y como se ha explicado antes. Si esta sola,
intentara escapar volviéndose invisible.

S durante € transcurso de esta parte los PJS capturan a Radegunda, estos podrian torturarla
para sacar informacion. Esto es todo o que ella sabe:

* El Aceite de Salomdn sirve para que las llamas no abrasen.

* El golem puede ser desactivado borrando la"€" de su frente.

* Urraca busca el amuleto para convocar una criatura, pero no sabe cué ni conoce el
hechizo.

* Aparte de eso no sabe para qué més puede servir € aceitey e amuleto.

* Tampoco sabe donde esta exactamente € pasadizo que conduce a amuleto, para €llo
tendr& que pasar unatirada de buscar.

Para conocer |as propiedades del Aceite de Sllomon y del Amuleto de Proteccion, los PIS
deben pasar una tirada de conocimiento mégico y otra de teologia, teniendo en esta Ultima
los PJS cristianos un malus de -50%.

Si los PJS no estan muy heridos o no han tenido muchas dificultades para terminar la mis-
16N, siempre podrias provocar un encuentro con un grupito de mujeres serpiente cuando sal-
gan de lacueva...



Puntos de aprendizaje

* Por capturar a Radegunda sin matarla: 5 PA

* Por encontrar |a estancia donde estd € amuleto: 10 PA

* Por vencer a golem luchando contra él (es decir, sin desactivarlo borrando la"€" de
au frente): 15 PA

* Por salir con vida de |os encuentros con las mujeres serpiente: 10 PA

PARTE Il1: UNA IMPORTANTE DECISION

Bueno, s los PJS lo han hecho todo bien hasta ahora se merecen por |o menos un descanso,
asi que € vige de vueltaa sefiorio de Aguilar no deberia representar ningun problema.
Pero tampoco se o pongas demasiado facil: ¢registraron a Radegunda y le quitaron todos
sus talismanes y objetos méagicos? ¢Cogieron la figurilla de cera necesaria para hacer €
hechizo de invisibilidad? Con la figurilla en poder de los PJS, Radegunda no se arriesgara a
intentar nada, puesto que bastaria con romper lafigurilla para matarla, esté donde esté...
Pero s los PJS no han tomado |las suficientes precauciones, Radegunda no dudara en
escapar y perjudicar alos PJS s le es posible, aunque, eso si, S no quieres que las cosas se
compliguen demasiado, no le dgles apoderarse del aceitey el amuleto...

De vuetaa Aguilar, Isidro se mostrara bastante satisfecho s ve alos PJS llegar con
Radegunda prisioneray les darala recompensa (100 monedas a cada uno). Pero s ademéas
los PJS le ensefian a Isidro 10s objetos magicos que consiguieron en € boquete de
Zafarraya, a este se le abriran 10s 0jos como platos y les ordenara que se los entreguen. S a
los PJS se les ocurrierala brillante idea de esconder ocultarle alsidro que estédn en posesion
de los objetos, cuando éste interrogue (0 mas bien torture) a Radegunda, esta |e hablara de
los objetos y le dira que los tienen los PJS. Asi que, inmediatamente, Isidro llegaraala
habitacion de los PJS acompariado de un par de soldados y les pedira que le entreguen 1o
gue es suyo. Si los PJS son listos, le daran los objetos discul pdndose, alegando que todo es
una treta de Radegunda para que creciera la enemistad entre ellos, etc., o con tiradas de
elocuencia. Si 1o hacen asi, Isidro les perdonaray les pedira que se queden unos dias en
Aguilar. S no, presentara combate, y s les costo vencer a Radegunda, con Isidro no tendran
muchas posibilidades...

Isidro dird alos PJS que debe ausentarse durante una semana junto con su sefior, puesto que
ha corrido la noticia de la gecucion de dofia Blanca de Borbon, antigua esposa del rey, y €
sefior de Aguilar, junto con sus aliados, va a intentar presionar a rey paraimpedirlo. Pero
en realidad, Isidro no va a acompafiar a su sefior, sSino que vigjara al reino de Granada para
obtener mas informacion sobre |os objetos magicos que ha adquirido. Le dirdalos PJS que
aln podria necesitar de sus servicios, Yy les ofrecera reposar mientras tanto en una posada
con los gastos a cargo de & mismo. Los PJS podrian aprovechar este tiempo para recuper-
arse de sus heridas, hacer pociones, etc. Pero tampoco deberian pasarse mucho pidiendo
comidas caras en la posada y bebiendo buen vino, porgue s no las recompensas posteriores
por parte de Isidro podrian verse sustancialmente reducidas...



Mientras tanto, veamos qué hace Isidro...

Antes de partir, Isidro hablara con Alfonso Fernandez Coronel, que ira acompariado del
caballero Pedro Cabrera, nuevo aiado suyo, y Fernando Alfonso de Gahete, € jurado a
quien le entregaron € mensgje los PJS. Le dira que es muy importante que hagan algo para
impedir la g ecucién de dofia Blanca, pues s € rey la g ecuta habra hecho de nuevo gala de
su poder y muchos nobles se echarén atras ala hora de enfrentarse con €. Le dird que
mientras tanto & se dirigird a Granada para intentar que algun noble nazari les preste apoyo.
Pero las verdaderas intenciones de Isidro son buscar pistas en lalibreria de su antiguo
maestro para saber coOmo mangar € aceitey e componente que tiene en su poder. Alli des
cubrira que parte del legado de su maestro, € aceite de Salomon, esta ahora en su poder, y
que gracias aé los PJS (si no se lo dijeron ellos antes) pudieron recuperar el preciado
amuleto protector, que sirve para protegerse de los Djinns e Ifrits, criaturas vinculadas ala
religion iddmica. También se enterard de que Urraca pretendia invocar a un Djinn para
pedirle un deseo o esclavizarlo mediante un hechizo. Pero Urraca alin debe tener algo
escondido en la manga.

Efectivamente,el legado de Khaled al-Mushhrik no sdlo era e aceite de Salomon, necesario
para conseguir € amuleto de proteccion. Khaled también tenia en su poder otro amuleto,
fruto del trabajo de toda su vida, que en conjuncién con e amuleto de proteccion permitiria
acualquier infiel engafiar a un Djinn haciéndole creer que es practicante del Islam. Durante
su juventud, Khaled, que tenia muchos amigos entre los mozérabes de Granada, habia des-
cubierto através de ellos lareligion cristiana, la cua pronto adopto de corazén, abandonan-
do el Islam. Los rumores corrieron por doquier entre la comunidad musulmana, y asi
Khaled se gan6 € sobrenombre de "Mushhrik", que significa "cristiano”. Por otra parte,
Khaled era un estudioso de la vida del rey Suleiman (Salomon para los cristianos), y se
maravillaba cuando descubria los objetos que habiaideado € sabio rey para controlar a los
Djinns, como €l aceite y el amuleto protector. Busco con ahinco alguno de estos objetos, y
cuando contaba ya cuarenta afos consiguio dar con €l aceite de Salomén. llusionado, inves-
tigd sobre @ hasta que por fin supo que servia parainvocar a un Djinn, un genio que le con
cederia un deseo. Khaled estaba ya vigjo, y era su intencion invocar a un Djinn para que le
diera salud, con €l fin de seguir muchos afios gjerciendo €l por é tan amado arte de la
alquimia, pues habia muchas cosas que alin estaban por descubrir, y €, a pesar de su edad,
tenia una terrible ansia de conocimiento. Sin embargo, més tarde descubrié que al haber
abandonado € Idam, a invocar e Djinn éste o despedazaria por haberse atrevido, infiel de
é, ainvocarlo. Abatido, ya que se habia hecho ilusiones, abandon6 su investigacion. Pero
un dia, por casualidad descubrié que € aceite servia para que € fuego no quemara. De
nuevo tuvo deseos de saber més sobre |os objetos de Salomon, hasta que por fin vio cdmo
la puerta que se le habia cerrado se |e abria de nuevo: leyendo viegjos tomos de la biblioteca
de Granada, descubri6 que @ aceite de Sdlomon era el objeto que servia para atravesar la
barrera que Salomoén habia puesto para guardar uno de sus mas preciados objetos: e amule-
to protector. Con este amuleto no tendria que temer nada de los Djinns. Se disponia a mar-
char hacia €l boquete de Zafarraya junto con sus mejores discipulos, cuando cay6 en la
cuenta de que & amuleto haria que & Djinn no le atacara, pero a ser un infiel no le conced-
eriad deseo. Lapuertase le volvid a cerrar, pero ahora que estaba tan cerca no se daria por
vencido. Comenzo ainvestigar sobre una forma de engafiar alos Djinns, y solo se le ocur-



rié una: debia confeccionar un objeto que le diera el poder de crear una barrera mental inex-
pugnable por los Djinns, para esconderles su verdadera fe. Trabag d durante veinte afios
hasta que, ya vigjo y enfermo, consiguio elaborar un ungiiento que, untado en la cabeza,
daba € poder que é tanto habia buscado. Pero a pesar de sus esfuerzos, cayd enfermo y
murio, llevandose alatumba € secreto de la composicion del ungiiento, aunque con sus
ultimas fuerzas se dedico a megjorar considerablemente su caducidad, dandole un afio de
uso. Entonces fue cuando llamé a sus mejores discipulos, Isidro y Urraca, y bueno, € resto
yalo conocéis.

Asi pues, Urraca esta en posesion de este unguiento, el cual le dara €l poder, junto con €
amuleto protector, para que € Djinn le conceda su deseo: darle un aspecto de juventud y
belleza (aunque solo sea un espejismo) para que, cuando le dé a beber € filtro amoroso a
Juan Alfonso de Alburguerque y se enamore de ella haciéndola su esposa, nadie sospeche
delajoven y bella dama, que nadara en la abundancia a lado del noble favorito del rey.
Aunque para eso antes deberd asesinar a su esposa actual, pero eso es otra historia

Asi que Isidro vuelve ala semana siguiente a Aguilar con la mosca detras de la orgja,
seguro de que Urraca posee un objeto fundamental para lainvocacion del Djinn, pero no
sabe cud.

Por otra parte, € sefior Alfonso Ferndndez Coronel vuelve de Sevilla sin haber podido hacer
nada por dofia Blanca, que ya ha sido gecutada. El poder del rey crece, y con é € poder de
su mas inmediato enemigo, Juan Alfonso de Alburquerque. Sin embargo, conserva aun €l
apoyo de Pedro Cabreray Fernando Alfonso de Gahete. Isidro le dira que los nazaries no
atienden arazones, y que no ha conseguido que nadie mas lo apoye. Las cosas se presentan
mal para el sefior de Aguilar, y esto repercute negativamente en Isidro, que ahora més que
nunca necesita que su sefior venza a de Alburguerque para poder perseguir tranquilamente
aUrraca.

Y ya empieza a liarse todo...

Al volver del vige, Isdro piensa que debe reunir fuerzas, y comienza por mandar alos PJS
a Cordoba a por algunos materiales que le hacen falta para sus hechizos. Invéntatelos si
quieres, no son importantes. Lo importante es que cuando los PJS lleguen ala ciudad se
veran sorprendidos por un ataque del rey Pedro |, que pretende vengarse de los nobles que
formaron la liga en defensa de dofia Blanca, y de los que hay muchos en Cérdoba. Sin
duda, los nobles cordobeses que estén a favor del rey aprovecharan para denunciar a sus
enemigos. Es obvio que los PJS corren un gran peligro ali. Los soldados del rey avanzan
por las calles arrasando con todo y asesinando o capturando a aquellas personas sefialadas
por e dedo acusador de los chivatos. En cuanto los PJS se crucen con agunos soldados
sueltos, haz que uno de los chivatos los sefide y diga en alto "{Eh! jY 0 conozco a esos!
iSirven al sefior de Aguilar!". Haz que unos cuantos soldados se abalancen sobre ellos sin
piedad. S sobreviven, un grupo numeroso de soldados los vera desde lgjos e ira en su per-
secucion. Los PJS deberian ingeniarselas para esconderse donde sea, hazles saber que lo
mejor es que se dispersen para que asi les sea mas dificil seguirles alos soldados. Si se
encuentran en la collacién de Santiago, Gahete podria esconderlosen sucasa, y s se



encuentran en cualquier otra collacion, sempre que esté situada lgos de la parte oeste de la
ciudad, € caballero Pedro Cabrera también podria esconderlos, aungue entrafia menos peli-
gro ser escondidos por € jurado Gahete, ya que este se ha encargado de mantener en secre-
to su afiliacion a Coronel. Pero, si se encuentran en la parte Oeste de la ciudad, seriaintere-
sante que un curioso sujeto encapuchado, entre e revuelo que se formara en la calle, haga
sefias alos PJS para que le sigan. Este sujeto es un espia de Urraca que ha estado observan
do alos PJSy que havisto una oportunidad perfecta para pasarlos al bando de Urraca. S
los PJS le siguen, les llevara a una casa abandonada donde se encuentran otros hombres de
Urraca. Se trata de un grupo de aventureros, formado por Aquiles, un ladron, que es quien
les ha conducido hasta ali, Fatima, una bruja musulmana, Rafael, un matén (trétalo como
un soldado pero vestido con peto de cuero y con una espada, sin casco ni escudo), y
Robaperas, otro ladron. Ellos les propondran acompaiiarl os para ponerse a las ordenes de
Urraca, que se alegrara mucho de verlos. Si aceptan no habra mayor problema, y los PNJS
los conducirdn a unavigja casa en la collacion de San Andrés (v. més abajo en € apartado
Los PJS son fieles a lsidro para una descripcion més detallada), lugar donde Urraca se
entrevistara con ellos. Précticamente, s Aquiles los encontré durante € jaleo de los solda-
dos, los PJS no tienen eleccion, yaque s se niegan € grupo de PNJS podria mostrarse
agresivo, y seguramente ya estaran "cascaos' después del combate con € grupo de solda-
dos. Sin embargo, s los PJS consiguieron esconderse en casa de Gahete o de Cabreray
luego se encuentran con Aquiles se supone que estaran mas frescos y se sentirdn con mas
poder para hacer 1o que les parezca. Eso si, Sl aceptan la proposicion de Aquiles nada les
Impide, unavez que hayan hablado con Urraca, hacer lo que meor les parezca.

Hablando con Urraca

Entonces, los PJS seran conducidos por los PNJS hasta una vigja casa en la collacion de
San Andrés. Tres de sus acompanantes se quedaran con ellos en e zaguan, mientras otro
(Aquiles, seguramente) entrara en la casa para avisar a Urraca. Pocos segundos después una
persona diferente volveray lesindicara el camino. Cuando miren a su alrededor, los PJS se
darén cuenta que esta es otra casa abandonada, tiene un patio central totalmente vacio, y las
diferentes habitaciones no tienen ni siquiera puertas. Precisamente a una de estas habita-
ciones seran conducidos los PJS. Cuando entren todo estard oscuro. Una forma les saludara
desde el fondo de la habitacion y les indicard que se acerquen. No podran verla hasta que se
acostumbren a la oscuridad, pero deberan saber que se trata de Urraca. Cuando consigan
verla, ante sus 0j0s aparecera una anciana encorvada y fea, con una especie de habito negro
y con cuyo movimiento tintinea una gran coleccién de amuletos que cuelgan de su cuello.
Aquiles estara a su lado, y cuando lleguen los demés PNJS, estos también se acercaran a
ellay mirardn hacialos PJS. Esto dara unaidea alos PJS de |o respetada que es Urraca. Su
VOz sonara seca pero amable, y tosera de vez en cuando:

"Vaya, vaya, he agui alas marionetas de mi enemigo, los encargados de hacer € trabgjo
sucio.¢, Tan desganado esta Isidro que yani siquiera @ mismo puede ir a buscar sus propios
potingues? Bueno, tal vez se deba a miedo que metiene € que os use tanto de mensajeros
como de recaderos. Pero yo podria daros un uso mejor. Capturastels (o matasteis) ami
mejor discipula, Radegunday os apoderasteis del aceite de Salomdn, y eso hace que al
menos no me atreva a subestimaros. Pero no os credis que ya estoy acabada por ello. Ni
mucho menos, ahora que habéis rescatado € amuleto de aquel lugar me serd mucho mas



facil conseguirlo. Pero mas facil me sera aln s 1o hacéis vosotros por mi. Os espera una
sustanciosa suma si me lo traéis. Ahora podéisiros, y s sois inteligentes sabréis con quién
0s interesa hacer negocios. Un bando perdedor nunca podra proporcionaros |os mismos pre-
mMios que uno ganador. Aqui estaré la proxima semana, a partir de medianoche, aguardan-
doos con vuestra recompensa.”

Urraca hara un gesto con lamano e ipso facto Aquiles se acercard alos PISy los aconmt+
pafiara a la puerta. Antes de que se vayan, este lesdira "En unos dias € rey mandara tropas
a castillo de Aguilar para echar de ali a Corondl. Isidro est4 perdido y ya no podra hacer
nada contra Urraca. Sinceramente, 0s aconsgjaria que hicierais caso a Urraca.”

Puede que los PJS no supieran ain de la existencia de Urraca ni de su papel en lahistoria, y
podrian quedarse un poco desconcertados. Pero |0 que esta claro es que tienen dos
opciones: o le van con € cuento alsidro o le traicionan y le roban el amuleto. La verdad es
gue ninguno de los dos caminos sera facil paralos PJS, ya que Isidro es méas poderoso que
Urraca, pero éstatiene mas aliados. Esto supone una decision importante, y a continuacion
se desmembrara la aventura para dar cuenta de las dos posibilidades.

LosPJS seunen a Urraca

Los PJS tienen una ardua tarea por delante, pues van atener que engaiar o incluso deshac-
erse de Isidro para conseguir el amuleto. Ya que alos PJS nunca se les ha permitido entrar o
permanecer mucho tiempo en € castillo, deberian pensar algo para ganarse ese privilegio.
Estas son algunas ideas al respecto:

* Uno o varios de los PJS manifiestan su intencion de trabgjar en e castillo ya que han
sido victimas del asalto de unos bandidos gue les han robado todo lo que tenian (por
supuesto, deberan esconder sus pertenencias cuando le cuenten esto alsidro). Isidro no
podra negarse a darles trabajo después del buen servicio que le han prestado |os PJS hasta
ahora (aunque también depende de lo bien que lo hayan hecho). Uno podria trabajar en €
establo y otro podria ayudar a carpintero o a herrero, pero no les des trabgjo a todos los
PJS ni les ofrezcas un puesto como guardias.

* En caso de que un PJ esté débil debido a algin combate reciente, éste podria fingir
estar peor de lo que parece y pedir alsidro que le dé cobijo en € castillo. Aqui habria que
pasar unatirada de elocuenciay que Isidro no pase unatirada de psicologia. En caso de que
el PJfalelatiraday de que Isidro pase la suya, éste intuira que € PJle esta mintiendo, y
podria seguirle € juego y vigilarlo para ver qué pretende o simplemente echarlo de alli y
decirle que no vuelva o0 mandara a los guardias que |o maten en cuanto lo vean (y también a
los demas PJS, por complices). S € PJ pasalatirada e Isidro también, éste percibira que €
PJ esta exagerando, y lo Unico que hara sera pagarle los servicios de un curandero y mandar
atodos a la posada.

Una vez que uno o varios PJS consigan entrar y poder pasar al menos una noche en el
castillo, a continuacion deberian urdir un plan.

NOTA: Lamento no disponer de un plano verdadero del castillo de Aguilar, pero este es
muy bueno y servira igualmente.
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Por la noche hay un par de guardias haciendo laronda por las almenasy un par de ellos
guardando la entrada a la torre del homenaje, armados con una lanza cortay protegidos con
un peto de cuero con refuerzos.. El / 1os PX(S) dormiréa(n) en la sala comun (18) en
segundo piso de latorre del homenagje. Se supone que deberan facilitarles € paso alos PJS
que estén fuera dd castillo. La puerta de acceso a castillo esta cerrada con una gran tabla
atravesada gue solo puede ser quitada S se pasa unatirada de Fuerza, pudiendo dos o mas
PJS sumar sus puntuaciones de Fuerza para ello. Si no se consigue pasar latirada, quien



esté levantando la tabla se vera vencido por su peso y la soltara de golpe (siempre dependi-
endo de lo mala que haya sido latirada), pudiendo Ilamar la atencion de |los sofiolientos
guardias de las amenas (previatirada de escuchar).

A continuacion vamos a describir las diferentes partes ddl cagtillo:

1.  Torrede homenae, con dos hombres guardando la entrada.

2. Establos. Hay tres caballos, uno pertenece a Coronel, otro alsidro y otro a capitan
de laguardia. Los caballos se asustaran si ven acercarse a un desconocido, ano ser que se
pase una tirada de conocimiento de animales para evitarlo, o bien discrecidn, aungque con
esta Ultima no evitaran que se encabriten s 1os quieren montar. Para montarlos, la tirada de
conocimiento de animales tendra un malus de -25. No seria mala idea tener preparado algun
caballo para escapar en caso de que las cosas se pongan feas.

3. Carpinteria. SOlo hay utensilios de carpintero. Si se pasa una tirada de buscar se
encontraran 2D4 flechas listas para usar.

4, Herreria. Martillos y yunque y algun que otro utensilio mas. No hay armas, ya que
éstas estan en posesion de los guardias 0 en & amacéen. Uno de estos martillos se podria
utilizar como arma en la competencia de maza, con un malus de -10 y un dafio de 1D8 - 1.
5. Pozo - cisterna. Lugar de donde se obtiene el agua gracias a un cubo atado a una
cuerda.

6. Barracdn del cuerpo de guardia. Hay dos guardias durmiendo esperando el cambio de
turno.

7. Sala de tortura. Con € tipico potro con cadenas, restos de sangre de los torturados y
algunos utensilios de tortura como latigos y demés.

8. Almacén de equipo. Con equipo diverso, como cuerdas, antorchas, garfios, y en gen-
eral cualquier cosa que necesiten los PJS, a no ser que sea muy aparatosa.

9.  Almaceén de viveres. La despensa de coronel, con cantidad de carnesy otros alimen-
tos. Ni que decir tiene que de esta habitacion emana un olor buenisimo.

10. Ceddas. En unade dlas podria encontrarse Radegunda, que podria servir mucho de
ayuda a los PJS, aunque eso depende del trato que le hayan dado, ya que también podria
traicionarles... Lallave de la celda estd en posesion del capitan de la guardia, que esta dur-
miendo en su habitacion (19). Sin embargo, podrian forzar la cerradura usando la compe-
tencia de forzar mecanismo o mediante el hechizo abrir cerraduras.

11. Sdla Laentradaalatorre del homenge.

12. Cocina. Con hornillo y algunos cubiertos y manteles usados en las ocasiones espe-
ciaes.

13. Capilla. Lugar utilizado para las necesidades espirituales del conde y su familia.
Algunas bancasy algo de imagineria, ademas de los cirios, € atar y alguna bandega de
plata.

14. Salén comedor. Con una gran mesa rectangular en e centro y algunas sillas y tabu-
retes pegados a la pared.

15. Dormitorio del conde. El espacioso dormitorio de coronel donde duerme en una
lujosa cama junto a su esposa. Un espaddn descansa en la pared cerca de lacama, y en un
gran arcon hay alguna ropa lujosa, mientras que en otro mas pequefio debajo de lacamay
cerrado con llave (la cua siempre lleva encima Coronel, incluso durmiendo) se atesora la



riqueza del conde.

16. Habitaciones. En unade ellas duermen las hijas de Coronel, y sélo disponen de dos
camas con un pequefio mueble entre ellasy un arcon para guardar laropa. Otraesla
habitacion de invitados, y latercera es e dormitorio de Isidro y su laboratorio particular,
donde trabaja en sus pocimas, unglientos y talismanes. Aqui se encuentran uno o dos gri-
morios y cantidad de componentes méagicos, ungientos y pociones listas para usar. Hay un
arcon cerrado con llave donde Isidro guarda el amuleto de proteccion y € aceite de
Salomon. S no se usan unas ganzuas para intentar abrirlo (forzar mecanismos), se consiga
0 no se hara demasiado ruido. Lo mismo ocurre con las cerraduras de las puertas. Ademés,
S no se pasa unatirada de discrecion, por cada minuto gue se pase en la habitacion de
|sidro habra un 30% de posibilidades de que se despierte por cada PJ que haya falado la
tirada (s entran todos), contando desde que entren (ya que la puerta chirria un poco). No
olvides que s Isidro se oli6 algo cuando los PJS intentaron engaiarle para que les dgara
pasar a cadtillo podria tenerles algo preparado, y también podria saber de antemano que
iban a venir apor e amuleto gracias a un hechizo de suefio o smilar. S hay combate,
Coronel se despertara al minuto (después de 5 asaltos) e irdallamar a sus guardias.
Después de que empiece e combate, cuando pasen diez asaltos acudiran dos guardias, y
tres asaltos despueés acudirdn dos més. Si pasa més tiempo acudird e capitan de la guardia,
pero Coronel no intervendra en ningln caso.

17. Sala Entradaal segundo piso de latorre del homengje.

18. Dormitorio comun. Aqui duermen todas las personas que trabajan para el conde, cria-
dos, herrero, carpintero, etc. También es el punto de partida para los PJS que hayan con-
seguido & permiso de Isidro para permanecer en € castillo, ya que también dormiran aqui.
19. Habitacion dd capitan. Bastante sencilla, con una camay un arcon vacio. El capitan
tiene a mano su espada y su escudo, la primera dgjada caer contra la pared cerca de la cama
y €l segundo colgado de la pared. En la esquina del fondo tiene su cota de mallas.

20. Almacén de armas. Para d uso de la guardia: petos de cuero, petos con refuerzos,
algun que otro escudo algo deteriorado (con menos de 70 puntos de resistencia), lanzas cor-
tas, dagas y un par de espadas.

Como se puede comprobar, no seratarea fécil recuperar € amuleto. Los PJS deberian tener
preparado un buen plan y no abandonarse ala improvisacion, pues de lo contrario o
podrian tener muy crudo.

Una vez que tengan € amuleto, y siempre y cuando no estén demasiado malheridos, en su
camino a Cordoba los PJS se encontraran con € grupo de Aquiles, que les ha estado
espiando, y su pretension no es otra que adjudicarse € tanto (y la sustanciosa recompensa
de Urraca), por lo que atacaran a los PJS para quitarles e amuleto.

Después de esto, los PJS tal vez se crucen con un gército gue se dirige a asalto del castillo
de Aguilar. Pedro | ha ordenado a Coronel abandonar €l cadtillo, pero éste se hanegado y
resistira durante dos arios |os asedios ordenados por € rey, matando incluso a algunos de
los nobles que dirigen el asedio.

Cuando los PJS lleguen ala collacion de San Andrés, a pasar por la Plaza de San Salvador



veran que hay un gran bullicio. Ocurre que Pedro | ha mandado degollar alos nobles que se
unieron contra é. El gyusticiamiento tendra lugar en e pulpito de hierro que se encuentra en
el centro de la plaza. Los PJS no podran pasar por aqui, a menos hasta que los nobles
hayan sido gjusticiados y la gente se disperse.

Al llegar a lugar donde se entrevistaron con Urraca seran recibidos por algunos soldados a
las ordenes de éstay escoltados hasta € lugar donde hablaron con ellala Ultimavez. Ella
no estara alli, pero en su lugar habra otra mujer con pinta de bruja (otra de sus discipulas)
que les pedira d amuleto. Si los PJS no se fian, esta podra mostrarles la recompensa, que
esta preparada, aunque de todas formas no tienen eleccion. Recibirdn 150 monedas cada
uno Mas una espada corta que causa un dafio de 1D6 + 2 (es decir, +1 a dafio normal, hace
el mismo dafio que una cimitarray encima
srve paramel€). Tras € intercambio, la
mujer les dird que S permanecen un tiempo
en Cérdoba podran acudir a ese mismo
lugar y trabgjar para Urraca.

Por cierto, sl dgjaron vivo alsidro, los PJS se han ganado un importante enemigo para el
resto de sus vidas...

Puntos de aprendizaje

* Por escapar de los soldados del rey: 5 PA

* Por recuperar € amuleto: 30 PA

* Por rescatar a Radegunday llevarla sanay salva a cubil de Urraca (Semprey cuan-
do Radegunda no les traicione): 10 PA

* Por vencer a grupo de Aquiles. 5 PA

Los PJS son fielesa Isidro

En e momento en que los PJS salgan de la casa donde se han encontrado con Urraca, €
grupo de Aquilesles seguira. Y es que Aquiles hatenido la buenaidea de seguirlos hasta
Aguilar y matarlos antes de que regresen a Cordoba, se hayan mantenido fidleso no a
|sidro. Matandol os matan dos pgaros de un tiro: si le han robado € amuleto alsidro sera e
grupo de Aquiles € que se embolse larecompensa de Urraca, y si no se libraran de ellos
Ccomo enemigos, recibiendo también posiblemente una recompensa por parte de Urraca,
aungue no tan sustanciosa como la que recibirian s tienen e amuleto... Por eso Aquiles,
gue es mas listo que @ hambre, los intentd convencer con aquellas breves palabras cuando
salieron de la casa.

Pero eso que les dijo (que € castillo de Aguilar va a ser atacado) también servira para que
el conde Coronel se prepare a conciencia pararesistir €l asedio, s los PJS le comunican la
noticiaalsidro.

Cuando los PJS le cuenten |o sucedido a lsidro, este se pondra a pensar cudl es lamejor



manera de pillar a Urraca por sorpresa, ya que esta seguro de que no se quedara esperando
ali alos PJS.

Primero vamos a ver cudles son los lugares mas importantes de la collacion de San Andrés
y la ubicacion de la casa donde los PJS se encontraron con Urraca.

LaU esd lugar donde los PJS se entrevistaron con Urraca.

El 1 eslalglesade San Andrés, de lacua recibe e nombre la collacion. Estaiglesiaes
famosa por una columna rota gque tiene ubicada junto a portico, de la cual se cuenta que se
trata de una ladrona que pronuncié e nombre de Dios en falso para jurar que no era culpa
ble de robo, alegando ademas que preferia que éste la convirtiera en piedra para no tener
gue soportar las acusaciones de los demas; por |o que se ve, Dios asi |0 hizo, y €l trozo que
le falta a la columna corresponde a brazo con € que laladrona cometio € robo, € cual se
le cay0 a instante.

El 2 es el Monasterio de San Pablo, famoso por su gran biblioteca ala que acude gente de
todo € reino. Dispone también de una hospederia donde se suele alojar a estos vigjeros. La
iglesia del monasterio también es bastante grande, y junto a ella se encuentra la sala capitu-
lar donde los monjes dicen tener visiones sobre los mértires que perecieron ali en la época
romana.

El 3 esel Hospital de la Sangre de Jesucristo. Se trata de una especie de primitivo hospital
psiquidtrico donde se encierra alos dementes y sOlo se les saca para escuchar misaen la
|glesia de San Andrés, que esta justo enfrente del hospital.

El 4 eslaPlaza de San Salvador, donde se relinen los comerciantes para vender sus mer-
cancias (normalmente comida) y donde también se pueden encontrar mesones donde la
gente juega a los dados a escondidas, ya que € juego esta prohibido. Los PJS también
podran encontrar en esta plaza escribanos (en la Escribania Publica), barberos sangradores



(agui llamados afajemes 0 alhgjemes), ropaveeros (vendedores de telas usadas, también
llamados aljabibes) y alguna que otra fauna callgjera (para una descripcion mas detallada,
ver e Descriptio Cordubae). En e centro de la plaza hay un pulpito donde los PJS podran
presenciar la degollacién de los nobles traidores al rey cuando pasen por alli.

|sidro aconsgjara a los PJS que vayan a visitar la biblioteca del Monasterio de San Pablo,
donde los monjes les daran asilo, y asi poder investigar sobre Urraca en aquel lugar. Si algo
sabe |sidro sobre Urraca, es que gusta mucho de procurarse aliados alla por donde va, por
lo que no seria mala idea indagar sobre la gente influyente de la collacion. Ademés, una vez
gue los PJS se hayan deshecho del grupo de Aquiles, ya estaran seguros de que nadie les
esta observando, aunque deberdn andarse con mucho ojo.

Y resulta que Isdro esta en lo cierto. Urraca no ha perdido € tiempo y se ha aiado con una
banda de ladrones y cortabolsas que actlia en la collacion de San Andrés desde hace tiempo,
sobre todo en la Plaza de San Salvador. A través de esta banda conocio a Aquilesy su
grupo, los cuales les fueron cedidos por su jefe, € [lamado Homicio (de "homiciano”, nom-
bre que reciben en Cérdoba |os delincuentes que acostumbran a matar a la gente). Su gente
también se dedica a hacer trampas jugando a los naipes en las tabernas de la plaza, algo en
lo que son verdaderos expertos (ata puntuacion en juego). Algunos de estos ladrones actlian
como simples ropavajeros que entretienen alos PJS mientras que sus compinches les cortan
las bolsas. Los PJS deberan tener cuidado cuando pasen por la Plaza de San Salvador. Si se
detienen para ver las g ecuciones y no toman precauciones, hazles tirar por su Suerte con un
bonus de +25. Si no pasan latirada, les habran robado su dinero. Haz lo mismo s se paran
acharlar con algun ropavejero.

Losaliadosde Urraca

Por supuesto, € mejor punto de partida para los PJS no es otro que €l de espiar la casa
donde se encontraron con Urraca. Si 1o hacen, al cabo de un tiempo saldra alguien de ellay
podran seguirle. S es de dia bastara que sigan sus pasos, pues hay mucha gente por las
calesy d tipo no se dara cuenta de que le siguen. Sin embargo, Si es de noche si deberan
pasar unatirada de discrecion. Si lafallan, € tipo podra hacer unatirada de escuchar, y s la
pasa aligerara el paso, temiendo que alguien le siga. Se dirige a un mesdn de la Plaza de
San Salvador. Si es de noche los PJS podrian capturar a sujeto y torturarlo antes de que
llegue a su destino para que les dé informacion. Pero si es de dia sera mgjor que se estén
quietos y se limiten a seguirle s no quieren tener encima a los numerosos hombres de
Homicio.

Con latortura (y no de otraforma) obtendran la siguiente informacion:

* El tipo se llama José el Malaspatas (sobrenombre que e viene de familia) y trabga
para Homicio.

* Les diratodo lo que sabe sobre Homicio: que es € jefe de una banda de tramposos y
cortabolsas de la collacion de Santiago y que se mantiene en contacto con Urraca.

* El motivo de su visita a la casa donde se esconde Urraca es pedirle que le ceda a
algunos de sus discipul os para que le ayuden en una empresa. Urracaha accedido y le
manda € mensaje de que se presentaran por lanoche (y s ya es de noche, que se presen
tardn dentro de un rato) en e mesdn de las Tafurerias en la Plaza de San Salvador (y, mira



por donde, su nimero coincide con € de los PJS, que se podran hacer pasar por €llos).
* No sabe de qué asunto se trata, eso se lo dira Homicio cuando se presenten ante €.

Si no les es posible capturar a Maaspatas, podran seguirlo hasta € interior del meson,
donde le espera Homicio. Los PJS pueden acercarse dismuladamente a la mesa donde se
encuentra Homicio (en compariia de cinco o seis hombres a su servicio) pasando unatirada
de discrecion. Si lafallan, Homicio o alguno de los hombres dardn un soberbio empujon al
PJ que hayafallado latiraday le diran que se largue. S € PJinsstey vuelve afallar una
tirada de discrecion, algunos de los hombres se levantaran y sacaran sus cuchillos, y s € PJ
no corre que se las pelay no vuelve a aparecer por € meson, estos lo rgjarén de arriba a
abajo. También pueden probar con tiradas de escuchar, las cuales entrafian menos peligro s
se falan, ya que no hay que acercarse tanto, pero s fallan no se enteraran de nada. Otra
opciodn es esperar a que Malaspatas le dé la noticiaa Homicio, seguirle y capturarlo cuando
encuentren la ocasion.

Esta claro qué es lo primero gque tienen que hacer los PJS: eiminar a grupo que Urraca
mandara al meson de las Tafurerias para suplantarlos. Eso si, cuando se presenten a
Homicio deberan tener pinta de brujos, es decir, nada de armaduras ni armas mas grandes
que una espada corta. Si cometen ese fallo, Homicio los rechazaray pediraa Urracaque le
envie otro nuevo grupo, por s las moscas. Aungue los PJS pueden alegar 1o que quieran e
intentar convencer a Homicio de que son defiar.

La mala suerte de Homicio

Como siempre, Homicio estara rodeado de sus hombres, prestos a sacar € cuchillo ala
primera sefial de peligro. Unavez que los PJS lleguen al meson, seran conducidos por
Homicio y los suyos a una de | as habitaciones privadas, donde este se dispondra a hablar
sobre la tarea que va a encomendar alos PJS. Pedird alos PJS que se sienten, mientras €l
también toma asiento y sus hombres se quedan de pie y se explicard mas 0 menos asi:
"Bueno, sefiores. Les he mandado [lamar porque sdlo gente como vosotros podéis solu-
cionar mi problema. Pasa que hace ya tiempo que me siento demasiado torpe. Estoy perdi-
endo facultades, y sin embargo ain estoy joven y fuerte. No lo comprendo. Cuando voy a
cascar a alguien me resbalo, cuando intento sacarle los dineros a los primos jugando alos
naipes, caigo en mis propias trampas. Estoy seguro que aguien debe haberme echado una
maldicion, porque de otra forma no me lo explico. Tal vez he tenido la mala suerte de
toparme con un pariente brujo vengativo de alguien a quien he matado, no lo sé. Decidme,
¢qué es lo que ocurre aqui?'

Esta claro que Homicio esta desesperado, se |le nota muy nervioso. Sabe que la torpeza que
demuestra hace gue sus hombres cada vez |e respeten menos, y tal vez algun dia uno de
ellos piense en usurpar su puesto como jefe de los cortabol sas de la collacion. Los PJS
deberan mostrar sus conocimientos de magia para saber qué le esta ocurriendo a Homicio.
Tirando por con. magico podran descubrir que lo que le ocurre a Homicio coincide con los
efectos del hechizo Mal de 0jo de nivel 2, que es ddl tipo unguento. Si el PJ conoce €
hechizo o s saca una tirada muy buena, también sabra que para que € hechizo tenga efecto,
el gecutante debe mirar fijamente ala victima, por o que tiene que empezar preguntando a



Homicio s ha notado que alguien o haya mirado fijamente Ultimamente. Este contestara
que nadie se atreve a hacerlo y que se daria cuenta enseguida. Con unatirada de leyendas,
los PJS sabran que hay dos criaturas irracionales que afectan a sus victimas con el mal de
0j0. Unade dllas es la bicha, la cua hace que a mirarla se tenga mala suerte; pero Homicio
dice que hace tiempo que se encuentra en esa situacion, y una bicha no latoma con nadie
especiamente, ssmplemente uno se la encuentray pasa de largo, y tal vez no lavuelvas a
ver nunca. Pero hay otra criatura que si podria haberla tomado con Homicio, y es el Catites,
un clan de ojeadores que tiene la facultad de lanzar € Mal de 0jo sin necesidad de compo-
nentes magicos. Pero claro, estos no son faciles de descubrir, ya que tienen la apariencia de
hombres normales y corrientes. Homicio pedira alos PJS que investiguen sobre éllo y les
prometera una recompensa a cambio de que consigan acabar con su mala suerte.

Pero, ¢qué pueden hacer los PJS por Homicio?

* Pueden pedirle que les dgle acompafiarlo durante todo el dia para poder vigilar de
cercade los que le miran y asi disponer de una lista de sospechosos.

* Pueden pedirle que les diga con qué personas suele tratar a diario, confeccionar una
lista con los nombres e investigarlas por separado.

Si eligen la opcién de acompafiar a Homicio durante todo € dia

Homicio les pagara una habitacion y a dia siguiente, cuando este se levante deberan estar
ya prestos para acompaniarlo. Seria de gran ayuda disponer del talisman de Deteccion de
hechizos para este menester. Si |o tienen bastara con activarlo cada cierto tiempo para des-
cubrir a Catites. Si no, deberan estar 0jo avizor ante cualquier detalle. Esto es |o que ocur-
rird ese dia

* Homicio bgjaalatabernay le pide a posadero un desayuno. Este le sirve pan con
aceite de olivay un vino. Terminado el desayuno, Homicio paga a posadero. El posadero o
ha mirado, pero no hay indicios de que € sea d catites.

* Ahora Homicio va a encuentro de unos sefiores que juegan a escondidas a los naipes
en unamesa, y parece que les conoce. Se trata de unos comerciantes burgueses. Bien podria
ser alguno de dllos € Catites, ya que Homicio suele hacer trampas, alguno de ellos le podria
haber descubierto y por eso le echaria el mal de ojo cada vez que juega. Sin embargo, la
partida transcurre perfectamente para Homicio, que hace uso de su gran habilidad para
ganarse los dineros de todos los jugadores. Por |o tanto, ninguno de esos puede ser €
Catites.

* Antes del mediodia, Homicio sale a la plaza para ver como les va el "negocio” alos
ropavejeros. Habla con dos o tres de ellos y todos le contestan que la cosa marcha. No se
nota nada extrafio en sus miradas, tampoco esta e Catites entre ellos.

* De vuelta a la taberna, Homicio se dispone a ailmorzar. Le sirven un guiso de cordero
(lo que demuestra que la economia no le va nada mal), y ese es e momento en € que sus
hombres se relinen con & (un nimero de ellos de tres asiete 0 2D3 + 1). Sin embargo, estos
no acostumbran amirarle alos ojos.

* Justo cuando Homicio ha terminado su plato, un chico de unos quince afos entra en
lataberna. S los PJS disponen del talisman de Deteccion de hechizos y éste esta activado,
éste sefiadlard a chico como poseedor de magia. El chico se dirige alamesa. Se trata de un
chico moro. Cuando se acerca a Homicio, éste le alborota €l pelo con sumanoy le dice



"Ah, mi pequefio Hachib. ¢Qué le has traido hoy atu tio Homicio?'. Hachib le ofrece a
Homicio unas pocas de joyas pequefias y monedas y |e dice con un marcado acento arabe:
"Hoy me haido bien, sefior". Homicio le responde: "Este chico es una verdadera joya, cada
dia que pasa se supera. Toma, quédate con las monedas’. El chico extiende lamano y dibu-
jaen su rostro una sonrisa de agradecimiento, luego junta sus manos y, mirando a Homicio,
le dice ago en un idioma desconocido. Homicio esta tranquilo, pues cree que le esta dando
las gracias en su lengua, pero en realidad |o que esta haciendo es lanzarle e Ma de 0jo. S
los PJS no tienen e talisman de Deteccion de hechizos, podran notar algo raro si pasan una
tirada de con. méagico o una de idioma arabe (pero deben pedir los jugadores hacer estas
tiradas, ya que s les pides tu que las hagan ya sabran que Hachib es € Catites).

* S seles ha pasado, Homicio se dispondra a jugar a los naipes de nuevo y esta vez
sera desastroso, perderatodo € dinero ganado por la mafana e incluso las joyas que le trgjo
Hachib. Es muy facil que los PJS piensen que alguno de los jugadores sea €l Catites, ya que
es en ese momento en & que Homicio esta sufriendo los efectos del Mal de ojo, con lo cua
se puede formar un embrollo impresionante. Si los PJS acusan a uno de los jugadores,
Homicio se lo pensara mucho antes de tomar la decision, pero finamente accederay pedira
a sus hombres que se lo traigan a su habitacion cuando termine la partida. Alli lo torturarén
y podran comprobar que no es é e Catites, Homicio habra perdido un "cliente", ya que €
torturado no se atreverd nunca mas a jugar con é, y Homicio pillara un monumental cabreo
con los PJS, alos que les dira que nada de recompensa, que o descubren de una pufietera
vez quién es € Catites o los mata.

* S € diaterminay los PJS no han descubierto nada, vuelve a empezar de nuevo.
Homicio pasa todos los dias de forma parecida, aungque a veces hay algo mas de accion, se
monta una pelea en lataberna o sale de "caza'.

Si eligen la opcidn de investigar por su cuenta a los sospechosos Homicio les dara unalarga
lista de sospechosos. Empezando por e posadero, su mujer y sus hijos, pasando por todos
sus hombres, matones, cortabol sas, tramposos y demés, y terminando con los hombres con
los que suele jugar alos naipes. Los PJS tienen una ardua tarea por delante, gque podrian
simplificar con un talisman de Deteccion de hechizos. Puede llevarles varios dias investigar
atoda esagente, y s pasa demasiado tiempo, Homicio aparecera un dia asesinado en su
cama, con lo que habran perdido la oportunidad de ganarselo como aliado e investigar mas
sobre su relacion con Urraca.

La confesion de Hachib

Hachib es un Catites de la zona de la moreria. Su familiaviviaen las Alpujarras y se mudé
a Cordoba hace tiempo. Urraca detect6 su poder y le propuso ganarse un buen dinero
ayudandola a hacer que Homicio cayese. Su tarea consistia en agjarle cada diay hacer que
se pusiera en ridiculo delante de sus hombres con sus pifias. Al cabo de una o dos semanas
debia conducir a uno de los hombres més cercanos a Homicio a su encuentro, donde ellale
propondria asesinar a Homicio para convertirse en €l nuevo jefe de la banda. Paraello €
hombre deberia ir gandndose aliados entre gente de la banda, y enval entonandol os hacién-
doles saber que Homicio habia perdido sus facultades y urgia un cambio de lider. Sin
embargo, a Hachib no le habia dado tiempo alin a conducir a uno de los hombres de
Homicio a encuentro de Urraca.



Esta claro € beneficio que le traeria a Urraca ayudar a uno de los hombres de Homicio a
traicionarle y usurpar su puesto como jefe de la banda; de esta forma Urraca seriala que
controlaria a toda la banda.

Homicio se cabreara bastante a saber esto y emprendera su venganza. En este momento los
PJS pueden hacerles saber que no tienen nada que ver con Urraca'y gque solamente se infil-
traron para saber s habia alguna posibilidad de acabar con ella. Sin duda, si o hacen bien
los PJS se habran ganado un buen aliado para acabar con Urraca.

Pero no nos olvidemos de la recompensa: Homicio les dara alos PJS unas joyas con un
valor de 350 monedas que podran canjear (poco a poco si no quieren llamar la atencidn) por
dinero por medio de un cambista.

Todos a por Urraca

Si hasta ahora todo haido bien, los PJS tienen posibilidades de vencer a Urraca. Si no, ten-
dran que enfrentarse solos a élla, 1o cual no les dgja muchas posibilidades...

El caso es que Homicio aceptara encantado la colaboracion de los PJS para acabar con
Urraca. Un buen plan seriavigilarlay pillarla por sorpresa en un callgon, incluso un rateril -
lo del tres al cuarto podria clavarle un pufia por la espalda. Pero no estan f&cil: ninguno de
los hombres de Homicio ha visto nunca a Urraca por la calle, de hecho e mismo Homicio
solo lavio una vez cuando acudio ala casa abandonada donde se esconde. Primero,
Homicio mandara alos PJS junto con algunos de sus hombres a capturar a uno o0 mas de los
servidores de Urraca. Pero no hay que tomarse este trabgjo alaligera, ya que, aunque tal
vez aun no lo sepan los PJS, Urraca aconsgjair en grupo a sus discipulos, asi que se los
encontraran en grupos de 1D4 + 2, y deberadn dgjar al menos uno vivo para interrogarle.
Unavez que lo consigan, cuando los torturen les dirdn que Urraca nunca sale de dia, solo
bien entrada la noche y utilizando un hechizo de Vuelo. Si ademés se | es pregunta especifi-
camente s hay algun lugar de la casa donde se esconda Urraca (haz que los PJS estén
delante cuando les estén torturando para que tengan la oportunidad de preguntar, aunque
deberdn comunicar su pregunta a Homicio) les diran que si y se lo especificaran (v. mas
abg o).

Asi que Homicio (y los PJS) ya saben que Urraca permanece en la casa durante € dia, asi
gue sera entonces cuando deban atacar. El mgor momento seria atacarle justo cuando
comiencen a cantar los gallos, pues esta sefia anuncia el fin del poder nocturno de las bru-
jas (y € dd hechizo de Vuelo), conclusién ala gue los PJS podran llegar sl pasan unatirada
de con. magico. Ademés, también es un buen momento debido a que a esa hora alin no hay
mucha gente despierta 'y por lo tanto habra menos gente que oiga € aboroto.

A continuacion se presenta € plano de la casa abandonada donde se esconden Urracay sus
discipulos.



S
B
1 i A pesar de que se encuentra en un lugar
i} lleno de burgueses como es la collacién
de San Andrés, esta casa es un poco
3 8 humilde. Tal vez pertenecieraauna
- familia burguesa que consiguié multi-
plicar su capital y se mudo a otra casa
1, 7 mejor. Solo tiene una planta.

1.  El zaguan, muy obsoleto. Las
paredes estan blancas y vaciasy esto
produce un leve eco. El techo es de madera.

2. Laentrada al patio no tiene puerta. ES un patio més bien pequefio y algo estrecho. No
dispone de pozo y esta bastante descuidado. Al fondo se encuentra lo que en otro tiempo
pudo ser un corral 0 una huerta, ahora todo Ileno de jaramagos. Se nota que nadie lo cuida
desde hace mucho tiempo.

3. Una cocina con una despensa al lado. Esta parte de la casa si estd algo mas cuidada,
yaque Urracay sus mas avenidos suelen comer agui, y a veces también lo hacen algunos
de sus discipulos, los cuales estan repartidos por las proximidades de la collacion, en
MEesoNesS y otras casas méas pequefias.

4, El comedor, también muy simple, con dos caballetes y una plancha de madera que
permanece siempre puesta sobre elos. Algun que otro resto de comida en la plancha, pero
nada més.

5. Un lavadero que esta muy sucio y gue se nota que nadie usa.

6. L as letrinas, que estan muy suciasy que se nota que se usan.

7. Una habitacion completamente vacia con techo de madera. Algunos de los discipulos
esperan agui antes de entrevistarse con Urraca.

8. La habitacion que usa normalmente Urraca, sin duda la parte mas cuidada'y menos
austera de la casa. Decorada con algunos pafios franceses en las paredes, un escritorio al
fondo, una pequefia mesay algunas sillas. Debgjo del escritorio hay unatrampilla (A) que
conduce a un sbtano, la cual solo se puede detectar con unatirada de buscar o s los PJS
manifiestan expresamente su intencién de mirar detras del escritorio.

El sétano de la casa pareci6 servir de almacén en otro tiempo. Es una pequefia habitacion
de 4x5x3,5 metros. En ella hay un arcon que contiene cantidad de componentes mégicos (a
determinar por € DJ), asi como 1D4 dosis de aceite de Sllomon y una dosis del ungtiento
de Khaled, que esta a punto de caducar. Desde esta habitacién pueden oirse como una corri-
ente de agua proveniente del subsuelo. Esto se debe a que lared del acantarillado pasa
exactamente por debgo del sdtano. El suelo no es muy firmey puede agrietarse, y por
supuesto puede ser atravesado por una ondina, ala que sin dudainvocara Urraca s seve
acorralada.

Entre Homicio y los PJS deberan urdir un plan para entrar y atacar por sorpresa, que es lo



mejor. En la casa sempre hay dos personas despiertas como minimo. Ante cualquier proble-
ma, habra 5 brujos en la habitacion 7, junto con otros 2 que estan con Urracaen la
habitacion 8, dispuestos adar su vida por echar alos intrusos (aungue sin pasarse, que S
estan muy malheridos o si no les quedan PC se iran corriendo). Las dos personas que acom-
pafian a Urraca pueden ser Radegunda, Candelay Francisca de Lunaen € caso de que no
hayan sido muertas ni capturadas. Ademas, s € grupo de Aquiles alin vive, podria estar alli.
Este grupo tenia como jefe a Homicio, pero ahora esta bgjo las ordenes de Urracay la
defenderan.

En total, entre los PJS, Homicio y sus hombres deberian sumar un méximo de 8 hombres.
Aconsgo a DJ gue se prepare bien la batalla, ya que puede llegar atener que controlar
hasta dieciséis PNJS en combate. Ten en cuenta que la lucha se tendra que ver localizada en
varias habitaciones de la casa, presumiblemente en € patio, la habitacion 7y 1a 8, ya que
no puede llevarse a cabo un combate de esa magnitud en una sola habitacion (no habria
sitio ni paraazar € arma). Ni que decir tiene que los PJS deberian ir inmediatamente a
encuentro de Urraca, que se esconderd en el sotano s tiene tiempo y nadie lave. Urraca
solo podra llamar ala ondina que tiene bajo su control si se encuentra en el sotano, lugar en
el que como maximo caben 5 personas. Te aconsg o que hagas un plano a escalade las
habitaciones y uses celdillas hexagonales para controlar € tema de cuantas personas caben
en cada habitacion, dgjando un radio de un metro para cada una.

En caso de que los PJS consigan vencer a Urraca, Homicio accedera a que se queden con
parte de sus componentes magicos como recompensa (hay que limitar un poco la cosa, ya
gue ocho brujos con una media de cuatro talismanes o pociones cada uno, toca a demasiado
para los PJS; concédeles tres o cuatro de ellos a cada PJ mago y tan contentos), ademés del
aceite de Salomén y € unguento de Khaled. Los PJS no saben qué estédn buscando exacta-
mente, pero ssimplemente [ldmales la atencion sobre €l unguiento, diles gue nunca habian
visto nada parecido, etc.

Cuando los PJS le lleven € unglento a lsidro, este se quedara impresionado y les recom-
pensara bien: 200 monedas a cada uno. Ademés, les dara trabajo en Aguilar s asi 1o desean
los PJS.

Puntos de aprendizaje

* Por escapar de los soldados del rey: 5 PA

* Por recuperar € ungtiento de Khaled: 30 PA

* Por descubrir a Catitesy librar a Homicio de su mala suerte: 10 PA
* Por vencer a grupo de Aquiles. 5 PA

Como ves, tanto s los PJS siguen fieles alsidro como s no tienen una dura tarea por
delante, en la cual se pueden ganar tanto buenos aliados para €l futuro como enemigos mor-
tales de por vida: €l conde Coronel y Homicio, asi como los brujos discipulos de Urraca, s
sobrevive alguno.



PARTE IV: SE CAMBIAN LASTORNAS

El desarrollo de esta parte de la aventura depende de |o que hicieran los PJS en la parte
anterior. Sin embargo, € comienzo sera el mismo. Ahora entraen la historia Zoraya, una
alquimista érabe discipula de Khaled al-Mushhrik que ha estado investigando por su cuenta
sobre su maestro. Zoraya vive en una adea cercanaa Mesa de Zaila, y llego a sus oidos la
noticia de que habia gente que estuvo merodeando por alli. Cuando le describieron quée
pinta tenian reconocio enseguida a Radegunda, discipula de Urraca. Zoraya conoce la histo-
riade lalucha entre Urraca e Isidro por e legado de Khaled, pero hasta hace poco no des-
cubrié que estaba implicado € amuleto de proteccion de Salomén. Lo sabe todo sobre la
invocacion de Djinns, pero desconoce € ungiiento de Khaled. Sabe que los Djinns no hacen
caso de los infieles y piensa que e amuleto no le servira de nada a Urraca. Zoraya hablarad
con los PJS e intentara contratarlos para que recuperen e amuleto para ella, y les prometera
una buena recompensa. Les hablara del hechizo de Invocar un Djinn, y lesdiraque s le
traen también una dosis del aceite de Salomodn realizara € hechizo para que € Djinn les
conceda un deseo (pero no a cada uno, sSino uno solamente). Asi que, s aln no habian
traicionado a lsidro podran hacerlo ahora, y s 10 traicionaron, ahora tendran que traicionar
aUrraca, eso si, sempre y cuando acepten larecompensa de Zoraya. La otra opcion es rec-
hazarla, lo cua tampoco seria mala idea, dada la complgjidad de la aventura en este punto,
pero en fin, se supone que los PJS siempre estan dispuestos, y mas con una recompensa
como esta, ¢no?

S los PJSfueron fidesalsdro

Lo primero que hara Isidro cuando consiga e ungiento de Khaled serd encerrarse en su
habitacion parainvocar a Djinn. Isidro desconoce los limites de este hechizo y € peligro
que conlleva, pero a verse librado ya de Urracay euforico, pediraa Djinn que lo haga ain
mas poderoso de lo que pueda serlo ningln otro hombre (en términos de juego, que
aumente su IRR hasta 200). El jocoso Djinn invocara a diez muertos vivientes para que al
verlos, lalRR de Isidro aumente 1D10 con cada uno, con o cual es muy posible que llegue
hasta 200; ahora bien, € Djinn seira sin desconvocar alos muertos, que se merendarén a
Isidro y ademas atodo el persona del castillo, s no lo evitan los PJS. Asi pues, cuando los
PJS lleguen a castillo se encontraran la puerta cerrada y veran que nadie les contesta. Si
consiguen entrar de alguna forma pronto se veran rodeados de cantidad de muertos. Sirvete
del plano del castillo que aparece en la parte I11. Todo seguiraigual, con la diferencia de los
muertos vivientes y de que habra gran cantidad de sangre e la habitacion de Isidro. S
Radegunda vive, estara encerrada en las celdas en la torre del homenagje junto con todo €l
personal ddl castillo y la familia de Coronel (éste se encuentra fuera de Aguilar combatien-
do alastropas dd rey), que se vieron acorralados por los muertosy se encerraron ali. Si
los PJS libran al castillo de los muertos invocados por € Djinny consiguen € amuleto,
cuando e conde regrese d castillo y le cuenten lo ocurrido se |o agradecera bastante y tal
vez les recompense o |os contrate como guardias o sirvientes. Lamentara bastante la muerte
delsidroy lo enterrara en e cementerio de Aguilar (o a menos lo que quede de €).



S losPJStraicionaron a lsidro

Cuando Urraca convoque a Djinn en el sdtano de la casa abandonada le pedira que le dé la
apariencia de una bella joven. Lo que hara el Djinn sera convertirla en una Lamia, por lo
gue Urraca se vera obligada a salir de caza para alimentarse. La aventura podria transcurrir
igual que en laparte I11, excepto en que Urraca ahora es una Lamia. En este estado ya no
podrainvocar alaondina, ya que forma parte de su mismo mundo, y como tal estaya exen-
ta de su servicio a Silcharde. Pero aunque sea una Lamia se mantiene toda la intriga: el
Catites, Homicio y su banda, etc.

Una recompensa peligrosa

L os PJS deberian olerse los efectos adversos que ha tenido lainvocacion del Djinn sobre
Urraca o Isidro. De todas formas, adviérteles a través de Zoraya que se piensen muy bien lo
que le van a pedir a Djinn ya que este intentara traicionarlos, y s han llegado hasta aqui
tampoco seriajusto premiarlos con un chasco, ¢no crees? Personalmente, considero que casi
todas |las peticiones que tienen carécter permanente (como las que hicieron Isidro o Urraca,
u otros g emplos como "haz que me vuelva a crecer € brazo", "hazme rico", etc.) suelen
desembocar en una trampa para todos aguellos que piden deseos a los Djinns, pero ala hora
de pedir deseos temporales (como “cura mis heridas’, "devuélveme la salud”, "muéstrame
dénde se encuentra x", etc.) los Djinns podrian no ser tan "cabroncetes' y conceder mas o

menos |o que se les pide.

Puntos de aprendizaje

Una vez haya acabado todo, los PJS recibiran 40 PA por terminar con éxito la aventura mas
otros 40 PA arepartir entre todos €llos por interpretacion, ideas y demas virtudes mostradas
durante todo €l capitulo.

Conclusion del capitulo |

El megor final para este capitulo es que los PJS trabagjen en e castillo de Coronel, semprey
cuando no se hayan enemistado con Isidro. Si Isidro sobreviviera d final del capitulo,
pasara atener un papel secundario a partir de ahora, tanto de aliado como de enemigo. Lo
mismo puede ocurrir con Urraca s sobrevive. Estos persongjes, que son los principales
PNJS de este capitulo, se desvinculardn de sus sefiores (el conde de Alburquerque o
Coronel, seguin €l caso) y se retirarén a otro lugar.

En lo que se refiere alos hechos historicos, € capitulo concluira con Coronel convertido en
uno de los peores enemigos del rey. El gjército con e que tal vez se encontraron los PJS en
su camino entre Cérdobay Aguilar, dirigido por Gutiérrez Fernandez de Toledo y Sancho
de Rozas, se vio obligado aretirarse cuando llegé a Aguilar pararequerir a Coronel la
entrega de la villa en nombre del rey, ya que Coronel cay6 sobre su campo con todas sus
fuerzas. Laparte IV del capitulo | de esta campana transcurre paralelamente a este suceso.
Para vengarse del rey, Coronel causd bastantes destrozos a las villas pertenecientes ala
corona, hasta que a afo siguiente se gand un nuevo enemigo aliado del rey: Men
Rodriguez de Viedma. De lo acontecido entre estos dos trata €l siguiente capitulo.



Dramatis Per sonae

Candela
FUE 6 Altura: 1,49 m.
AGI 15 Peso: 55Kg
HAB 17  Edad: 22 afios
RES 12  Aspecto: 19
PER 20 RR:-5
COM 20 IRR: 105
CUL 20 PC 21
Armas: Palo 35 (Dafio: 1D4 + 1 + 1D4)
Competencias. Cantar 65, Con. Mé&gico 88, Con. Plantas 35, Elocuencia 45, Psicologia 45,
Seduccion 65.
Armadura: Carece
Hechizos. Nivel 1. Atraccion sexua
Nivel 2: Dominacion, Virilidad, Fidelidad, Impotencia, Virginidad
Nivel 3: Deseo, Filtro amoroso
Nivel 4: Explosion
Nivel 5: Invocacion de incubos y Sticubos
Nivel 6: Aquelarre a Masabakes

Francisca de Luna
FUE 7 Altura: 1, 45 m.
AGI 12 Peso: 52 kg.
HAB 12  Edad: 40 afos
RES 13  Asgpecto: 10
PER 20 RR:-20
COM 20 IRR: 120
CUL 20 Iniciativa: 24
Armas. Palo 28 (Dafo: 1D4 + 1)
Competencias: Alquimia 89, Astrologia 87, Con. Magico 93, Con. Animales 35, Con.
Plantas 74, Leyendas 40, Medicina 30, Psicologia 45.
Armadura: Carece
Hechizos: Nivel 1: Liberacion
Nivel 2: Ignorar € dolor
Nivel 3: Filtro amoroso
Nivel 4: Proteccion magica, Vuelo, Explosion
Nivel 5: Dominio del fuego, Conmocién, Invocacion de incubos y Sticubos,
Metamorfosis
Nivel 6: Aquelarre a Masabakes
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PNJS secundarios

Alguaciles de Espada

Estos son los guardias que podrian acudir a final de la primera parte para arrestar alos PJS
o alas brujas, y también s algun PJ se pasa de la raya estando en la ciudad..

FUE 15 Altura varia

AGlI 15 Peso: varia

HAB 20 Edad: varia

RES 18 Aspecto: varia

PER 15 RR:65

COM 10 IRR: 35

CUL 7 PC. 7

Armas. Espada 60 (dafio: 1D8 + 1 + 1D6)

Competencias. Buscar 30, Correr 45, Discrecion 30, Esconderse 30, Mando 20, Otear 30,
Psicologia 30, Rastrear 30, Tortura 40.

Armadura: Cota de mallas (Prot. 5) o Cuero con refuerzos (Prot. 3); Casco (+2 ptos. de
prot. en la cabeza)

Brujos
Todos los que no se detallan arriba, como Fétima (del grupo de Aquiles) y algunos discipu-
los de Urraca.
FUE 10 Altura varia
AGlI 14 Peso: varia
HAB 14 Edad: varia
RES 13  Aspecto: varia
PER 15 RR:15
COM 15 IRR: 85
CUL 17 PC: 17
Armas. Espada 60 (dafio: 1D8 + 1 + 1D6)
Competencias. Alquimia 55, Astrologia 50, Buscar 30, Con. Magico 65, Con. Plantas 60,
Prim. Auxilios 30, Psicologia 30.
Armadura: carecen
Hechizos. Nive 1. Revitalizacion
Nivel 2: Ignorar e dolor, Inmunidad a fuego, Paralisis
Nivel 3: Armainvencible
Nivel 4. Explosion, Invulnerabilidad
Nota: elegir un maximo de cuatro de estos hechizos.



Rateros
L os ladronzuel os de Cordobay los hombres de Homicio. Aqui también entran Aquiles,
Robaperas y Ma aspatas.

FUE 12 Altura varia
AGI 15 Peso: varia
HAB 20 Edad: varia
RES 15 Aspecto: varia
PER 15 RR:60

COM 15 IRR: 40

CUL 8 PC: 8

Armas. Espada 45 (daio: 1D8 + 1 + 1D6); Estilete 35 (dafio: 1D4 + 1 + 1D6)
Competencias. Correr 45, Esconderse 35, Escuchar 35, Esquivar 45, Forzar Mec. 40, Robar
65, Trepar 45

Armadura: Peto de cuero (Prot. 2); algunos pueden llevar casco (4 puntos de prot. en la
cabeza)

Soldados
L os soldados que acomparian a Radegunda, 1os soldados del rey y los guardias 'y el capitan
de Coronel.

FUE 15 Altura: varia
AGlI 15 Peso: varia
HAB 15 Edad: varia
RES 20 Aspecto: varia
PER 15 RR:75

COM 10 IRR:25

CUL 10 PC:5

Armas. Espada 65 (dafio: 1D8 + 1 + 1D4), Lanza 65 (dafio: 1D6 + 1 + 1D4), Balesta 45
(1D10 + 1D4)

Competencias: Buscar 30, Cabalgar 45, Escudo 50, Esquivar 35, Otear 30, Tortura 35.
Armadura: Cota de mallas (Prot. 5); Casco (7 puntos de prot. en la cabeza)

Vecinos
En esta categoria se engloban las gentes normales y corrientes, tenderos, escribanos, mon-
jes, labradores, pastores, criados y todos los PNJS menores (también los mozos de la posa

da de Montemayor).

FUE 12 Altura varia
AGI 14 Peso: varia
HAB 14 Edad: varia
RES 14  Aspecto: varia
PER 12 RR:55

COM 12 IRR: 45

CUL 12 PC:9

Armas. Garrote 35 (dafio: 1D6); Cuchillo 35 (dafio: 1D6)
Competencias. Comerciar 30, Cond. Carro 45, Escuchar 30, Esconderse 40, Otear 35.
Armadura: carecen



Criaturasirracionales

Catites (Hachib)

FUE 12  Altura 1,65 m.

AGlI 20 Peso: 68 kg.

HAB 20 Edad: 15 afios

RES 12  Aspecto: 13

PER 15 RR:20

COM 5 IRR: 80

CUL 15 PC: 35

Armas. Estilete 30 (dafio: 1D4 + 1 + 1D6)

Competencias. Correr 75, Esquivar 70, Esconderse 45, Lanzar 35, Robar 60, Trepar 70.
Armadura: carece

Poderes especiales. Puede lanzar € Mal de ojo sin necesidad de componentes mégicos.

Golem
FUE 35 Altura 2,30 m.
AGI 10 Peso: 350 kg.
HAB 10 Edad: -
RES Esp. Aspecto: -
PER 10 RR:0
COM - IRR: 175
CUL - PC: 35
Armas. Puiios 45 (dafo: 4D6 + 1D3)
Competencias. carece
Armadura: carece
Poderes especiales. como es un ser artificial de tierra, el golem no tiene unos puntos de
Resistencia genéricos sino repartidos por sus diferentes localizaciones:

Cabeza: 10 Brazo derecho: 15

Brazo izquierdo: 15 Tronco: 30

Pierna derecha: 15 Piernaizquierda: 15
Si de un solo golpe se supera € dafio de cada localizacion, esta se corta limpiamente. (No
se tendran en cuenta las reglas de dividir €l dafio en las extremidades y doblarlo en la
cabeza). En caso de no superar lacifra, la herida se cierraen e acto. De perder brazos o
piernas, €l golem seguira luchando como pueda, s e golpe le afecta el tronco, simplemente
sera partido por la mitad. Solamente s se le corta la cabeza €l golem se desmoronara como
el montén de tierra que siempre fue... Lo mismo que s se le borran laletra aleph ("€") dela
frente, aunque para eso hay que acercarse a alcance de sus puiios... y €so No es muy sano
parala salud.



Muertos

Tanto los muertos que despierten los brujos como los invocados por e Djinn.

FUE 12 Altura varia

AGI 10 Peso: varia

HAB 8 Edad: estéan muertos

RES 15 Agspecto: 1

PER 5 RR: 0

COM 2 IRR: 110

CUL 5 PC. 22

Armas. Mordiscos y garras 55 (dafio: 1D8); Armas 45 (dafio: varia); los invocados por €
Djinn no llevan armas, pero los muertos despertados magi camente podrian llevarlas s
portaban una en vida.

Competencias. Todas estan a nivel de su base de caracteristicas.

Armadura: Los invocados por € Djinn no llevan armadura, pero |os despertados magica-
mente podrian llevarlas s vestian una en vida.

Poderes especiales: No se desmayan ni huyen jamés del combate, y seguiran luchando aln
sin brazos o sin piernas.

Mujeres Serpiente
Las que moran en Mesa de Zaila
FUE 15 Altura 1,75 m.
AGI 15 Peso: 120 kg.
HAB 10 Edad: varia
RES 20 Aspecto: 26 (de cintura para arriba)
PER 15 RR:0
COM 15 IRR: 150
CUL 25 PC: 30
Armas: Arco corto 45 (dafio: 1D6)
Competencias. Con. Mégico 90, Discrecion 45, Elocuencia 70, Seduccién 60.
Armadura: carece
Poderes especiaes. Curacion: pueden curar magicamente cualquier tipo de dolenciay enfer-
medad, e incluso devolver la vida alos muertos.
Hechizos. Nivel 2: BAsamo de curacion, Curacion de enfermedades
Nivel 3: Curacion de heridas graves

Juan Pablo Fernandez ddl Rio



ESENCIA OSCURA

1. INTRODUCCION
VIGO, INVIERNO de 1431

El gélido viento barre los embarcaderos junto al puerto mientras la vigia ciudad cruje
sobre sus pilares como un barco enorme 'y agotado. Nubes entrecortadas como velas hechas
jirones se interponen ante €l rostro de la luna nueva, confundiéndose con las siluetas de un
centenar de agujas y cupulas fantasticas.

La aventura esta basada en €l libro "Esencia Oscura” del maestro Tim Powers. La
novela original transcurre en Viena durante €l asalto turco; es decir, un siglo después.

Encajar la novela en un contexto histérico tan diferente no es facil, asi que carece de rigor
histérico. La mayoria de los personajes y situaciones son, por tanto, ficticias aunque haga
referencias historicas reales.

Uno de los personajes seréa un antiguo rey reencarnado (Arturo, € de la Tabla Redonda) de
quien hablaremos mas adelante, a su debido tiempo, asi que & DJ debera efectuar una
tirada con objeto de saber quién sera El Elegido. Habra que recordarlo mas adelante.
Quiza sea mgor hacer latirada cuando la partida esté algo mas avanzada y este hecho sea
pertinente, No vaya a Sser que Se nos muera por e camino...

Al estar basada en una novela, se trata de una aventura bastante lineal y los hechos estan
narrados en e mismo orden cronolégico que en € texto original. Sn embargo, las acciones
de los aventureros pueden variar algunas cosas sin mayores problemas. Queda en manos
del director determinar las consecuencias de estas acciones.

Los PJ's se encuentran en Vigo; acaban de llegar de un agotador vigje por € norte de
la Peninsulay buscan una fonda donde comer algo y poder descansar.

Caminan por |as estrechas callguelas del puerto mientras se dirigen hacia una posada
gue conoce € barquero, cuando de un portal aparecen tres figuras. Cuando pasan cerca de
ellos, comprueban que estan bajo los efectos del alcohol. Uno de ellos tropiezay se va con-
trauno delos PJ's.

-No me toques, gaiian. Una de mis tias tiene una piara de cerdos que no huelen tan mal
como tU-. Un coro de risas remata la pulla del mas ato.

Es de suponer que los PJ's responderan a sus bravuconadas; s no lo hacen, seguiran
provocandol os, hasta conseguir que todo esto acabe en unarifia

En cuanto empiece € jolgorio, los tres borrachos dejaran bien claro desde € principio que
son los hijos de Ludovico Blanco, € mercader mas poderoso de la ciudad. ES impre-



scindible que no se excedan y que no muera nadie.

A las primeras de cambio, los tres jovenes pondran pies en polvorosa; sin embargo, los PJ's
habran ofendido al mercader més poderoso de la ciudad, lo cua puede acarrearles algiin
problema.

Es entonces cuando reparan en un anciano que, asomado a su ventana, ha contemplado toda
la escena.

Una mano blanca aeteay, un momento después, una llave de laton resuena en € pavimen-
to.

-Subid.

Laescaleraes oscuray fria, y huele a coles pasadas, pero al llegar al piso de arriba, unas
puertas abiertas de par en par revelan una escena de opulencia iluminada por las velas como
nunca antes habian visto los aventureros.

L os lomos estampados en oro de libros de cuero y pergamino cubren una estanteria situada
en la pared, y mesas ornadas, cajas lacadas, tanicas resplandecientes y perturbadores
cuadros oscuros llenan €l resto de la habitacion. El anciano viste una tunica negra muy
gruesa, bordada en rojo y dorado en € cuello. Lleva un fino edtilete a cinto, pero ninguna

espada.

-Mi nombre es Aureliano- dice mientras les ofrece asiento. Abre una cgja de encima de su
mesay extrae una especie de gusano con un extremo abierto que se coloca en la boca.
Inclina la cabeza hasta que el extremo abierto de su gusano toca lallama de una de las velas
de su escritorio. El gusano empieza a chasgquear y desprender humo mientras Aureliano
aspira por € extremo de la boca.

-Mi nombre es Aureliano.- repite - ¢Cual es el vuestro? Tengo algo de vino en € armarito
que estd avuestra diestra. Creo que os habéis metido en un buen lio; esos jovenes son los
hijos de Ludovico Blanco, uno de los personajes més influyentes de la ciudad. Creo que
deberiais desaparecer, al menos por algun tiempo. He visto vuestra habilidad con las armas
y tengo algo que ofreceros. Quiza os interese trabgjar para mi... En estos momentos soy
propietario de la taberna San Cipriano.

L a susodicha taberna estd en Cordoba, y de ahi proceden los vinos San Cipriano amontilla
do y moriles, unos exquisitos caldos. Antes de que Aureliano la adquiriera, hace unos 5
anos, se llamaba Monasterio San Cipriano. Tuvo un litigio con € clero por latierra, pero a
final lo consiguio.

En ese momento son sorprendidos por unos golpes en la puerta: se trata de Bella, una pros:
tituta de mediana edad que pregunta por Aurdliano. Este, retorciéndose las manos de nervio-
sSismo, invita alos aventureros a pasar ala biblioteca, para poder hablar con ellaa solas. S



pasan una tirada de escuchar, podran comprobar que Bella le trae noticias sobre los prepara-
tivos de los musulmanes para la guerra en Granada, suministros, tropas, etc. Aureliano le da
algo de dinero y Bella se va, no sin antes llamar "vigjo pgaro” a Aureliano.

-Como os iba diciendo, soy propietario de lataberna San Cipriano, de Cordoba, y para ser
sinceros, hay a menudo problemas con |os clientes que no puedo controlar aunque esté pre-
sente. Necesito unos hombres que sean capaces de interrumpir una pelea mortal Sin matar a
nadie, como habéis hecho ahora con los hermanos Blanco.

Lo cierto es que Aureliano los quiere contratar como guardianes contra |os alborotadores,
eso si, pagando generosamente. Ademas, hay que recordar el atercado con los hijos de
Ludovico, que, seguramente les traera profundos quebraderos de cabeza en € futuro.

La cuestion seria partir cuanto antes (estamos a 26 de enero) para llegar antes de Pascua,
gue es cuando se abren los barriles de vino més fuerte (finos, y en menos medida amontilla-
dosy olorosos) y es cuando més altercados se producen.

Cuando acepten € trabagjo, Aureliano extraera un pergamino y una plumade un cgony
redactard una carta de presentacion para Gabino, a que se referird como "maestro vinatero”,
esdecir "d boss' cuando no esté & propio Aureliano. El tabernero se [lama Guadal berto.

Si desean saber |o que dice la carta deberan pasar unatirada de Leer con un malus del 25%
(porgue estan leyendo al reveés). Esto eslo que dice:

"Mi querido Gabino, los portadores de esta misiva (da sus nombres a continuacion) son los
hombres que hemos estado buscando... los guardianes de la casa San Cipriano. Encérgate de
pagarles 300 monedas a cada uno cuando lleguen, mas €l salario que acordéis entre
VOsotros. Me reuniré con vosotros pronto; a finales de marzo, probablemente, y con toda
seguridad para Pascua. Confio en gque € vino esté madurando adecuadamente, y que no
haya acidez esta temporada. Con mis mejores recuerdos, Aureliano.”

Sellala carta con un sello en el que aparecen dos dragones en lucha.

Lo cierto es que, aparte de las 300 monedas que les ha prometido cuando lleguen, les ha
dado 300 mas antes de partir. Todo esto es muy raro, porque les ha dado una cifra10 6 20
veces superior alo que ellos consideran habitual. En conjunto, les ha parecido un tipo muy
raro.

Cuando bajan por |as escaleras encuentran a Bella borracha tirada por los suelos.

-¢0s ha dado dinero € pequefio eunuco? Si queréis os puedo contar cosas sobre € vigo...
O tal vez os interese un poco de compariia femenina-. Acto seguido, vomitara sobre las
escaleras. El olor es apestoso y ella es bastante repugnante. Por cierto, sobre Aureliano solo
sabe que la paga por llevarle informacion de todo tipo, aungue Ultimamente solo le interesa
la relacionada con los rumores de guerra que llegan desde € sur.



Ahora estédn deseando encontrar una posada donde descansar después del largo y agotador
dia

A la mafana siguiente deberan partir sin demora hacia € sur, asi que deberdn darse prisa.
En la zona del puerto les han hablado de un comerciante que puede venderles unos caballos
y alguna otra cosa que puedan necesitar. Tras |0s preparativos, en e mismo momento en
que se dispongan a sdlir, un par de flechas silbaran. Unatirada de "suertex2" o se comeran
1D6+1D4 puntitos de vida. Cuatro hombres desenvainan sus espadas y se abren paso entre
la gente.

Sea como sea € combate, uno de ellos cobrara ventaja como para asestar un golpe terrible a
cualquiera de ellos. En  momento en que se disponga a impactar, uno de los hermanos
Blanco irrumpira en e desconcertante combate para salvar lavida a maltrecho PJ.

-Corred! Hay mas hombres acechando en la ciudad para mataros. Debéis salir de la ciudad
lo antes posible!

Sin duda, era uno de los hermanos Blanco.

Si salen en ese momento, veran algo de movimiento mientras atraviesan la ciudad, pero no
serén acanzados por ningun enemigo.

Todo esto es un poco extraio ¢verdad?
2. DE VIAJE HACIA CORDOBA

Tras la apresurada huida, es de suponer que los PJ's se encuentren un poco aturdidos por lo
sucedido. Por la noche se enemistan con unos tipos influyentes y por la manana son ayuda
dos por uno de ellos ante & atague de unos desconocidos. En fin.

Desde Vigo hasta Cordoba hay un buen monton de kilémetros (unos 800, de hecho) lo que
supone un largo vigje. Se considera que, a caballo, los PJs son capaces de recorrer unos 40
Km. s € terreno es favorable. Teniendo en cuenta que es pleno invierno, habra que aplicar
malus por lanieve, S es que ésta aparece, aparte de o accidentado del terreno cuando
lleguen a zonas montafiosas o boscosas.

Tras varios dias de vigie tranquilo [legan a Ourense sin mayor contratiempo. En el camino
han encontrado aldeas y monasterios donde poder alojarse, pero vaa ser inevitable pasar
alguna noche al raso. En Ourense tampoco ocurre nada resefiable (s quieren, pueden
aprovechar para hacer algun arreglo y alguna compra) y reanudan el vigje. No es que lleven
excesiva prisa, pero tampoco les conviene despistarse.

Tras dos dias de viaje tranquilo pero pesado (entre Ourense y Verin hay unos 65 Km.), €
tiempo comienza a empeorar y unas gotas comienzan a caer amenazando chaparrén. Adn



faltan algunos kilémetros hasta Verin, que es € siguiente pueblo importante en direccion
sur. Més alla deberan penetrar en territorio que pertenece al Reino de Portugal. No obstante,
en aguella época seguramente no deberian tener demasiados problemas en las fronteras.
Aunqgue un grupo de gente armada [lame bastante la atencidn, se dirigen a Cérdoba, donde
hay rumores de batalla contra los moros, lo que deberia facilitarles bastante las cosas.

Sera meor que busquen refugio, o las cotas de malla se les oxidaran y ellos seresfriaran. A
lo Igos se ven unas luces. Unatirada de otear -25% revelara que, a un lado del camino,
asoman semiescondidas entre la maleza unas vetustas |dpidas de piedra que, tras un examen
Mas minucioso, revelaran unos extrafos simbolos y signos que no pertenecen a ningln
idioma de los de la época (todo esto silo podran saberlo si saben leer y escribir en un por-
centaje aceptable).

Este pargje corresponde a uno de los "pargjes hechizados' de la geografia gallega. Deberdn
tirar por RR con un malus del 25%. En caso de superarla, comprobaran que una extrafia
niebla los envuelve y hace que se separen del grupo sin darse cuenta.

L a escena que viene a continuacion solo ocurrira para aquellos PJ's que no consigan superar
latirada de RR: "A lo Igos distinguis unaluz. Comienza a caer unafuerte lluvia, asi que os
apresurais. En la puerta se distinguen unas hojas de vid colgadas sobre € dintel, que suele
ser un distintivo de las posadas y tabernas. Abris la puertay observais una calida estancia
con varias mesas y sillas y una chimenea muy acogedora.

A lo lgos, parece oirse € ruido de un molino, aunque no lo habéis visto en € camino. Por
cierto, s alguno lo pregunta, estais todos juntos. Hay solo 6 personas, y un barbudo con
pintas de borrachin aguarda junto a la puerta de lo que parece ser la cocina. Un joven sale
delacocinay se os acercay os atiende. La gente parece muy calladay triste, y solo se oye
apenas un murmullo; aunque nadie os observa de manera extrana..

Si pedis comida, ésta estara sabrosa aunque algo més picante de lo normal, 1o que os
obligara, a su vez, a beber més vino de lo habitual, que por otro lado estd exquisito, quiza €
mas rico que hayais probado nunca. Los vapores del vino empiezan a llenar vuestras
cabezas como s fuera brandy. No recordais cuantas jarras habéis vaciado ya, pero cagis en
la cuenta de que |a taberna esta ahora abarrotada.

Por cierto, s alguno de los PJs superd latirada de RR del principio, estos no estaran pre-
sentes. Quiza no os habéis dado cuenta hasta ahora, pero lo cierto es que han desparecido.
En ese mismo instante, un joven se sube de un salto a una de las mesas y comienza a tocar
una flauta. Los parroguianos comienzan a bailar y a saltar en una alocada danza mientras
cantan unas estrofas en un idioma desconocido. De pronto, € sonido de la rueda del molino
Se oye més grave y resonante que antes, como € latido de la tierra, mientras los sonidos
mas dulces y agudos de la flauta se entretejen alrededor de ese ritmo lento y profundo.”

Cuando intenten levantarse, comprobaran que sus piernas se muestran extraiamente
pesadas, pero no por € efecto del acohol, sino porque sus extremidades inferiores estan



ahora desnudas y recubiertas de pelo. Sus pies son ahora pezufias de animal, quiza de cabra,
ajuzgar por los cascos hendidos que las conforman.

"El tipo barbudo de antes se 0s acerca con otra jarra: sus piernas son exactamente iguales a
las vuestras. Intentais recordar quiénes sois pero... un centenar de nombres se agolpan en
vuestras mentes aturdidas. Un persongje increiblemente vigo a juzgar por su aspecto 0s
espeta: -Mucho se ha perdido y mucho queda alin por perder-."

Es de suponer que los PJs que se hayan perdido entre la niebla intentardn encontrar alos
demas. Los encontrardn a un lado del camino, profundamente dormidos bajo unos arboles.
Es de suponer también que los despertaran ¢no?

Unos golpes en las costillas seran suficientes para despertarlos. Al hacerlo, estaran aturdidos
y tiritando ddl frio y de la humedad. Por cierto, de la taberna de marras no hay ni rastro.
Los gue han cedido al influjo magico deberdn tirar RR y perder 1D6 puntos si fallan.

Unos cientos de metros mas adelante esta la aldea de As Estibadas, a unos 12 6 14 Km. de
Verin. Alli podran pasar lanochey caentarse a fuego para evitar enfermar.

Al dia siguiente alcanzan Verin sin més novedades.

La siguiente etapa va desde Verin hasta Chaves, pueblo que actualmente pertenece a
Portugal. Hasta alli, el vigje transcurrird sin ninguin incidente. El clima agqui es muy frio
ahora, pero estan teniendo suerte y € tiempo es seco. La nieve tampoco ha hecho su apari-
cion hasta ahora. Desde Chaves deben vigiar hacia d sur, hasta alcanzar Mirandela. El
camino es f&cil y tampoco tienen ningun contratiempo. Entre Chaves y Mirandela hay unos
70 Km.; asi que tardaran otros dos dias en alcanzar Mirandela.

La siguiente etapa es algo mas dificil, pues deben atravesar las montarias en direccion sur-
sudeste para llegar hasta Figueira do Castelo Rodrigo, una ciudad amurallada que se
encuentra cerca de la hoy frontera entre Espafia y Portugal. El clima comienza a ser alin
mas frio, y comienza a caer algo de aguanieve a medida que se acercan a las montafias. Los
pasos no son dificiles a priori, pero s arriba estéd nevado, es posible que sufran agun retra-
so. Lo normal seriallegar ala ciudad lusitana en dos dias, puesto que la distancia que sepa-
ralas dos ciudades es de unos 90 Km. Sin embargo, s arriba hay nieve o barro, quizatar-
den otro dia més.

"Tras dgar Mirandela, comenzais a acercaros hacia las montarias. Esa noche podés dormir
en un establo gue un aldeano os alquila amablemente. Al dia siguiente empezara la ascen-
sion alos puertos que separan Mirandelay Figueira do Castelo Rodrigo."

"El camino es ahora mas empinado. Una pendiente fangosa se extiende a derecha e izquier-
da, salpicada por algunos gjemplares bastante jovenes de hayas que sirven de refugio a rui-
dosos pgjaros y ardillas que observan con atencion vuestras evoluciones.”



Una tirada de Escuchar -25% revelara que, extrafiamente, €l sonido de los animales
ha cesado repentinamente. Inmediatamente, una flecha con punta metalica surca el aire sil-
bando. Si alguno de ellos falla unatirada de suertex2 se va a comer 1D10+1d4 puntitos de
dafio (el andoba lleva un arco largo). Inmediatamente después, otras tres flechas silban por
el aire (una para cada PJ que falle la consabida tiradita de suertex2; aunque s alguno de
ellos reacciona rapidamente arrojandose al suelo, € porcentgje sera de suertex3).

Lo mas inteligente va a ser arrojarse pendiente abajo, porque las flechas vienen de arriba. Si
alguien no lo hace, @ porcentaje de librarse de un flechazo bgjara hasta suertex1.

-¢Ve's sus cuerpos? - pregunta una voz desde arriba. Cuatro figuras armadas con sendas
espadas comienzan a descender por la pendiente con aviesas intenciones. Lo cierto es que
no son muy buenos combatientes, y en cuanto las cosas se tuerzan pondran pies en
polvorosa. Aunque los torturen, los bandidos no revelaran ni sus nombres. Aungue la reali-
dad es bien distinta, parecera que su Unico fin es aligerar las bolsas de los vigjeros. La ver-
dad la sabrén cuando Aureliano se retina con ellos en |a taberna cordobesa.

Tras e desagradable incidente, o megjor es que se apresuren allegar a Figueira para reponer
fuerzasy olvidar lo ocurrido.

3. A TRAVESDE LA SIERRA DE GATA

En Figueira do Castelo Rodrigo podran reponer fuerzas, y comprar comida para proseguir

el vige. Lasguiente etapa finaliza en Ciudad Rodrigo, que se encuentra a sudeste. Una
vez llegados alli habran hecho la mitad del camino més 0 menos, y yallevaran unas dos
semanas de viagje. Después, deberan atravesar la Sierra de Gata por un terreno escarpado
alternado por altos y valles bastante inhospitos en aguella época. Ademés, ha estado nevan-
do durante los ultimos dias, por o que e camino puede estar alin més dificil. Entre Figueira
y Ciudad Rodrigo hay unos 70 Km; factibles de hacer en dos jornadas.

Hasta Ciudad Rodrigo, las jornadas de vigie seran tranquilas y aburridas, friasy exigentes.
Una vez llegados a la ciudad salmantina, una tirada de suerte les revelara ciertos rumores
gue se han extendido entre |los habitantes de alli: algunos vigeros han descubierto, en la
zona de la Sierra de Gata, varias huellas en la nieve que no pertenecen ni ahumanos ni a
animales, lo que les ha conferido un halo sobrenatural. También se han oido canticos
extranos, aungue nadie ha conseguido ver ninguin ser fuera de o normal.

La noche anterior ala salida de los PJ's habra estado nevando copiosamente. El camino
comienza a ascender rgpidamente por entre los bosquesy losvales delasierra, y € frio es
cas insoportable. Por s fuera poco, una niebla espesa cae sobre ellos. El brillo lechoso del
aire los deslumbray desorienta. Los caballos (si los llevan) piafan intranquilos. Al mirar



hacia atras, comprueban que una hilera de formas grises los persigue. St miran mas atenta-
mente distinguen animales enormes con cuerpo de gato y cabeza de pgaro, lagartos
grotescos con cabezas de gallo, basiliscos, enanos, cangrejos monstruosos y masas informes
repletas de tentacul os. Las sombras saltan, andan a trompicones y avanzan firmemente tras
los aventureros.

Tiradade RR; s se falla pierden 1D6 puntos.

Durante las dos o tres jornadas que dure € vigje hasta Coria (son unos 90 Km.), que es €
siguiente destino, los PJs seran escoltados durante € dia por un sinfin de bestias fantasti-
cas. Durante las noches que pasen al raso (en la sierra, su séquito los guiara lgjos de las
poblaciones) un circulo cerrado de enormes gargolas |os protegera de todo mal, con lo que
podran dormir tranquilos si son capaces de ello. El extrafio sequito hara las veces de guiaen
los tramos més dificiles y complicados. La niebla no desaparecera mientras dure la travesia.

Aungue ellos no o saben, estédn siendo desviados de | as aldeas porgue puede haber asesinos
esperandolos en ellas. Los PJs forman parte de una especie de cruzada a gran escala, y s
empiezan a sentirse como meras comparsas, peleles y marionetas, tienen toda la razon en
hacerlo. La explicacion atodo este embrollo viene mas adelante. Cuando Aureliano se
retina con ellos en Cordoba, é serd € encargado de revelarles algunos secretos; eso si, en
pequefias dosis.

Si intentan hacer caso omiso de los guias sobrenaturales, e DM debe intentar que entiendan
gue estén siendo guiados y protegidos. Si, a pesar de todo, deciden actuar por su cuenta, en
cualquier aldea montariesa (San Martin de Trevego, etc.) seran emboscados por criaturas
(sobrenaturales o no, a gusto del DM) que les darédn un buen susto. Ademas, si deciden
acercarse a zonas pobladas, su séquito sobrenatural |os abandonara. Que sientan € peligro.

Al mediodia del segundo dia de vigje através de la Sierra de Gata, la procesion de seres
espel uznantes que los acompafa, comenzara a emitir un sonido parecido a una cancion.
Notas Unicas sostenidas, como ecos repetidos de varias docenas de gongs gigantescos, com-
binadas con un grotesco coro. Los guias que avanzaban delante del grupo se hacen ahoraa
un lado paradgar pasar alos PJs, que pueden proseguir su camino por € amplio sendero.
Ante dllos se halla un extrafio lugar del que nunca antes habian oido hablar: dos columnas
enormes se erigen alos lados de un inmenso altar ricamente tallado pero desgastado por €
tiempo. A pesar de la erosion producida por millares de inviernos, se aprecia claramente que
las dos columnas no son sino las piernas y tobillos de un coloso desaparecido. Unaviga
escalinata, desgastada por €l viento hasta ser reducida a una brusca pendiente, se extiende al
fina de la pequena llanura.

Este paragje sobrenatural no aparece en ninguna guia de vigie, ni en ninguna crénicade la
época. Si algunavez intentan volver a encontrarlo, les seraimposible. Nunca volveran a
verlo (al menos en vida) y muy pocos han sido los que |o han hecho.

Atravesar la sierra por otros caminos fuera de la Via Dalmacia, la calzada romana que une



Ciudad Rodrigo y Coria, les habra llevado algun tiempo mas de lo previsto.

4. ATAQUE SORPRESA

Cinco minutos antes de que los PJs lleguen a la posada El Brasero de Coria, Luison se
halla sentado en e salon junto a fuego, asintiendo a los parroquianos de ojos desorbitados
gue se congregan ante &l:

-"Eso he dicho. Escoltados por todos los demonios de las montafias. Era de dia, asi que
pude verlo bien. Y o cruzaba los montes con mis cabras... Aquellos canticos, cientos de
voces agudisimas... me doy lavueltay veo venir a unos hombres escoltados por filasy méas
filas de demonios con cabezas de pdaro y cuernos, y todos los monstruos de los que hayas
oido hablar..."

Es en ese preciso instante cuando los PJs irrumpen en la estancia

-"Oh, Dios mio, son esos que acaban de entrar por la puertal!" - Luisdn huye despavorido a
través de una de las ventanas.

L os demés los miran asustados e intentan evitar su contacto y sus miradas, pero nadie dice
nada (estan demasiado acongojados).

La puerta de la posada vuelve a abrirse unos minutos después de lallegada de los PJsy
entra un hombre fornido que luce una larga barba. Se llama Juan, y pregunta por € tal
L uison, que es el hombre que acaba de abandonar la posada.

El posadero le relatalo ocurrido (con pelosy sefiaes) pero Juan suelta una sonora carcajada
mientras dice:

-"Los malditos campesinos no sabé's dar dos pasos sin encontrar a alguien que os meta €l
miedo al diablo en € cuerpo.” - Seguidamente hace referencia a un suceso ocurrido €l afio
pasado cuando crucificaron atodos los gatos porque son familiares de las brujas.

-"¢Osdirigisa sur?' - Pregunta Juan. Sus intenciones son vigiar hasta Cordoba; como
cuenta con un par de carros, le gustaria que |os acompaiiase para evitar ser atacados por los
bandidos. Ultimamente han sucedido varios ataques por estas zonas, asi pues, seria conve-
niente que aunaran sus fuerzas. Cuantos mas sean, menos probabilidades de ser atacados.
¢Qué ganan los PJs? Pues algo de comodidad en €l vigje (siempre pueden resguardarse del
frioy delalluviameor que a raso) y alguna pidl de las que Juan lleva en sus carros.
También transporta midl y frutos secos. Luison es un pastor de la zona que suele acompaniar
a Juan en sus viges, en calidad de medio-socio, medio-criado.

A medida que progresen hacia € sur, las poblaciones seran cada vez mas escasas, puesto



gue la zona de Extremadura esta bastante deshabitada. Las opciones para guarecerse en
caso de tormenta, pues, también disminuiran a partir de ahora, de ahi la conveniencia de las
carretas.

Juan vigja con Luison en € primer carro y los dos hijos del mercader en e segundo. Desde
Coria, deben descender hacia €l sur hasta Caceres. El camino es ahoramasllano y facil, asi
gue, en ausencia de incidentes, progresaran rapidamente hacia su destino. Entre estas dos
ciudades hay unos 70 Km., y en medio, se encuentra la Sierra de Sto. Domingo, aungue no
es muy dificultosa. A priori, dos dias deberian ser suficientes.

La primerajornada transcurre sin incidentes, han avanzado a buen paso. Juan se muestra
afable, siempre dispuesto a hablar sobre cualquier tema banal, es un buen hombre que solo
busca trabgjar honradamente y sacar unas monedas. Si preguntan, su mujer murio hace ya
unos anos a causa de unas fiebres. Realiza regularmente esta ruta, desde Ciudad Rodrigo
hasta Cérdoba, para vender sus productos.

Sin embargo, su criado Luison, desconfia plenamente de los PJs; € esta seguro de lo que
Vio y piensa que tienen tratos con € diablo (lo cual no es de extraiar). Se muestra recel 0So
y no hablara a no ser que se le pregunte directamente, y lo justo. Ademés, se encargara de
comerle la orgja a Juan para que no prosigan € vigje junto alos PJs.

L os hijos de Juan son dos jovenes trabgjadores y timidos, y durante el camino iran un poco
asu aire, hablando entre ellos.

Por la noche, Juan propondra que hagan turnos de guardia para evitar desagradables sorpre-
sas. Sin embargo, la noche transcurrira placida.

A lamaniana siguiente, € vigje prosigue. A mediodia, mientras atraviesan un bosgue en las
ultimas estribaciones de la Sierra de Sto. Domingo, unas tiradas de Otear -25% revelaran
gue algo se mueve entre los arboles. Ahora € terreno es bastante |lano aunque ligeramente
descendente. Sin embargo, los arboles forman un tupido velo ideal pararedizar una
emboscada. Unos minutos mas tarde, las tiradas seran de Otear sin malus. Algo gordo se
prepara. Unas figuras se dedlizan furtivamente entre las sombras del bosque.

En condiciones normales podrian salir al galope, pero con la carga de los carros seriaindtil.

De repente una rama chasquea bajo la rueda del carro y cinco jinetes salen de entre la
espesura galopando como demonios. Tienen pinta de bandidos, y todos ellos blanden sendas
espadas a lavez que gritan tratando de intimidar a sus victimas. Van aintentar ensartar alos
PJs uno por uno, sin bajarse siquiera de los caballos. Son mejores jinetes que espadachines,
asl que van intentar aprovechar su ventaja.

Recordemos que, a caballo, € porcentagje paraluchar es, como méaximo, el que tengan en
cabagar.

Cuando Ileven unos asaltos luchando (estos jinetes no le temen ala muerte), cuatro jinetes



mas apareceran por detras atoda velocidad. Las cosas empiezan a ponerse feas... a no ser
porgue, en un santiameén, los ultimos jinetes dan buena cuenta de los primeros. Increible.

Sin embargo, proseguiran su alocada carrera hacialos carrugjes y los PJs. Es importante
fijarse en la actitud de los PJs ahora. Seguramente, estaran bastante desorientados a causa
de estos extranos sucesos. Si bajan la guardia CAPUT! Inexplicablemente, los nuevos
jinetes atacan con fiereza a nuestros aventureros. ¢Pero qué pasa aqui?

Estos jinetes son aln mas fieros que los anteriores, y es de suponer que pondran en un apri-
eto alos PJs. Que sufran. Que vean todo perdido. Que se caigan de los caballos ante la
fiereza de los atacantes.

Cuando peor pinten las cosas, cuando crean que todo esta perdido (s ha sido demasiado
facil paralos PJs siempre pueden aparecer otro pufiado de jinetes de entre la espesura...)
entonces unas flechas silbaran en €l aire.

L os atacantes seran derribados por unos extrafios seres parecidos a enanos (0 quiza son
enanos) armados con arcos que casi superan su estatura 'y ataviados con relucientes cotas de
malla, que desde los lados del camino los han ensartado con singular destreza. Estos
extrafnos seres seinclinan y se arrodillan a paso de los PJs. Lo que fataba.

El singular ataque ha sildo demasiado para Juan y los suyos, y con los ojos fuera de sus
oOrbitas, les dicen alos PJs que prefieren seguir solos. No es de extraiiar.

A causa de la alocada carrera han perdido un poco la orientacion. No saben cuanto fata
hasta Caceres, pero enseguida va a caer la noche y sera mejor que busguen un lugar donde
pasarla.

Creo gue estan empezando a tener la sensacion de que todo esto se les escapa de las manos.
Nadie entiende nada. Como diria Aureliano: "a su debido tiempo."

Pero esa noche va a ser de todo menos tranquila

Acampais en una zona resguardada de los vientos, aungue € terreno est4 bastante himedo.
A lo lgos se ve parpadear una luz anaranjada que, luego de un tiempo, se apaga. Si, proba-
blemente sean Juan y 10s suyos, que han acampado cerca.

A medianoche, oirdn unas voces. Con unatirada de Escuchar, se daran cuenta de que las
voces provienen de arriba. Ademas, hablan en un idioma extrafio (quiza arabe) y se mueven
bastante rapido.

Unos minutos mas tarde, unos gritos romperan la calma reinante. Suenan algados. Unatira-
da de Escuchar revelara que provienen de la zonay que parecen gritos de terror absoluto.
Al de un rato, los gritos cesaran de repente, tal y como habian comenzado. Si desean acer-
carse aver gue eslo que ha ocurrido, sera mejor que esperen a que llegue € dia, porque por



la noche les resultara imposible dar con € lugar.

S sedirigen a (presunto) campamento de Juan, encontraran las pieles desparramadas por €
suelo, los restos de una hoguera, y 1os carros de madera compl etamente astillados e inservi-
bles. Ni rastro de los caballos ni de ninguno de los comerciantes. Tampoco encontraran
ningun cadaver, por s 1o preguntan.

Céaceres estd muy cerca, a media mafiana llegaran ali.

5. CORDOBA

Desde Céceres hasta Cordoba aln les quedan la friolera de 265 Km., lo que significa que
aln tardaran una semanita en llegar a su destino s las cosas van bien.

L os cuatro primeros dias € vigje transcurrira sSin ninguna novedad. El tiempo es algo meor
en esas latitudes, més seco y menos frio.

Pero € quinto dia, tendran un encuentro sorprendente.

A mediodia, € viento cesay la capa de nubes desaparece. Mientras caminan bgjo €l agrad-
able sol, unos ruidos como de entrechocar de espadas |os sobresaltan. Suenen a unos metros
de donde se encuentran ellos, entre la espesura.

-iCoge a hijo de puta! - gritaaguien -. ¢Es que no lo ves?

Decidan investigar o no, una figura aparece de entre un matorral, bajo unalluvia de hojasy
ramas rotas. Un hombrecito jorobado y de pelo rizado con una espada absurdamente grande
para su estatura salta hacialos PJsy comienza a repartir mandobles a diestro y siniestro,
lleno de furiay rabia.

Finalmente, el hombrecillo se separa unos pasos y abre su boca en sefia de asombro.
-Pero vosotros no sois...-

Sin tiempo a acabar la frase, cinco figuras armadas salen de la espesura en pos del hombre-
cilloy comienzan a atacar alos PJs que, sin comerlo ni beberlo, se ven envueltos en una
nueva trifulca.

Cuando ésta acabe, el hombrecillo se presentara. Me llamo Bruto, y o0s agradezco vuestra
ayuda. Tiene su caballo atado no muy legjos de alli. El también se dirige a Cordoba, le han
contratado como jefe de arqueros para organizar las milicias de la ciudad. A Bruto también
lo contratd un extranio tipo llamado Aureliano. Bruto les contara como ha vigjado desde
Cantabria hasta agui y como ha sido repetidamente atacado por asesinos de todo tipo
durante todo el camino. Por cierto, no ha visto ninguna criatura sobrenatural, y sl se lo pre-



guntan de manera directa, se quedara muy extrafiado.

Dos dias después, |os cascos de sus caballos resonaran sobre el empedrado de la Puerta de
Almoddvar, un peguefio arco encuadrado por dos torretas que flanquean la entrada. A un
lado de la puerta, la gruesay gada cuerda de una horca oscila amenazadoramente a ritmo
de labrisa. Cerca hay un pequefio cementerio judio, ya que esta puerta se encuentra proxi-
ma a la Juderia.

El lugar més emblematico de la ciudad es la inclita Mezquita. Desde ali, s se detienen un
momento podran ver € trafico de balsas y troncos de pino gque abarrotan € rio, las fron-
dosas arboledas de la riberay un montén de aves que sobrevuelan los molinos utilizados en
la fabricacion de tgjidos.

Las calles de la ciudad son estrechas y oscuras, y llamala atencién su suciedad. Hay multi-
tud de recovecos, balcones y pasadizos construidos sobre ellas, y no dgjan de fijarse en las
"casas de paso”, que permiten e paso de una calle a otra. Sus callgjones son idoneos para

que bandidos y salteadores preparen emboscadas para aligerar las bolsas de los viandantes.

Cordoba se divide en dos zonas bien diferenciadas. La Ajerquia, y La Villa. De hecho,
existe una muralla que separa ambas zonas, con varias puertas que la comunican. La ciudad
de divide en varios barrios [lamados collaciones. En aquella época era una ciudad con un
ato indice de criminalidad, asi que pasear por sus calles puede resultar peligroso paralos

H's.

Lamuralatiene entre 5y 15 metros de atura, y esta bien protegida por varias torres. Existe
una plataforma sobre la muralla que permite recorrerla por encima. Las puertas de la mural-
la se cierran por lanoche (entrelas 11y las 12), asi que S desean salir de noche pueden
tener problemas.

6. LA TABERNA SAN CIPRIANO

Bruto les pide consg o sobre donde pasar la noche. Llevauna cartaigua aladelos
PJs con & mismo sello (dos dragones en lucha). Al dia siguiente se presentara al consgjo de
la ciudad.

L a posada no esta lgos de la Mezquita, cerca del Puente Vigo sobre € rio
Guadalquivir. La gente los mira a pasar, van bastante sucios y armados hasta los dientes.
Unos nifios los sefialan y se van corriendo y riendo, mientras se arrojan piedras entre ellos.

L a taberna se encuentra cerca de la Plaza de los Paraisos. No muy |lgos se hallan la
|glesia de Santo Domingo, las Casas Consistoriales (donde se retine e Concegjo), laMoreria
y €l Monasterio de Santa Clara.



L a posada es un edificio de dos plantas con tejado de dos aguas y una ata chimeneaen la
zonade laizquierda. A través de las ventanas se filtra una acogedora luz amarilla que
despierta en los aventureros un deseo cas carnal de tomarse unajarrade buen vinoy de
acostarse en una cama de verdad.

L a Posada

Para hacerse una idea de cOmo es la posada, consultar |os planos adjuntos. El piso superior
es el dedicado alas habitaciones de |os huéspedes. Las habitaciones de |os trabajadores se
encuentran en € bgo, y labodegay la habitacion de Gabino aunos 5 m bajo € nivel de la
cale.

Hay, por cierto, una zona de acceso prohibido. Y cuando digo prohibido, lo digo de verdad.
Hasta la llegada de Aurdliano, sus aposentos estaran cerrados a cal y canto, y no habra
ganzua que pueda con € cierre (magico) de su puerta. Ademas, |a habitacion estara protegi-
da con un demonio que tiene orden de aniquilar inmediatamente a cualquier intruso que
cruce la puerta. Asi, sin mas... Aungue siempre podemos hacer una excepcion s € quela
atraviesa es €l PJ elegido, € de latirada del principio, la reencarnacion de... a su debido
tiempo. S es é, y s0lo é, sera reconocido por & demonio que le perdonarala vida.

Al lado de la habitacién de Aureliano existe otra pequefia pero importante estancia
cuya puerta esta oculta en la pared. Dentro esta € barril de la"Esencia Oscura’, que aliin no
sabemos |0 que es, pero ya lo conoceremos.

Latrampilla del suelo necesita una llave para poder abrirse; una llave que posee
Aureliano. Todo intento por abrirla resultara infructuoso. Y a entraran, pero sera cuando
llegue Aureliano.

En la barra se encuentra un hombre corpulento que esta degustando un vaso de vino.
El es Guadalberto, € tabernero. Mirara alos PJs con cara de pocos amigos, aln cuando se
entere de quienes son.

Si preguntan por Gabino, el maestro vinatero, les sefialaran unas oscuras escaleras
gue descienden unos 5 6 6 m por debgjo del nivel de lacalley que van a para a unas losas
humedas. Ante ellos se abre una pequeiia estancia con una puerta de doble hoja abierta de
par en par. A losladosy por de tras, hay otras dos puertas pequefias que estan cerradas. La
puerta abierta conduce a una estancia iluminada tenuemente por varias velas colgadas de la
pared. Un anciano de pelo tupido y bien recortado se acercay les habla con voz profunday
relgjada. Es Gabino, € maestro vinatero. Ademas, les invita a beber de un barril cercano
que esta abierto. Es un vino blanco muy rico, probablemente el més sabroso que hayan
probado en su corta vida.

Si ledan la carta, laabriray comprobaran que es capaz de leerla perfectamente inclu-
so con esa tenue luz, 1o que indica que debe estar muy acostumbrado a ella



-Parece que sois los hombres que necesitamos. No s&. Supongo que é entiende de eso.
Mostradle esto al tabernero y € os dara vuestro dinero.

Guadalberto los mirara con cara de perro. Cuando le ensefien |a carta, maldecira a
Aureliano, dird que estaloco y que quiere arruinar atodos. Les dice que estén zumbados s
creen que les va a dar tanto dinero por nada. Tendran que amenazarle con chivarse a
Aureliano s quieren cobrar. Esa noche, s lo luchan, tendran vino gratis. Tambiéen se quga
de ladgjadez de Gabino. Si se qugjan a Gabino, € tabernero accedera a pagarles |o prometi-
do areganadientes. Y atienen trabgo.

Ademas del amable tabernero, trabagjan con ellos dos sirvientas, Anay Epifania, y un
mozo llamado Sixto.

Durante las proximas semanas, su trabajo va a ser bastante rutinario. Apenas ocurre
nada fuera de lo normal en lataberna, acaso alguna pequefia rifia entre los parroquianos,
pero bastara la sola presencia de los PJ's para que |os animos se sof oquen.

Este par de semanas de calma chicha podra ser utilizado por los PJs para conocer la ciudad
y hacer alguna pregunta

S Ana o Epifania hacen buenas migas con €llos, les podran contar o que saben sobre
el vigo Aureliano: "-Fundd |a taberna hace unos 14 meses aproximadamente, aunque la
compro hace unos 5 afios. Vino del norte (posiblemente de Galicia) con unos papeles que
demostraban que las tierras en las que se aposentaba € antiguo convento pertenecian a su
familia. Se armo un lio considerable, y los litigios se extendieron durante muchos meses, e
incluso tuvo que intervenir €l obispo, quien, muy a su pesar, tuvo que dar larazon a astuto
vigo.

-De todas formas, les compro otras tierras alos monjes al otro extremo de la provin-
Cia, asi que se comportd de una manera bastante generosa. Sin embargo, 10os monjes siguen
bastante resentidos.

-Lo que no habria podido hacer, bajo ningln concepto, es cerrar las bodegas San
Cipriano. Lo habrian decapitado al muy zorro.-"

Bruto, su nuevo amigo, también frecuentara bastante la taberna, en espera de lallega-
da de Aureliano o de indicaciones sobre su cometido.

El mayor problemalo tendrén con Guadalberto, €l tabernero, porque los acusara de
vagos, borrachos, y provocadores en cuanto tenga la méas minima ocasion. Segun su punto
de vista, estén cobrando un dineral por no hacer nada.

Podria ser recomendabl e hacerles pasar tiradas de suerte para no caer en latentacion
y dgarse llevar por la desidia (en forma de sabroso vino).



Teniendo en cuente que los PJs comenzaron su vigie mediado enero, que llegar hasta
Cordobales llevo un mes, y que llevan un par de semanas holgazaneando, se nos habra
echado encima marzo.

L os rumores siguen hablando de un conflicto préximo con 1os moros, seguramente en
las cercanias de Granada, pero las cosas siguen bastante estables.

El sol comienza a calentar con mas alegria.
Guadalberto sigue gruiiendo alos PJs.

Anay Epifania miran con buenos ojos a cuaquier PJ con un aspecto de 15 60 mas,
pero siempre pensando en algo serio.

Aureliano sigue sin aparecer por ninguna parte.
Bruto se aburre tanto como €llos.

Pero la calma esta a punto de saltar por los aires...

7. SOBRE LA SITUACION POLITICA DEL MOMENTO
Abrimos aqui un breve inciso para situar la accion historicamente.

En esta época, reina en Cadtilla desde e afio 1419 Juan 11; rey débil de personaidad
y mas entregado a otros menesteres que a los propios de su condicion. Esta abulia hace que
pronto descargue en su intimo amigo y consegjero Don Alvaro de Luna las labores de gob-
ierno. Alvaro habia sido paje del rey Juan |1 durante su infancia, y ya entonces habia dado
muestras de su inteligencia'y suspicacia.

Alvaro de Luna naci6 en Cafiete, hijo bastardo de un noble perteneciente ala
poderosa familia castellana de los Albornoz. Los muchos adversarios que se gano € valido
del rey incidieron sobre e hecho de la baja cuna de la madre de Alvaro.

Sin embargo, las desavenencias con los Infantes de Aragon, Don Enrique y Don Juan,
hacen que estalle un conflicto que se prolongara durante varias décadas. Hacia 1420-1421
Don Alvaro consigue su primera victoria contra los Infantes, estableciendo un periodo de
paz que se extendera hasta 1425. Una conspiracion de algunos nobles poderosos consiguen
retirar a Don Alvaro, aunque solo sea un retiro momentaneo.

Incapaces de crear un gobierno solido y estable, en pocos meses el reino deviene en
el caos més absoluto, ocurriendo entonces un hecho inaudito. Los mismos nobles que prop-
ugnaron la eliminacién del favorito del rey tienen que suplicar a monarca su vuelta. En



1428 es recibido triunfalmente en Turégano.

Comienza agqui su segundo periodo de gobierno gque se extendera por otros 11 arios
gue, sSin embargo, no fueron de paz. En 1429 consigue derrotar por segundavez a Infante
Enrique y firma una paz de 5 afios con los reinos de Aragon y Navarra. En 1430 recibe €
Maestrazgo de Santiago en pago a sus servicios a la corona castellana.

Es entonces cuando & ambicioso Alvaro vuelve su mirada hacia Granada: en diciem-
bre de ese mismo afio expira la tregua con los moros granadinos. Alvaro tiene dos motivos
para atacar Granada: recuperar algun jiron de tierra alos moros, y hacer ostentacion de su
poderio militar ante los demas reinos peninsulares.

En la primavera de 1431 Don Alvaro y € rey Juan |l retinen un gjército de 70.000
infantes y 10.000 jinetes, consiguiendo & dia 1 dejulio lavictoriaen laBatalade la
Higueruela, causando graves pérdidas a las fuerzas nazaries. El condestable Alvaro de
Luna, alacabeza dd gército, entrd por Alcaldla Real en laVega de Granada que devasto
en mayo. Se retird luego a Antequera'y volvié a Ecija mientras nuevas tropas eran reclu-
tadas en Cordoba.

En la segunda semana de mayo de 1431, las galeras castellanas no cesaron de patrullar por
el Estrecho de Gibraltar con € fin de impedir que eventual es socorros africanos |legasen al
sultédn de Granada. Por entonces, Ridwan Bannigas abandond en secreto Granada en com-
pafiia de algunos secuaces y acudio a Cordoba para proponer a rey de Castillainstalar en el
trono de Granada a un principe nasri, Ibn a-Mawl, nieto del usurpador Muhammad VI que
habia sido hecho matar por Pedro | en 1362. Juan |1, a quien sdlo le interesaba dividir alos
principes nazaries no dudd en sostener a ese pretendiente que aparece en las crénicas castel -
lanas bajo el nombre de Abena mao.

Aprovechando este trasfondo favorable, € rey de Castilla salio de Cordoba € 13 de junio,
penetrd en € reino de Granada €l 25y sagued la campifia proximaa Moclin. Y usuf 1bn al-
Mawl, su cufiado Ridwan Bannigas y siete de sus partidarios acudieron al campamento
castellano y prestaron juramento de fidelidad a Juan I1.

El 1 dejulio de 1431 los musulmanes fueron derrotados y perseguidos hasta las puertas de
Granada. Los castellanos se retiraron ante el nutrido tiro de los ballesteros que aseguraban
la defensa de la ciudad. Sin embargo, esta batalla llamada de la Higueruela por una higuera
gue se encontraba en aquellos lugares, a veces llamada batalla de la Sierra de Elvira, no
tuvo SINO uUna escasa importancia estrategica.

Juan 11 no supo sacar provecho de su victoria. Al cabo de unos ocho dias, después del
sagueo de la campifia en los arededores de Granada, en € concejo real se decidié laretira-
da porque € desacuerdo habia estallado entre los nobles castellanos y porque no habia
metalico para pagar e sueldo de las mesnadas y escaseaban las provisiones.

Este momento de zozobra fue aprovechado por los Bannigas y sus aliados castellanos para
entronizar a un soberano décil. Montefrio se sublevé en favor del pretendiente Y usuf 1bn al-
Mawl. El gobernador militar de Andalucia, Diego Gomez de Ribera, el maestre de



Cdatrava, don Luis de Guzman contribuyeron con una valiosa ayuda. Sus agentes intri-
garon en distintas localidades en € otofio de 1431: Cambil, Illora, Casarabonela, Turon,
Ardanes y El Castellar reconocieron la autoridad de Ibn al-Mawl. El 3 de diciembre, fue
tomada Loja por un destacamento de granadinos acaudillado por los Bannigasfieles a
Abelnamao y sostenidos por |os castellanos. El jefe del clan abencerrgie Y usuf [bn al-Sarray
perecio en € combate. El pretendiente conquisto Izngjar y Archidona. Muhammad 1X al-
Aysar ("El Zurdo") decidié abandonar Granada donde la revuelta se hacia oir en €l populoso
barrio del Albaicin como consecuencia de lafalta de viveres. Huyo de noche y se refugio en
Almeria con una escolta de ciento cincuenta hombres. Ridwan Bannigas y sus seiscientos
jinetes vencieron a los no numerosos partidarios de El Zurdo que trataban de cortarles €
paso y luego ocuparon Granaday la Alhambra. Y usuf IV Abelnamao fue proclamado sultan
el primero de enero de 1432.

Todo esto esta muy bien, pero algo ocurrio a margen de los hechos que relatan los libros de
Historia...

8. ALGUNAS COSASEXTRANAS OCURREN
Retomamos la accion.

Guadal berto, € tabernero, es un hombre singular. Resultan chocantes su porte desgarbado y
su sempiterno gesto de enfado s |os comparamos con su pasiona devocion por |a poesia.
Resulta ridiculo imaginarse a este hombron recitando poesias con |os mas famosos
escritores del momento, que se suelen reunir en casa del inclito Zacarias.

Zacarias es un estrambotico persongje, ato y espigado, aungue de fuertes hombros, cuyos
rasgos mas caracteristicos son su recio pelo de color rojo y su cuidadosamente recortada
barba (cosa no muy habitual) 1o que le confiere cierta fama de "afeminado”. No pocas bro-
mas se oyen en lataberna San Cipriano a causa de esto, aunque es cierto que esta casado
con una bella mujer.

Zacarias no se dgja ver demasiado por |lataberna, pero es recomendable introducirlo en la
historiay que los PJs o conozcan, porgque encierra algun secretillo que sera desvelado a su
tiempo.

Guadalberto reaccionamal ante las bromas de |os parroquianos; no asi € apocado Zacarias,
que rehusara cualquier enfrentamiento.

Hacia la segunda semana de marzo comienzan a llegar ala ciudad mercenarios y gentes
extrafias de todo tipo. El Rey ha comenzado a concentrar sus fuerzas en Ciudad Redl; los
rumores se expanden como la pdlvoray atraen a un montén de busca fortunas a Cérdoba,
por estar proxima a Granada, lugar del probable conflicto armado.. Incluso han visto un
negro. ¢Qué diablos hara aqui?



A finaes de este mes, Muhammad | X (protegido del caudillo Yusuf 1bn a-Sarray -los
Abencerrges-) decide dar muerte a antiguo caudillo de Granada, Muhammad V11, para
evitar cualquier intento de rebelion por parte de sus rivales, los Bannigas.

Por otro lado, 1bn a-Mawl (no tiene nada que ver con Darth) estaintrigando en secreto con
la corona castellana parainstalar en € trono de Granada a un principe nazari. Ni que decir
tiene que Juan |1 apoyo a este pretendiente (Abenalmao) con objeto de dividir y debilitar a
los moros granadinos.

En este tipo de batallas hay tres clases de gente: soldados del rey, mercenarios busca fortu-
nasy un tercer tipo, gente extrana, silenciosay solitaria, amiga de los malos modos y las
malas caras. Lo curioso es que este tercer tipo de gente parece concentrarse en la dichosa
taberna San Cipriano. Aunque tampoco buscan problemas, son hoscos en sus formasy sus
miradas, y la gente procura evitar el contacto con €llos.

Unatarde que estan en la taberna pidiendo vino a gritos, la puerta se abre de par en par y
un estrafalario hombre ataviado con una larga tunica verde entra en la posada. Su piel es
amarillentay sus 0jos tienen una extrafia forma rasgada. Es oriental, y lleva varios dias
merodeando por alli.

Seguin entra, y a pesar del silencio que se hace inmediatamente después de su entrada, pre-
gunta nervioso por Aureliano.

Unatirada de Otear -25% revelara cierto nerviosismo en e comportamiento del negro men-
cionado anteriormente, que esta sentado semioculto en un rincon. Sus ojos se han iluminado
a oir el nombre de Aureliano.

Uno de los mercenarios, conocido como Bobo, se levantay empuja de malas maneras a
oriental. Este, con mucha tranquilidad, aparta unos cuantos bancos y mesas. ¢Qué hacen los
PJs? Es hora de trabgjar. Rgpidamente, |os presentes comienzan a hacer fuertes apuestas. S
los PJ's no superan unatirada de suerte o juego, no podran resistir la tentacion de participar
en las apuestas y no podran detener lapelea. Si latirada es suertex2 a menos habran sido
tan cabales como para organizar la pelea fuera de la taberna.

Sea como sea, Guadal berto se quejara, bien porgue no han detenido la pelea, bien porque
nunca estan cuando |os necesitan...

Por cierto, la pelea se decantara rgpidamente a favor del oriental, que con una respuesta
magistral a primer ataque de Bobo lo enviara por los aires contra unos barriles o contra la
ventana

El oriental esta dispuesto a desafiar atodo aguel que lo provoque, aunque nadie se va a atr-
ever. Nadie habia visto una maniobra tan rpiday efectiva. Vaya un modo mas extrafio de
pelear. ¢Querran probar los PJs?



Para esta pelea, he bajado de Internet |as reglas de aturdimiento de UGI, y las he retocado a
mi gusto, por s agun osado PJ esta dispuesto a morder € polvo luchando contra €
Pequefio Saltamontes.

UGI-reglas de aturdimiento

Supondremos que, en esta pelea, |os combatientes no se van a destrozar, Sino que intentaran
noquear a adversario. En lugar de puntos de dario, contabilizaremos los golpes como pun-
tos de aturdimiento (tendra tantos como su resistencia). Asi, cuando un personaje haya per-
dido la mitad de sus puntos de aturdimiento, deberd empezar atirar con 1D20 y sacar por
debajo de su resistencia tras |os sucesivos mamporros.

También supondremos que estas magulladuras se recuperaran rapidamente, en un par de
dias de descanso.

La noche siguiente, algo extraino va a ocurrir. Uno de los PJ's siente ganas de expulsar un
poco de todo € vino que esta bebiendo y sale a patio en direccion alaletrina. Un extrafio
olor llama su atencién: de un cubo colocado a lado de la puerta sale un olor a quemado y
se oye un chisporroteo que no dan muy buena espina. Tiene un asalto paraarrojar € cubo lo
mas |g 0s que pueda, porque va a explotar. S hace una pifiale va a estallar en los morros,
causandole 5d6 puntos de dafio.

S sobrevive alaterrible explosion le va a caer encimatoda laira de Guadalberto, porque lo
vaaculpar de lo ocurrido. En realidad, € verdadero culpable es Zacarias, pero eso no lo
saben.

Se ha desatado un pequefio incendio que se apresuran a extinguir. La gente elabora las
teorias més descabelladas que se puedan imaginar. Por cierto, € oriental [leva varias horas
sentado en un rincdn sin moverse, por s alguien lo pregunta.

Es la hora de saber quién es € elegido, a quién de los PJs hafavorecido € destino y le ha
conferido € don de representar a un poderoso y antiguo rey reencarnado. Lo digo porque a
estas alturas comenzara a sufrir extranas pesadillas que conseguira recordar a medias cuan-
do despierte.

En estos suefios, € PJ verdunalosa en € suelo, oculta por una alfombra. Vera unas
escaleras gque descienden en la oscuridad. Vera una bodega oscura. Vera un catafalco donde
yace € cuerpo de un hombre; un rey, un dios incluso, ajuzgar por latrégica dignidad
expresada por su fuerte rostro.

Bruto sigue en contacto con los PJs. Ahora que han empezado allegar soldados 'y capi-
tanes, yatiene algo que hacer. Esta instruyendo a los soldados en €l uso del arco, confeccio-
nando figuras de pgja que simulan ser Muhammad 1 X, que es € actual sultdn de Granada.
En un momento etilico, Bruto se confesara con cualquiera de los PJs:

-Si por casualidad me matan... ¢te encargaras de que mi cadaver seaincinerado?



En realidad, en esa época era una extrana peticion. Bruto cuenta una historia:

Su padre era jorobado, igual que . Muri6 cuando é tenia dos afios, y un primo le conté la
historia, aflos més tarde. En € velatorio, tumbaron € cadaver boca-arriba, (hacerlo boca
abajo era signo de mala suerte) pero a causa de lajoroba, no conseguian que quedara recto
y estirado. Buscaron una cuerday ataron € cadaver con mucha fuerza ala mesa, consigu-
lendo que asi se quedara estirado. Por 1a noche Ilegd un montén de gente a despedirse del
difunto, y entre llantos y alcohol, uno de ellos advirtié la cuerda y, sacando un cuchillo, la
cortd. El cadaver de su padre sali6 catapultado por la ventana, cayendo a pocos pamos de
latumba que, para é, habian cavado. Después del susto inicial, recogieron €l cuerpoy lo
volvieron a atar ala mesa. Corrieron las apuestas. En € sexto intento, €l cadaver del padre
de Bruto cay0 en latumba.

-Amigo, no sé s la historia es cierta 0 no, pero yo quiero gque me quemen. Que me quemen.
Prometedme que S resulto muerto os encargaréis de incinerar mi cadaver.

Otro persongje se sumaa gran elenco de guerreros gque frecuenta la abarrotada taberna. Se
trata de Lotario "Lengualarga’, un muchachote alto y rubio procedente del Reino de
Navarra, con € que ya habian coincidido antes. Lotario es un personaje con no mucho cere-
bro, fantasmay creido, ademés de ser un pesado de cuidado. Se acercara a cualquiera de los
PJsy, con aires de confidencialidad, le confesara a oido que "me han llamado de muy Igos
para ganar esta batalla alos morosy no voy a defraudar a nadie." En fin. Se despide bgjo el
pretexto de ir a dar unos buenos consgos alos arqueros y a Bruto, porgque seguro gue los
van a necesitar. En fin (otra vez).

Faltan tres dias para Pascua 'y para que se abran los barriles nuevos de vino, por 1o que un
monton de impacientes parroquianos comienzan a abarrotar la taberna San Cipriano, porque
los vinos son muy famosos. También se empiezan a escuchar gritos para que se abran antes
de tiempo, pero esta claro que e maestro vinatero se va a hegar en redondo.

Breve r esefia sobr e los vinos cor dobeses

Aungue € vino tipico de la provincia de Cérdoba son el de Montillay € de Moriles,
éstos no se hicieron famosos hasta el siglo XVI1I, cuando se trgjeron de Flandes unos esque-
jesy se plantaron nuevas cepas en la zona. Sin embargo, he agui una breve explicacion de
los mismos 'y del proceso del arrumbado:



-El mosto, que es un caldo del propio afio y que suele tener una graduacion en torno alos
15 grados.

-El fino, con un proceso de enve ecimiento en barrica de 3 afios (minimo) y una graduacion
en torno alos 15 grados.

-El amontillado, con una gradacion en torno alos 18 grados y un proceso de envejecimien
to de al menos 5 afios en barrica

-El oloroso, con una gradacion de unos 20 grados y un proceso de envejecimiento en barri-
cade, a menos, 7 anos.

Cada varios arios, se efectia e proceso del arrumbado, que consiste en reponer € vino que
se va consumiendo, mezclando el nuevo caldo con €l ya enveecido en labarrica. Esto es, ni
mas ni menos, o que Aureliano hace con la"Esencia Oscura’, asi que para la partida nos va
air de perlas.

Gabino lleva a cabo siempre |la apertura de los barriles de vino nuevo, tanto |os buenos
como los més peleones, en Pascua (antes era € maestro vinatero de otras bodegas cordobe-
Sas, aunque su pasado no es muy conocido).

L os vinos de buenas cosechas, no en calidad sino en cantidad, suelen durar hasta después
del verano, incluso hasta Navidades en cosechas excepcionales. Pero los asiduos a la taber-
na llevan unos cuantos meses esperando |0s vinos de la nueva temporada como agua de
mayo. De todas formas, Gabino siempre acostumbra a guardar algo de buen vino para oca-
siones especiaes. Esta es la primera temporada desde que se fueron los monjes, y hay un
poco de expectacion por comprobar |as buenas artes del maestro Gabino.

Al atardecer de ese mismo dia, cuando faltan poco més de dos dias para la apertura de los
barriles, alguien a quien muchos esperan aparece en la posada San Cipriano.

9. AURELIANO LLEGA A LA POSADA

Esa mismatarde, € anciano aparece por la puerta de la taberna como s nada. Saluda a
muchos de los presentes como si 1os hubiese visto ayer por Ultimavez, y se dirige alos PJs
con mucha tranquilidad, ignorante de todo o ocurrido hasta ahora.

El buen humor del anciano desaparecera en cuanto se entere de que Guadalberto esta
ausente de la posada porque haido arecitar poesia. A su edad...

Y se quedara paido cuando se entere de las tribulaciones que tuvieron que sufrir los PJs de
camino hacia aquii.
"-Santo cielo. Todo va muchisimo mas rapido de lo que esperaba-." Sin embargo, aparte de



estas enigmaticas palabras, de momento Aureliano no contard mucho mas. Quiere ver
primero a Gabino.

Bgan alabodegay Aureliano llama ala puerta del maestro vinatero.

"-Soy yo, AURELIANO-." Con unatirada de sicologia, se daran cuentade que € vigo ha
enfatizado demasiado su propio hombre, como s temiera que Gabino lo llamara por otro...

Cogen unas sillas y se sientan en la bodega. Aureliano les pide que relaten con pelosy
sefides todo o ocurrido durante €l vigie. Sé limitara a hacer algin comentario de lo que
voy a contar ahora, dirigido mas bien a Gabino.

"La clave de todo estd aqui, en lataberna. Este es un lugar viejo, muy vigjo, e monasterio
se construyd sobre unas ruinas romanas, y..." hay mas, pero Aureliano duday cambia de
tema. Hasta aqui no ha dicho nada nuevo.

Y usuf no se contiene (en referenciaa Abencerrge). Algunas cosas han despertado, 1o <,
como también sé que prepara un golpe a corazdén mismo. El sultan de Granada es
Muhammad | X, pero, en redidad, el verdadero caudillo es Yusuf Ibn a-Sarray.

Y usuf cuenta con la ayuda de su principa agente, Soleiman. El padre verdadero de
Soleimén era un demonio ddl aire, que visité una noche a su madre disfrazado de su mari-
do. Tiene un gran poder espiritual, aunque corrompido, y se sSiente atraido hacialamagia
negray la oscuridad. Suele ser normal que los sujetos concebidos de esta manera acumulen
gran poder... como por gemplo & famoso Mago Merlin, quien fue otro de esos hibridos.”

Aureliano hace también referenciaa Rey de Oriente, €l verdadero Rey de todas lastierras
orientales; pero es aguien totalmente desconocido paralos PJsy parala gran mayoria de
los mortales. La idea de que exista un Rey que controle todo Oriente, y que esté por encima
de todas las autoridades conocidas resulta demencia. Y no solo eso, sino que también existe
su homdlogo en Occidente.

"Existe una confrontacion a gran escala entre Oriente y Occidente, aungque pase desapercibi -
da parala mayoria. Por encimadel Rey Juan |1, por encima de la autoridad de Muhammad
e incluso de Y usuf, existen otros poderes y otras 6rdenes que rigen e destino de todos
NOSOLros.

Y la cuestion es que esta bodega es uno de los principales focos, corazones, pilares de
Occidente. Durante la ocupacion arabe de la peninsula, buscaron con ahinco controlar éste
foco. Sdlo la suerte impidié gue encontraran 1o que largamente habian buscado. Y no
podemos arriesgarnos a perderlo de nuevo: seriafatal para €l equilibrio de toda la Cultura
Occidental, tal y como la conocemos. Porgue estamos seguros de que ahora la han descu-
bierto.

Hace cas un aio, € Rey, € verdadero Rey de Occidente, fue capturado por nuestros enemi-



gos. Utilizando las malas artes consiguieron quebrar su voluntad y obtener mucha informa-
cion; entre ellala ubicacion exacta de este lugar. Ahora, el Rey estd escondido en lugar
seguro, reponiéndose de las graves heridas que sufrid durante su cautiverio y durante su
huida del mismo.

Por eso es necesario proteger este lugar, ahora que su verdadera naturaleza ha sido revelada.
El Reino de Granada esta demasiado proximo a este sitio, y la tregua de paz que existia con
ellos ha expirado hace pocos meses.

El conflicto que se va a desencadenar tiene un futuro incierto, y es muy posible que, alin
perdiendo los arabes la guerra, intenten una accion desesperada contra la taberna San
Cipriano.

Esta bodega esta construida sobre unas ruinas muy antiguas, mucho més antiguas que los
romanos. Cuando ellos llegaron, hacia ya 2000 afios gue se fabricaba vino agui. 3000 afios
antes del nacimiento de Cristo, una tribu nOmada llegd aqui y se expandio por Europa, gra-
cias a su secreto de lafabricacion del vino. El regalo fermentado que trgjeron a Europa es la
base de mas creencias de |as que se suponen; pero os diré que en las versiones més antiguas
de la Historia, fue € vino lo que Prometeo robo alos diosesy entregé a hombre, no €
fuego.

Esta bodega esta construida sobre la misma tumba de Finn Mac Cool, €l Gran Rey del
pueblo ndmada del que os hablaba.”

Sobre los ataques a los PJs parece ser que Zapolya, e hombre de confianza de Muhammad,
se habra enterado de que habéis sido contratados para defender San Cipriano, y por eso ha
enviado asesinos para acabar con vosotros. El nombre de Zapolya no es desconocido para
los PJs; a diferencia de Soleiméan, su fama es de sobra conocida por os castellanos. (Por
cierto, tanto Soleiman como Zapolya son ficticios: no esperéis encontrarlos en los libros de
Historia.)

Aureliano sabe més cosas que alin no va arevelar. Sabe que e PJ elegido es € auténtico
Rey Arturo reencarnado, y @ mismo no es otro que € Gran Mago Merlin, e més poderoso
mago de todos los tiempos, € Mago con mayusculas. El Archimago. Tiene en su poder la
legendaria espada de Arturo Pendragdn, Carad Bolg, también conocida como Excalibur. Y
se laentregara a Arturo a su debido tiempo.

También sabe que su homdlogo arabe, & Ilamado Soleiman, esta cerca, muy cerca. Y por
eso sabe que se avecina un conflicto vital paralos intereses occidentales. Y por eso sabe
que la"Esencia Oscura’ estd en peligro. Aunque alin no les haya hablado de la Esencia. La
famosa Esencia no es mas que un vino que reine unas caracteristicas que 1o hacen muy
especial. El barril gque contiene la Esencia descansa sobre el lugar exacto de latumba de
Finn Mac Cool, manteniendo e vino en contacto directo con la propiatierra; es decir, que
el barril no tiene fondo de madera.



La proximidad de su gran rival, Soleiman, hace que la fuerza mégica de Aureliano dismin-
uya terriblemente; y lo mismo le ocurre a su rival. Es como s dos fuerzas opuestas se con-
trarrestaran. A medida que el mago arabe se vaya aproximando, Aureliano notara como su
poder ira menguando, hasta que ya no puedarealizar ni € mas simple de sus gambitos.

La puerta que conduce a barril de Esencia Oscuray alos pasadizos que més adelante des-
cubriremos, esta oculta en la pared. S6lo Aureliano y Gabino saben como abrirla. Seria con
veniente que los PJs no pudieran acceder a ella hasta la llegada del propio Aureliano.

Si preguntan por qué han sido elloslos elegidos, € vigo les contestara de una manera enig-
matica. No son agentes libres. Estan sujetos a la voluntad del Rey de Occidente. Todos o
estamos.

Sobre el Rey tampoco contara mucho. Solo que esta herido de gravedad y que no puede
vigiar. Quiza algun dialo conozcan...

Aureliano da por finalizada la entrevista:

-Bien, caballeros, s eso estodo, os veré mas tarde. Pasado mafiana habra una gran multi-
tud, y tenemos que ordenar las mesas y quitar los cuadros mas fragiles de las paredes.

Al dia siguiente, proceden a cambiar |a ubicacion de algunas mesas con objeto de hacer
mas espaciosa la sala principal de lataberna. También quitan algunos cuadros de las pare-
des (en realidad todos). Unatirada de suerte conseguira que el PJ se fije en un extrafno
cuadro que le hatocado retirar. Representa las bodas de Cana, pero lo verdaderamente
extrafo es que € vino gue le estén sirviendo a JesUis es vino blanco, se distingue claramente
el color amarillento del liquido. Extrafio... ¢0 quiza no? ¢Existia el vino blanco en aquellos
tiempos en Palestina?

Esa misma noche, cuando la sala ha recuperado la disposicién a estilo de como latenian
los monjes, entra el oriental y se sienta, solo, en una esquina, mientras, de cuando en cuan-
do, lanza miradas reptilescas a los PJs que alli se encuentren.

Unos minutos mas tarde entra Aureliano.

-jAurdiano! -exclama €l oriental, poniéndose en pie de un salto y haciendo unareverencia-.
Es un placer volver averte.

-Es iguamente un placer volver averte, Antoku Ten-no. Ha pasado mucho tiempo desde
nuestro Ultimo encuentro.

Con unatirada de sicologiay otra de oir, se daran cuenta de gque la corta conversacion es
muy tensa, aungue superficialmente parezca lo contrario. Parece que se conocen y que llev-
aban algun tiempo sin verse.

Unos minutos més tarde, un banco chirriay Antoku se levanta:



-¢Pretendes regatear conmigo? S es asi, di sSimplemente tu precio y dgjate de trucos de
usurero.

-Estoy siendo sincero- replica Aureliano con firmeza-. Esta vez no puedo ayudarte... a
ningun precio.

-¢Sabes |o que estas haciendo?- Ahora hay miedo en lavoz del oriental-. ¢Sabes que me
estés condenando a la fluctuante semivida de un fantasma, a vagar eternamente por las oril-
las del Dan-no-ura?

-Y 0 no te condeno a nada- contesta firmemente € vigo-. Lo hizo & clan Minamoto hace
700 afios. Yo simplemente te di un indulto tempora unavez... y no puedo volver a hacerlo.
Lo sento.

Antoku Ten-no se dirige hacia la puertay espeta con dureza:
-No me resigno. Aun no he renunciado.

-Ni se te ocurra enfrentarte a mi- contesta con fuerza Aureliano-. Puede que seas fuerte
como un tiburdn, pero yo soy un sol que puede secar todo tu mar.
-Un sol muy vigjo y muy roto en un cielo que oscurece.

Cuando € oriental sale dela sala, Aureliano se contempla las manos con gesto de preocu-
pacion. Se levantay sale en silencio, con lineas de cansancio cinceladas en su rostro de
piedra.

10. ALGUNAS SORPRESAS ANTES DE PASCUA

A la manana siguiente, los PJs son despertados por unos gritos generalizados. Resulta que
un barco jvikingo! hallegado hasta el cana de la ciudad, cosa realmente curiosa dado el
tamano del drakkar y que, ademas, hace unos 200 afios que los vikingos no existen como
tal... Parece ser que han llegado durante la noche. Os podéis imaginar € escandalo que se
organiza.

Cuando los PJs se acerquen a canal, comprobaran que un barco con las velas pintadas y la
proa alta con forma de dragdn ha encallado en la zona cercana a puente sobre el
Guadalquivir.

En la cubierta, una docena de hombres altos y rubios miran a la gente con una mezcla de
apatia 'y decepcion. Son extraiamente vigos, y visten todos impresionantes cotas de mallay
cascos de hierro veteados de gris.



L os hombres rubios hablan entre ellos en un extrafio dialecto y gesticulan sin parar.

Cuando los PJs se acerquen a curiosear, € PJ elegido, lareencarnacion del antiguo rey,
perderd e equilibrio y caerda Guadalquivir sin saber muy bien que ha ocurrido.

L as carcgjadas de la gente congregada alli (mas o menos la mitad de la poblacion cordobesa
del momento) pueden escucharse a varios kilometros de distancia.

La corriente lo arrastra en direccién alas algas y a barco vikingo. Ninguno de los tripu-
lantes se ha percatado de la caida. El PJ consigue hacer pie en la zona de proa del drakkar,
y se levanta empapado, cubierto de barro y repleto de algas que le cuelgan por todo e cuer-

poO.

La gente se tronchaderisa

Bugge, uno de los marineros de la nave nérdica, descubre lafiguradel PJ surgiendo de
entre las aguas en la proa del bajel. Con 0jos desorbitados comienza a gritar:
-iSigmund! jSigmund!

En un segundo, los tripulantes al completo se asoman por la proay comienzan a sefidar a
PJ mientras gritan, rien y lloran.

Y no dgjan de sefidar a PJy de gritar "Sigmund".

En ese instante, Aureliano se abre paso entre la gente y se asoma a ver que ocurre. Pone
cara de extrafiado y divertido alavez; por cierto, cuando lo ven, los vikingos redoblan sus
gritos, gemidos y risas mientras le gritan:

-iOdin! jOdin!

De repente, Aurdliano salta hasta € puente del barco con mucha mas agilidad de la espera-
daen é, y sedirige a Bugge, a que habla en un extrafio idioma (noruego). Un par de
marineros ayudan a subir abordo a PJ, al que tratan con gran reverencia. Tras la corta
charla con Auréliano, los vikingos se arrodillan y Aureliano insta al PJ atocarlos levemente
con la espada en & hombro. Parece un juramento de lealtad.

Tras unos minutos mas de charla, Aureliano pide unas tablas y los maduros guerreros vikin-
gos desembarcan. Los vikingos, seguidos por toda una multitud de curiosos, se dirigen
hacia la taberna San Cipriano. Parece ser que se van aalojar en los establos de la misma.

Cuando lleguen, Guadalberto pondra todo tipo de objeciones e intentard que no se queden
alli, arguyendo que traeran problemas.

Al de unos minutos de discusion, aparece Lotario Lengualarga. Saludara a los anacronicos
guerreros vikingos y los llamara por ininteligibles nombres. Los nordicos no o reconocen y
lo observan extranados.



-iGuadalberto! No quiero que a mis hombres se les sirva alcohol- dice e muchachote-. Han
pasado varias vidas desde la Ultima vez que los vi, pero reconozco las aimas que hay detras
de sus gjos.

Sedalavueltahaciael PJelegidoy ledice:

-Tus verdaderos recuerdos estan aun velados, pero eso se remediara con algo de tiempo. Por
cierto, alos nérdicos no se les puede servir acohol: son cristianos de vida pura...

Y seva, porque hay asuntos muy importantes que esperan sus decisiones.

Y por cierto, en cuanto Lotario se va, 1os vikingos se dedican a vaciar metodicamente cuan-
tas jarras violen su espacio aéreo.

Aureliano ha pagado a unos muchachotes de la ciudad para que vigilen € barco vikingo. Y
sugiere que un par de los PJs quiza deberia vigilarlos a ellos esta noche.

Cuando € o los PJs se dirijan ala zona del puente sobre e Guadalquivir, un aleteo en las

dturas (Oir) los hara azar la cabeza. Dos criaturas negras, con forma humana, descienden

desde las dturas con aviesas intenciones. Laluz de laluna brilla sobre sus aas hinchadas,

sobre € filo curvo de sus espadas curvas y -un detalle chocante- sobre sus zuecos de tacon
ato.

Sin tiempo atocar la espada, € PJ elegido (s es que estd) perdera € control sobre si
mismo. Serd agarrado desde dentro de si, y € DJ sera quién narre lo que haga a contin-
uacion. Sacara su dagay se hara un profundo corte en la pama de su mano izquierda (s es
diestro). Agarrarala espada con la mano izquierda 'y dejard que la sangre resbale por su
mano y por la espada hasta tocar € sudlo. Y se defendera con su daga, aunque sea mucho
menos habil que con la espada.

Uno de los Aouns se mantendra al margen, tocando una extrafia musica con su flauta. Es un
talisman que contiene un hechizo de "Inmovilizacion". Segun el manual, este hechizo no da
derecho a ningunatirada de RR para resistirse, lo que puede significar la muerte de los PJs.
Sin embargo, y gracias aque & Rey Arturo hatomado posesion momentanea del PJ el egi-
do, el puente que ha establecido con la tierra de Occidente mediante su sangre y su acero, le
concede unatirada de RR y un bonus de +25 ala misma.

Este anclgje de sangre y acero con latierra es una constante en las novelas de Tim Powers;
a efectos del juego solo tendra validez contra los hechizos y la magia de Oriente.

Con unatirada de Otear -25% los PJs observaran un extrafio chisporroteo azulado que
emana de sus espadas a tocar e suelo cada vez que reciban un impacto en su otra arma.

Si los demés PJs no imitan a Arturo, caeran al suelo completamente inmdviles. Después de



un par de asaltos, € PJrecuperara e dominio sobre si mismo. ¢Cud va a ser su decision?
¢Seguira manteniendo e contacto directo de sangre y acero con latierra o va a romperlo?

En cuanto levante la espada del suelo, caerdinmdévil como d resto de sus comparieros.

En caso de necesitar Deus ex machina, uno de los PJs podria haberse golpeado |a cabeza
contra un adoquin y haberse hecho una pequefia brecha que habria establecido € puente con
latierra de manera involuntaria.

Aunque los Aouns no son unos enemigos demasiado poderosos, si 1o es sumagia, 1o que los
convierte en adversarios temibles.

Cuando los PJs vuelvan alataberna, hallaran a Guadalberto charlando con Aureliano sobre
su excelsa poesia, solo apta para los oidos mas sofisticados. Zacarias le ha dicho que, pron-
to, harén un vigje por Italiay Grecia, con laintencion de bafiarse en las auras dejadas por
las grandes mentes del pasado.

Con unatirada de sicologia se darén cuenta de que Aureliano, aungue le sigue la corriente,
se esta descojonando del presunto poeta.

Cuando Aureliano se entere de lo ocurrido, se mostrara muy nervioso. Llamara a Juan, un
persongj e que esta sentado en una mesa cercanay en e que no habian reparado, y le dird
gue Sse gpresure arecoger a sus companierosy air a proteger a Rey durante toda la noche.
Por cierto, la cara de ese tal Juan les resultard conocida... Pero no recuerdan quién esy
ahora no hay tiempo para eso. El ha hecho un gesto extrafio, ha intentado ocultar su rostro
para que no lo reconocieran.

Aureliano se apresurara a restafiar |as posibles heridas de los PJ's mediante unos extrarios
polvillosy unos puntos de sutura, y les encomendara una mision urgente, a cumplir esa
misma noche.

Si |le preguntan sobre la extrafia posesion, Aureliano no revelara quién fue en unavida ante-
rior. Si dira que, sea quién sea, tiene una mayor experiencia que é luchando contra esos
extrafnos seres. Los Aouns se han aventurado muy lgjos de sus tierras, y no pueden tocar €
suelo (de ahi esos extrafios zuecos). Y también les explicara que € anclgje de sangrey
acero con latierra de Occidente es la Unica manera de luchar contra la magia de la flauta
que socava la voluntad.

Si los PJs se ponen muy pesados con Aureliano, les revelara algo mas. Mientras les con
duce hacia la bodega de la taberna, hara algiin comentario como: "Siempre hizo fata que te
empujaran un poco”; "yo nuncajuego limpio"; "siempre has sido una pieza lo bastante soli-
da como para estar en labrecha’...

Descienden por las escaleras de piedray se paran junto ala puerta de la habitacion de
Aureliano. En la pared de la derecha de su puerta, Aureliano palpa una piedray acciona un



mecanismo oculto. Con un suave chirrido, un agujero aparece en € sitio donde antes sdlo
habia pared y Aureliano se introduce por é. Entran en una pequefia estancia débilmente ilu-
minada. En € centro, en €l suelo, estan dibujados los bordes de una trampilla.

Aureliano, con una fuerza desconocida en él, introduce los dedos en las ranuras del suelo 'y
levanta la pesada losa. Unas estrechas y oscuras escaleras descienden por un [6brego
pasadizo del que no seved final.

-Cuidado. Las escaleras son reshaladizas y peligrosas, no quiero que nadie se rompa €l cuel -
lo innecesariamente. Ademéas, debo insistir en que guardéis e silencio mas absoluto a partir
de aqui.

Con unatirada de Agix5 descenderan sin problemas. Con unatirada falida, 1D6 puntos de
dafio, y con una pifia 2D6 amén de otra tirada para |os que no superen un control de
Suertex?2.

L as escaleras se van estrechando a medida que descienden. De hecho, da laimpresion de
que, S aguien se cae de cabeza, € problemareal sera como desatascarlo.

A medida que van descendiendo, €l techo comienza a ser cada vez mas bajo, y la postura
empieza a ser incomoda. Tras media hora de descenso (quién sabe a cuantos metros de pro-
fundidad se encuentran ahora) Ilegan a un pequefio descanso. La atmosfera es extraiiamente
opresora, y sus cabezas empiezan a dolerles. Enfrente, se abre la boca de un tunel estrecho,
pero ahora € techo es més ato y pueden caminar erguidos. Del tunel brota una corriente de
aire calido, como una larga exhalacion de los pulmones de la tierra. Una sensacion pulsante
les [lega desde abgjo, vibrando através de latierra, como un lento tamborileo del corazédn
fundido de lamismatierra.

Tras un centenar de pasos més, descubren una especie de momia suspendida del techo con
una espada sujeta en un flanco, como una broma de muy mal gusto. Cuando se acercan, la
cosa abre sus 0j0s, dos rendijas verticales como las de los gatos.

-Deteneos y pagad.

-¢Cudl es € peaje?- pregunta Aureliano.

-Nada del otro mundo- dice lamomia saltando de su asidero y asiendo la empuiiadura de su
espada. -Tomaré la vida de uno de vosotros.

Aureliano alza la ldampara para que la cosa vea su cara e inmediatamente, la cosale
responde:

-Ah! Ambrosio, o siento no te reconoci a principio. Pero tomaré a uno de tus com-
paferos...



Aureliano realiza la misma operacion con € rostro de cada uno de los PJs presentes. La
momia se inclina para hacer una reverenciay se dirige a PJ elegido:

-Lo siento, Sefior.
Cuando siguen adelante, se pueden escuchar los gemidos de la cosa detras de ellos.

La ciudad esta repleta de pasadizos subterraneos que comunican varios puntos de lamisma
entre si. De hecho, se cree que uno de los tuneles sale directamente desde una cripta subter-
ranea en la propia Mezquita. El problema es que para orientarse haria falta un GPS.

Mas adelante €l pasadizo desemboca en una gran cavidad donde las antorchas no alcanzan a
iluminar las paredes ni € techo. Tienen laimpresion de haber pasado vigjando la mayor
parte de lanoche. Ante ellos se alza € borde de un pozo lo bastante ancho como para que
una casa pequefia pudiera caer por €.

Aureliano extrae un cuchillo de debajo de su tunicay se hace un pequefio corte en € dedo
indice de su mano izquierda. Se acercaa PJy le comenta que le va a susurrar unos versos
en voz baja paraque @ los grite d interior del pozo. Si preguntan por qué no lo hace é
mismo, larazén es que "ellos’ tienen que reconocer lavoz del PJy obedecerle. Son versos
de una cancion antigua, en un idioma celta antiguo (quiza galés). La traduccién seria algo
asi:

Conozco la luz de nombre Esplendor,
y € nimero de las luces gobernantes
gue esparcen rayos de fuego

por encima de las profundidades.
Largos y palidos se han vuelto mis dedos
desde los tiempos en que fui pastor.
Herecorrido latierra

y conozco estrellas

anteriores a la creacion.

¢Donde naci?

¢Cuantos mundos hay?

He viajado y completado un periplo,
en cien islas he dormido:

en cien ciudades habitado.

¢Esperdis la profecia de Arturo?

¢O esami aquién celebran?

A continuacién, Aureliano pronuncia otras palabras en un idioma completamente desconoci-
do (es un lenguaje secreto y sin nombre gque se cree anterior ala humanidad), pero se hace
tan largo que pronto empiezan a aburrirse y a cerrar 1os 0jos a causa del cansancioy €
suefio acumul ados.

Al de un rato, Aureliano pronuncia una frase que, por su inflexién, parece ser la dltima.



Pausa. De repente, e PJ se abalanza sobre € brocal y suelta una Ultima frase (en un idioma
desconocido paralos demésy parad mismo; s preguntan, es e mismo que hablo € vigo
mago) que no le ha susurrado Aureliano.

-Un buen detalle eso ultimo; habia olvidado el peculiar sentido del humor gue tienen- dice
el vigo. Unos minutos después, una voz ronca proveniente del pozo dice:

-Si, sefior. Nos honrara luchar una vez més a vuestro lado.

Inician & penoso ascenso hacia la posada. Por cierto, la momia ha desaparecido. Cuando
estan muy cerca del final, unas extrafias voces sibilantes les instan a detenerse. Aureliano
pone en practica la misma tactica de la primera vez, pero no le sirve de nada. El vigo se
acerca pero se da cuenta de que ha sido traicionado demasiado tarde. Un golpe seco se oye
en lapenumbray € vigjo se estrella contra la pared y quedainmovil en € suelo. Las criat-
uras saltan dispuestas para € ataque.

No son sino tres guls (Pag. 150 manual) pero tendran que arreglarselas sin el hechicero. S
las cosas se ponen feas siempre pueden contar con la ayuda de la momia o con la del propio
Aureliano cuando se recupere.

Ha sido una noche agotadora; todos tienen unas ganas terribles de acostarse y descansar.

10. PASCUA

Es la mafana de Pascua, y |as campanas de laiglesia de Santo Domingo esparcen con
solemnidad sus alegres carillones por los luminosos tejados de la ciudad. Se ha sobrevivido
otro invierno, y las iglesias estan repletas de personas gue celebran € equinoccio de pri-
mavera, laresurreccion del joven Dios.

En las calesy plazas cordobesas se ha reunido toda una multitud. A pesar de la prohibicién
de comerciar en domingo, hoy es un dia especial. Un comerciante de armas ha esparcido su
mercancia encima de una lona en una calle cercana ala posada. Espadas, cotas de malla,
cascos, botas y hachas compiten por hacerse un hueco en la gastada tela. Son de buen acero
toledano, y podria ser una buena oportunidad para conseguir buenas armas a buen precio.

Sin embargo, Aureliano tiene otros planes. Le dice a PJ elegido que tiene algo para d. Se
trata de una espada que... € PJ ya ha utilizado anteriormente. Mas adelante se la dara. Es
posible que & PJ no sepa utilizar con maestria la espada (se trata de un espadon a dos
Manos) pero la espada tiene otras propiedades que la hace imprescindible para luchar contra
ciertas criaturas...

En la posada hay un poco de todo. Guadal berto tiene una fuerte discusion con Aureliano
por los PJs, y se va enfadado a casa de Zacarias, a pasar € primer dia de primavera de una



forma mas agradable, seguin sus propias palabras. Fuera, se ha organizado un espectaculo de
marionetas que los vikingos han confundido con homunculos y han destrozado. Aureliano
ha tenido que intervenir y organizar una sesion de juegos de manos para calmar |os animos.

Cuando tiene un momento, llama alos PJsy se sienta con ellos. Tiene una proposicion:
desea ascenderles en su trabgjo y doblarles e sueldo. Los quiere contratar como guardaes-
paldas del Rey, del verdadero Rey de Occidente. En los dos proximos dias tendran que
recoger a Rey herido y traerlo dentro de las murallas, asi que podran conocerlo.

Piensa que esta a salvo con los guardianes del pozo que han invocado, pero tiene miedo de
Soleiman.

Ademas, revela que Antoku Ten-no, € oriental, no ha aparecido por la taberna (quiza esté
implicado en e atague nocturno de los demonios alados), y también teme sus trucos contra
e Rey.

Bruto aparece € primero para hacer colay probar € vino. Esta impaciente, a igual que
otros muchos. Aureliano se despide y se va. Bruto comenta €l estado de las tropas cris-
tianas, 1os refuerzos que e rey Juan y su valido Alvaro de Luna han enviado y sobre las
previsiones de |la batalla que pronto va a comenzar. Bruto cree que los musulmanes [o van a
pasar muy mal.

Un rato después, cuando €l PJ elegido se encuentre a solas en la posada, observara una
extrafia figura que se dedliza sigilosamente hasta la puerta que conduce a la cocina. Es dta
y rubia, pero luce unalarga capa negra que le cubre @ rostro. Rgpidamente desciende los
peldaiios hacia la bodega y se dirige hacia la pared que oculta la puerta secreta. Acciona el
mecanismo y Se introduce dentro.

Cuando € PJllegue, no habra nadie dentro. Es curioso, porgue la trampilla sigue cerrada, y
el hombre no hatenido tiempo de abrirla, introducirse en e pasadizo y volver a colocar la
tapa en su Sitio. Lo cierto es que no hallegado a verlo bien; quiza haya sido una aluci-
nacion... Lo que s se ve en la estancia es un barril que estéd semioculto por las sombras en
un rincon y en & que no habian reparado antes.

El extrafio barril descansa semienterrado en €l suelo, que en esta habitacion es arcilloso. Si
observa detenidamente el barril, la madera (de roble) parece tener un montén de afios
increible, parece que se fuera a desmoronar en cualquier momento. Los PJs no lo saben
aun, pero @ barril no tiene fondo de madera. El vino esta en contacto directo con latierra
en este lugar. Y latierrano es otra que la correspondiente ala tumba de Finn Mac Cooal, €
rey ndmada mencionado anteriormente.

Hay una etiqueta bastante deteriorada junto a la espita. Pone "Oscura" en unos caracteres
muy raros. Si desea beber, puede hacerlo. El sabor de vino es bastante bueno, muy oloroso,
con mucho cuerpo... se podria decir que tiene sabor a vigjo. Se sorprenderian Sl supiesen
gue vigo es.



Si los PJs beben, especialmente el elegido, caeradn en un estado de coma que durara unos
minutos. El PJ elegido se vera tumbado en unas parihuelas rodeado de guerreros vestidos a
la costumbre antigua (son los demés PJs). Le llamaran Rey; esta moribundo pero le con-
tardn que ha sido muy valiente al acabar con su hijo. Le transportan en las parihuelas hasta
las proximidades de un lago y lo depositaran alli con cuidado. Su ultima voluntad es arrojar
la espada a 1ago; uno de los PJslo harg, con muchatristezay rabia. Es una pesada espada
a dos manos, ricamente engarzada con joyas en su robusta empufiadura. Un nombre les
viene alamente: Carad Bolg, también [lamada Excalibur. Cuando la arroje a agua, una
mano surgira de las profundidades y agarrara la espada, la agitaratres vecesen € airey
desaparecera. Y se hunden todos en € anhelado olvido mientras una mujer los recoge y los
sube a una barca.

Beber 1a Esencia conlleva varias consecuencias. La primera es gue se ganan 2d20 puntos de
IRR. La segunda es que se doblan los puntos de concentracion. Latercera es que se ganan
2d10% en conocimiento méagico. Y si, es permanente.

11. LEYENDASARTURICAS
Es el momento para explicar ago sobre la mundialmente famosa leyenda de Arturo.

El rey Arturo es conocido como un rey semilegendario. El Arturo histérico era un cabecilla
militar que nacié en algiin momento entre €l siglo V o VI no se sabe s en Gales, Cornualles
o0 € centro de Inglaterra. Su titulo era Duque de Britaniay como tal, dirigio los gjércitos de
diversos reyes locales que luchaban entre si disputandose las tierras que |os romanos habian
dgado vacias € siglo anterior.

Parece que convencio alos reyezuel os locales para que degjaran sus propias luchas, y se
unieran para luchar contra los nuevos invasores sgjones, concediéndole e mando del gjérci-
to asi formado. Al parecer, formo una partida de guerreros a caballo que fue una primitiva
Orden de caballeros de la Tabla Redonda y su movilidad, conocimiento y adaptacion al ter-
reno, les permitieron enfrentarse a nuevo enemigo que ocupaba €l territorio.

Avaon, tierra de las manzanas, en galés Avallach. Miticaida de los Santos en las leyendas
céticasy, especiamente, en las arturicas. Las manzanas simbolizan la eterna juventud que
aguarda a los héroes vencedores, entre los que se encuentra el rey Arturo € cual mortal-
mente herido, fue embarcado por mujeres llorosas y encapuchadas de negro, entre ellas la
hechicera Morganay Nimue. Avalén tiene un aspecto propio del ideal cortesano femeninoy
se relaciona con € mito céltico més antiguo de la Tierra de las mujeres. Se dice que Arturo
fue curado en Avaldn y muchos seguidores profetizaron su regreso. Su Ultima accion fue
convencer a Bedivere para que se deshiciera de la espada Excalibur, que también fue forja-
daen Avalon.



Posiblemente afinales del siglo XII, y sin duda en la misma época en que sir Thomas
Malory escribié La muerte de Arturo (14707), € valle de Avaén fue asociado con
Glastonbury-donde se dice que estuvo José de Arimatea con el Santo Grial-para mayor
prosperidad de su Abadia.

Aungue algunos historiadores le consideran una figura mitica, hay razones para creer que
un histérico Arturo pudo dirigir la larga resistencia de los britanos contra los invasores.
Seguin laleyenda, Arturo fue € hijo de Uther Pendragon, rey de Britania. Mantenido en la
penumbra durante su infancia, fue presentado repentinamente al pueblo como su rey y
demostro ser un gobernante sabio y valeroso. Reunid en su corte una gran compafia de
caballeros y evito los problemas de primacia con € uso de una mesa redonda en sus
reuniones. Se describe a Arturo como un guerrero épico, y Se narrapor primera vez la histo-
ria de su espada mégica, Excalibur, que sdlo é pudo sacar de laroca en la que estaba
enclavada

Junto con su esposa, Ginebra, mantuvo una espléndida corte en Caerleon-upon-Usk (quiza
lalegendaria Camelot), en e limite sur de Gales, donde los britanos tenian sus posesiones
mas antiguas. Sus guerras'y sus victorias se extendieron a continente europeo donde
desafio con éxito alas fuerzas del Imperio romano hasta que fue llamado de regreso a su
pais a causa de las acciones de su sobrino Mordred, que se habia rebelado y apoderado de
su reino. En labatalafinal de Camlan, al suroeste de Inglaterra, €l rey y el traidor cayeron
atravesados por sus respectivas lanzas. Arturo fue misteriosamente conducido a la mitica
iISla de Avalon para curar su atroz herida.

Laprimeraalusion a Arturo se encuentraen e poemagaés’Y Gododdin (c. € 600). Es
mencionado de nuevo en la Historia Britonum (hacia el 850) del historiador galés Nennius
(que vivio hacia el afio 800); los Annales Cambriae, un manuscrito del siglo X le menciona,
dando € afio 537 como la fecha de su muerte; y laleyenda, completamente desarrollada,
aparece en la Historia de los reyes de Bretana (Historia regum Britanniae, c. 1139) del cro-
nista inglés Godofredo de Monmouth.

Sus caballeros de la tabla redonda son [lamados asi porgue se reunian en torno a una mesa
redonda ya que no habia diferencia de rango entre ellos, sdlo € rey era primus inter pares.
Laleyenda es un tegjido complgjo de la antigua mitologia celta con incorporaciones posteri-
ores sobre un posible nlcleo historico.

También se desarroll6 una tradicion artirica en Europa, probablemente basada en narra-
ciones transmitidas por los celtas, que emigraron a Britaniaen lossiglosV y VI. En € afio
1100, los romances ddl rey Arturo eran conocidos en paises tan lgjanos como Italiay
Espafia. Inspirados en la caballeriay en el amor cortés, se centran mas en las hazafas de sus
caballeros que en las del propio Arturo.



12. UNA PROPOSICION INDECENTE

Esatarde, |a posada deviene en € caos més absoluto. Aureliano observa todo con ojos
incrédulos. Una multitud se ha congregado en torno a la posada, y parecen estar todos
(absolutamente todos) completamente borrachos. Unos pastores cantan y bailan encima de
unamesay € griterio es ensordecedor. Media hora més tarde, los PJs estaran exhaustos
después de intentar controlar € centenar de disturbios que han estallado en la taberna.
Incluso han tenido que descolgar un par de borrachos de las lamparas...

Cuando € PJ elegido se siente a descansar en un momento de cama (tiradas de suerte para
ver s estd sdlo 0 acompafiado) un personaje moreno vestido de negro se sentara enfrente de
é. Lleva un pafiuelo negro anudado en su cabeza. Sonreirdy le dira en correcto castellano,
que le estd apuntando con una pequeiia pero potente ballesta por debagjo de la mesa.

Es Zapolya, e hombre de confianza de Muhammad, y asi se presentard. Son unos momen-
tos de tension, puesto que no sabe s es un farol. También dice que tiene cuatro hombres
fuera esperando en un carro con lo que parece heno, y que s algo le ocurre, volara la taber-
napor los aires.

En realidad, larazon de tamafia temeridad no es otra que ofrecer un puesto muy altoy
poderoso en & Imperio Orienta. Increible. Zapolyaignora que € PJ no sabe aln que papel
juega en todo esto. El PJignora aiin que es la reencarnacion del mismisimo rey Arturo. Pero
se ha dado cuenta. Y serie. Le hace gracia

-Si juegas bien tus cartas, podrias llegar a ocupar € puesto de Muhammad algun dia. Y no
creas que estas cosas no han pasado otras veces, han habido cristianos y musulmanes que
han cambiado de bando...

cY bien? ¢Qué vaahacer € PJ?

Supongamos que e PJ declina su oferta (¢gué clase de héroe hemos elegido para nuestra
historia s no lo hace?). Empieza latrifulca. Haga lo que haga €l PJ, Zapolya lo esta apun-
tando a bocgjarro. Sélo unatirada de Suerte/2 podra librarlo de los 1d10+1D6 de dafio que
le va a hacer |a saeta. Entre la confusion reinante en la taberna, Zapolya se escabullira sin
demasiados problemas.

El problema es ahora la carreta de fuera. En cuanto empiece lafiesta, los secuaces de
Zapolya van a prender lamechay van a hacer estallar €l carro con unos cuantos kilos de
polvora dentro. Si algun PJ heroico quiere intentar algjar € carro, debera hacer unatirada
de HAB o FUE a pelo. Sl no la supera, la pdlvora le va a causar 5d6 puntos de dafio.
Supere o no latirada, habra conseguido algar |o suficiente e carro como para que no cause
muchos destrozos al edificio. En caso de no atreverse ninguno, uno de los vikingos se
encargara de hacerlo... a costa de su propia vida.



Si intentan seguir a Zapolya, descubriran que éste no ha salido por ninguna de |las puertas.
Se ha esfumado. Quiza haya trepado por lamuralla...

Si preguntan a Aureliano quién es en realidad €l PJ, éste se excusara "A su debido tiempo".
Es necesario que antes |o descubra e PJ por e mismo.

Sobre € tipo rubio que le condujo ala cuba de "Esencia Oscura’, les revelara que era un
fantasma regresando a su tumba. Aureliano no lo ha visto nunca, pero le han hablado de €.
Setrata del fantasma de Finn Mac Cool, € rey ndmada anteriormente mencionado.

También explicara € proceso del arrumbado. Se trata de verter liquido joven cada cierto
tiempo para extraer € vino de més abgjo, que ya esta fermentado. Asi no se interrumpe €
proceso de mezclay enveecimiento. El vino enve ece directamente sobre la tumba de Finn,
asi que beber de ese vino es como beber directamente la misma esencia del rey ndmada,
espiritualmente hablando.

-La ultima vez que se vertio fue en € ano 731, durante la conquista de los musulmanes;
pero se dgareposar exactamente 700 afios cada vez. La proxima decantacion sera el proxi-
mo 1 dejulio. Antoku la quiere para é, pero la de este afio sera para nuestro Rey... e Rey
Pescador. Esta débil y enfermo, su fuerza disipada. Si bebe la Esencia, la fuerza del primer
Rey volverdadl.

-Es preciso que o protgamos hasta esa fecha, porgue e proceso no se puede acelerar. S €
Rey cae, también caera Occidente. Por eso quieren destruir la bodega antes de esa fecha.

-Antoku cree que te lavoy adar ati; por eso intentd destruirte € otro dia. Habra que andar
con cuidado con € oriental, es un tipo peligroso.

Si confiesan haber bebido de la Esencia, Aureliano no se enojard, aungue ho tuviera pensa-
do darsela a probar esta vez.

En ese mismo instante aparece otro hombre que se sienta junto a ellos. Se trata del tipo que
se tapd la cara @ dia en que descendieron por |os pasadizos. Su carales resulta conocida
porgue es, nada més y nada menos, uno de los hijos de Ludovico Blanco, con € que
tuvieron aguella trifulca en Vigo a principios de afio.

Asi que todo estaba amaiiado por e propio Aureliano y por eso les salvaron la vida.

A lamanana siguiente, (hoy es 24 de abril) junto con & desayuno aparece Lotario
Lengualarga. Se acercaalos PJsy les cuenta una de sus batallitas:

-Me han contado vuestra heroica conducta € otro dia. EI momento se acerca. Estoy convo-
cando de nuevo a mis caballeros, y hay un sitio para vosotros en la nueva tabla redonda.-
Mira fijamente a PJ elegido-. ¢Te suenade ago e nombre de Tristan?- Y lo repite 56 6
VECes.



Durante la noche, Aureliano se ha dedicado a pintarrgiear las paredesy € tgjado del edificio
con simbol os extrafios y palabras escritas en latin y otros idiomas desconocidos. No son
Sino protecciones contra la magia de Soleiman.

Invita alos PJs a que bajen a su habitacion. Alli les vuelve a contar como esta la situacion,
mas 0 menos o que ya sabian y 10 que no hayan averiguado hasta e momento.

-Hace 25 afios (exactamente la edad del PJ) e Rey hizo una peticion extraordinaria alos
dioses. Pidi6 que regresara durante un tiempo e mayor lider que ha tenido jamés
Occidente... y € hombre nacié de nuevo, vestido de carne una vez més. Se lo recuerda por
varios nombres: Sigmund, Arturo... Y ese erestd, no € pamplinas de Lotario. S Lotario
fuera e héroe, estariamos arreglados. Y yo soy Merlin, e mago; no Odin como me lla-
maron los vikingos (fue un exceso de entusiasmo por su parte). Por eso te protegieron todas
aquellas criaturas en las montafas, porque te reconocieron.

Dicho esto, abre un mueble de su estanciay le tiende un bulto a PJ. Es una espada largay
recta, lamisma que vieran en el suefio. Y la misma que ha visto en sus suefios durante toda
su vida... suefios olvidados y ahora recordados de repente. La espada que arroj6 al lago. La
espada con la que mato a su sobrino Mordred. Carad Bolg. Excalibur.

La espada es largay pesada, y probablemente no sea como las que é utiliza habitual mente.
Sin embargo, es lamejor espada forjada jamas, idonea para combatir a ciertas criaturas que
de otro modo tendrian ventaja sobre é. Sea como sea, la espada le concede un minimo de
90% para luchar con €ella, ignorando sus porcentajes habituales.

Aunque € PJ esta poseido por Arturo, podra seguir tomando sus propias decisiones. Quiza
en algun momento de tension el méaster decida...

El PJrecuerda ahora a Aureliano con claridad. Antes llevaba barbay € pelo mucho més
largo. Y era un hombre mucho mas tranquilo. Pero los tiempos cambian...

Unatirada de leyendas proporcionara a los PJs informacién general sobre laleyenda de
Arturo, que hacia € afio 1100 era ya bastante conocida en |os reinos peninsul ares.

-Dentro de una horairemos a buscar a Rey.

13. EL REY PESCADOR

Una hora después, Aureliano aparece en la sala grande de la posada extrafiamente vestido:
lleva una larga tunica de lana, calzas negras y un sombrero alto de ala vuelta. Lleva un saco
con varias espadas para repartir entre los vikingos y los PJs que no tengan arma propia. Ha
preparado un carro con dos caballos para transportar a los vikingos que |os acompafian (son
cuatro) y paralos PJ's gue no tengan montura propia. Guiados por Aureliano, no tardan en
dgjar atras ala pandilla de nifios que los escoltaban, y pronto trotan por prados cubiertos de
hierba primaveral, siguiendo €l sendero que conduce hacia el norte, en direccién aun



bosgue que se encuentra en las primeras estribaciones de la sierra.

Cuando han recorrido unos 5 6 6 km, Aureliano reduce e ritmo de los caballos y tirade las
riendas para que € carro pase por una zanja gque corre a lado derecho del camino. El carro
avanza dando tumbos y Ilegan a una marcada pendiente por donde tienen que bgar.
Aureliano pierde € control de lacarreta, y s aguno de los PJs no supera unatirada de con-
ducir carro, van avolcar y se van allevar un buen golpe.

Recuperados del susto, Aureliano conduce al grupo por entre dos grandes robles al fina de
la pendiente. De repente, la sombra de |la carreta (que se extendia delante de €llos) vira
bruscamente como € timon de un barco de velay se coloca detras de ellos. Ahora el sol les
da en la cara. Son hechizos desorientadores que el viglo mago prepard hace algunos afios.

Durante la siguiente hora el sol repite € truco de cambiar de posicién otras tres veces. Y en
el aire, unas figuras extrafias danzan en circulos por encima de sus cabezas, aunque la dis-
tancia impide ver quienes o qué son.

Por fin, se introducen por un angosto tunel cubierto de musgo y de repente, la gravedad tira
de ellos hacia arriba. En ese lugar, las cosas suceden como s no fueran reales, como S estu-
vieran en un suefio. En frente se alza una cabaiia baa, de techo de pgjay paredes de piedra.
Eseesd lugar.

Aureliano Ilama respetuosamente a la puerta de roble y una débil voz le contesta. La
habitacion es agradable, iluminada por € sol y ventilada por dos ventanas abiertas, nada
gue ver con las opresivas y recargadas estancias de Aureliano.

El Rey tienelacaralimpiay afeitada, €l pelo blanco le cae sobre sus hombrosy su rostro
esta surcado por arrugas que denotan siglos de experiencia. Aparte de un vendge alrededor
de las caderas, no parece hallarse en muy mal estado.

Para sorpresa del PJ elegido, a mirar alos ojos del Rey cae en la cuenta de que lo conocio
en su pueblo, cuando € PJ sdlo tenia8 0 9 afios.

Aureliano se siente molesto y lereplicaa Rey:
- ¢Por qué no me dijiste que lo conocias? Me habria ahorrado muchos afios de busgueda.

- En aquel entonces desconocia quien era en realidad, solo sabia que no era un jovenzuelo
corriente.

Los vikingos lo alpan con cuidado hasta la carreta, mientras Aureliano supervisala
operacion. Aureliano comenta algo sobre ciertas restricciones que tiene que cumplir € Rey:
no puede cabalgar, no puede llevar un atuendo con nudos, ni llevar anillos que sean circulos
cerrados, ni tocar un cuerpo muerto, ni estar donde haya uno enterrado. El barro que hay a
los pies de su cama también es un requisito.



L os primeros momentos del vigje de vuelta transcurren con mucha rapidez, y ya cas se han
habituado a los desconcertantes hechizos del mago. Los vikingos caminan ahora alos lados
del carro, retirando las piedras para que e carro avance sin sobresaltos.

Las figuras adadas ya no trazan circulos sobre sus cabezas, y tres de ellas se abalanzan sobre
un punto del bosque delante de ellos. Aureliano parece preocupado.

Delante de ellos comienzan a oirse gritos y e cruce de espadas. Aureliano coge al Rey y 1o
Ileva en volandas hacia un lado del camino, con una fuerza impropia en un hombre de su
edad.

Un grupo compacto de hombres sale aullando del bosque y los embiste.

Cinco criaturas aladas se unen a grupo de PJs en defensa del Rey. Son muy extrafas y
desconocidas en las leyendas locales: aletean pesadamente de un lado a otro mientras atacan
a sus enemigos con sus zarpas y sus aargados hocicos repletos de afilados colmillos.

También aparece un persongje conocido de los PJs. Se trata de Zapolya, que ahora luce un
aparatoso turbante en su cabeza. Zapolya se ha quedado retrasado, y mientras acuchillaa
uno de los nordicos, grita dando &nimos a sus hombres:

-jAguantad! jAqui llegan los nuestros!

Nuevas criaturas aladas se suman al crudo combate; éstas son Aouns, como |0s que ya vier-
an aquella noche, y pelean con e bando contrario.

Antoku, €l oriental, que habia permanecido oculto hasta el momento, se abre paso haciala
posicion de Aureliano blandiendo una extraia espada ligeray algo curva. Con unatirada de
Otear podran darse cuenta de ello y evitar gque ataque al ahora débil anciano, que lanza
rayos azules alos Aouns que pululan por encima de sus cabezas.

Unos metros por detrés de los PJs, Aureliano nota algo en el ambientey € color abandona
su semblante. Rapidamente, vacia un odre en € suelo y extrae una pequefia cgja de su zur-
ron. Extrae unas pequeiias piedras de lacgjay las arroja contra € agua vertida en € suelo.
Después, cierralacagay comienza a agitarla ritmicamente por encima de su cabeza.

Aungue los PJs estan muy ocupados repartiendo mandobles a diestro y siniestro, las ramas
de los &rboles circundantes empiezan a moverse siguiendo e mismo ritmo endiablado de la
cajadel mago. Las manos de Aureliano se mueven tan rgpido gue eran solo un destello ante
lavista, sin ningun intervalo entre sacudida 'y sacudida, como un siseo fuerte, uniforme. Las
ramas de |os arboles parecen estar a punto de quebrarse.

Con un grito, el hechicero arrojala caja con fuerza al suelo, justo sobre e charquito de
agua, y las piedras golpean € suelo como metralla. Una réfaga de viento que surge de algin
punto detras de Aureliano acompaiia el grito con una fuerza tan brusca que los hombresy



las criaturas estén a punto de ser arrastradas por €.

De repente, en € claro se extiende una subita calma que dgainmoviles incluso alos
arboles. El hechicero cae a suelo, exhausto por e esfuerzo que acaba de realizar.

En ese mismo instante, todos |os contendientes empiezan a oir un sordo rumor, como de
tormenta. El ruido aumenta de intensidad poco a poco y latierra comienza atemblar. Todos
los que no pasen unatirada de equilibrio se van a suelo.

Es un terremoto, provocado por una confrontacion indirecta que se esta desarrollando entre
Aureliano y Soleiman. El archienemigo de Aureliano esta acercandose, aungue aln esta
lgos. Le ha enviado un hechizo a vigo del que se defiende como puede. Con la ayuda del
debilitado Rey, ha conseguido lanzar un contrahechizo que ha desatado lafuriade la Tierra
en forma de terremoto.

L os temblores duran varios minutos, en los que & combate se recrudece alin mas.

Cuando las cosas empiecen a pintar mal paralos villanos, Zapolya desaparecera sigilosa-
mente y esperara una nueva oportunidad.
Antoku va aluchar hasta el final.

Es muy recomendable parala partida que salgan victoriosos de este enfrentamiento, por €
bien de la historia (y de la Historia).

Asi que yatenemos a Rey a salvo dentro de las murallas cordobesas. Aureliano se encarga
de procurarle un refugio seguro.

14. COMIENZA LA CAMPANA MILITAR

Abril sevay se vive una verdadera agitacion en la ciudad de Cordoba. A finales del mes
comienzan los preparativos y el temible contingente reunido por € rey y su vaido Alvaro
de Luna comienza a desplazarse en direccion a reino de Granada, estableciendo su campa
mento en los alrededores de Illora

Comienzan las escaramuzas en € Reino de Granada. A mediados de mayo se retiran y vuel-
ven areunir € gército en Cérdoba. El 13 de junio e Rey Juan |1 de Castilla parte de nuevo
desde Ciudad Real hacia Granada a frente de su poderoso gjército. Haciael 28 de junio, €
legitimo heredero de Granada, Ridwan Bannigas, se entrevistacon € Rey y su valido en su
campamento establecido ahora en Atarfe. El dia 1 de julio consiguen vencer en la llamada
Batalla de la Higueruela, causando unas 12000 bgjas a gjército musulman, aungque son
obligados a retirarse por la intensa actividad de los ballesteros granadinos.

Mientras tanto...



15. ALGUNAS ESCARAMUZAS

L as siguientes semanas son més tranquilas, de preparacion para el conflicto que se avecina,
y los PJs tienen tiempo para descansar y restablecerse de sus heridas.

Si los PJs lo desean, pueden sumarse a alguna de las expediciones que se van a organizar
durante e mes de mayo a Reino de Granada. Aureliano les da su permiso, esta tranquilo
porgue sabe que & mago rival no se encuentra todavia muy cerca. Parece que & hechicero
arabe va a esperar aver como se desarrollan las escaramuzas.

Esta participacion en los combates es opcional, pues.

Por g emplo, pueden sumarse a una columna de cincuenta caballeros pertenecientes ala
Orden de Alcantara que se van a desplazar hasta posiciones enemigas. Para identificarse los
caballeros vestian tunica blanca, capa negray la cruz al pecho de color verde.

"Laidea es atacar una posicion musulmana en una colina, rodeada por un muro de piedra
bajo. Hay que conseguir que la abandonen, y quedarnos e tiempo suficiente para demostrar
gue podemos conservarlo si queremos. Después volveremos, |os caballeros primero.”

Un amiguete de alguno de los PJs o quiza & propio Aureliano ha conseguido que sean
aceptados en alguno de estos pequerios combates.

Roque Varona es € teniente al mando de la operacion. Suena un cuerno y los hombres a
caballo atraviesan la plazay se dirigen a una de las puertas del sur de la ciudad. La ata
figura acorazada de Roque es bien visible, dando érdenes de Ultima hora a los soldados. Un
sacerdote se adelanta para bendecirlos y algun soldado despistado maldice las gotas de agua
bendita, pensando que son €l principio de lalluvia

Todo ese dia cabalgan infatigablemente hacia €l sureste, en direccion ala frontera del Reino
de Granada, haciala posicion que los exploradores les han indicado.

Esa noche nadie descansa en e campamento de los caballeros de la Orden de Alcantara; el
aire que se respira es de tension y nerviosismo, ante la proximidad del combate.

Por la maiana, € grupo parte con premura. Corren hacia € sureste durante un buen rato, en
un curso que los lleva hasta e extremo norte del muro que protege a los musulmanes. Los
caballeros miran con cautela las lineas del enemigo, pero ahi no hay ningun indicio de que
vaya a prepararse ninguna contraofensiva.

Los PJs comienzan a jadear, y empiezan a sentir panico a pensar en la posible carrera de
retirada. Al llegar a un promontorio, comprueban que las lineas de los moros estan dispues-
tas en Sdlidasfilas a frente y ala derecha

Silban las primeras flechas y saetas, pero € viento amortigua € sonido. Sin embargo, dos



caballeros caen a sudlo.

L os musulmanes cargan sus arcos y balestasy, tras la proteccion del bajo muro, envian otra
andanada mortal.

Suertex3 6 una de las flechas les produce 1D 10 puntos de dafio.

Cuando se van acercando a muro, se producen unos pocos enfrentamientos cuerpo a cuer-
po, pero inmediatamente |os érabes se baten en retirada, hasta quedar mas ala del acance
de laflechas cristianas. El teniente da la orden de no perseguirlos, puesto que € objetivo
esta cumplido. Los caballeros toman € muro y es entonces cuando Roque Varona hace algo
que degja estupefactos a los PJs. Manda a cuatro de sus hombres a por uno de sus caballeros
muertos y o apoyan junto al muro. Dentro de su armadura introducen unos extrarios bultos
y prenden fuego a una curiosa vela de combustion rgpida.

Es el momento de retirarse rapidamente. Si los PJ's preguntan algo, Rogue contestara con
un escueto:

-Es un regalo de Aureliano.

En cuanto se retiran, los arabes se acercan con sumo cuidado a muro, que creen custodiado
por algun guardia. Poco después, la seccion central del muro se convierte en una nube de
humo que se alza hacia @ cielo. Varios hombres caen derribados por la terrible explosion.
Al cabo de un instante se oye € trueno de la explosion.

L os caballeros avivan el paso.

16. PEQUENAS SORPRESAS

Los siguientes dias, la gente estd mas intranquila de lo normal. Hay mucho ajetreo en la
ciudad, y por ende, en lataberna. Las borracheras son espectaculares, y las peleas también.
Guadalberto la tiene tomada con los PJs y aprovecha cualquier momento para gritarlesy
echarles la culpa de todo.

Un rumor se extiende entre los parroquianos. La noche en que Zapolya cas destrozala
posada, Guadalberto no se encontraba alli. En principio, todos pensaron que estaria besando
las botas del tal Zacarias, €l poeta afeminado, pero parece ser que no eran sus botas precisa-
mente lo que besaba. Segun palabras del propio Guadalberto, paso la noche con la mujer de
Zacarias, una joven preciosa, por cierto. Se llama Sara.



Las chanzas y pullas no se hacen esperar:

" ¢Qué habra visto ese bombdn en semejante mequetrefe como ta?”
"S se entera Zacarias te va aromper la crisma (sus hombros son excepcional mente anchos
para ser un poeta)."

Guadal berto se defiende diciendo que fue ellala que se le abalanzo. Y también dice que
siempre que echan un pulso Guadalberto le gana sin dificultad. Eso Ultimo parece bastante
improbable.

Esa misma noche, un grupo de extrainos personajes aparece en la taberna. Esto no
tendria nada de especia a no ser porque se dirigen directamente a los aposentos subterra
neos de Aureliano.

Si los PJslos ven y los siguen, podran escuchar fragmentos de lo siguiente:

Son siete; dos negros, un tercero de piel cobriza, otro se parece mucho a Antoku Ten-
no, otros dos son europeosy e séptimo es un enano. Le estédn exigiendo la esenciaa
Aurdliano, bajo € pretexto de que lataberna va a caer antes del primer dia de julio. Saben
gue Aureliano esta mermado de fuerzas y creen que entre los siete |o podrian derrotar. Si se
la da, prometen sacarlos al Rey y a é sanosy salvos de la ciudad.

L os aventureros, por supuesto, pueden actuar cuando deseen, aungue los P§aros son
de cuidado.

Aureliano se niegay lesinsta a que se vayan en ese mismo instante. El més alto de
los dos negros avanza y Aureliano hace un gesto imperceptible con su mano. EI hombre
negro cae de brucesy se retuercey gime en € suelo.

Ahora hay desdén en lavoz del mago:

-P§aros Oscuros, probad ahora la magia de Occidente, la que crecia en los bosques
de Britania mil afios antes de Cristo, la magia del corazon de latormenta, lamareay las
estaciones! Venid! Sabed con quién os enfrentais!

L os siete hombres corren hacia la puerta como alma que lleva e diablo.

L as escaramuzas contintan y llegajunio. Aureliano esta intranquilo. Sabe que, a
pesar de que € desarrollo de la guerra se decantara claramente a favor de los cristianos, €
verdadero objetivo del caudillo granadino sigue siendo la bodega de San Cipriano. Sabe que
aunque pierdan la batalla, pueden intentar jugar una ultima baza antes del 1 dejulio, que es
cuando van a decantar € vino paradarselo atomar al Rey Pescador. Si consigue destruir €
vino antes de esa fecha, habra conseguido o que queria... y ninguin coste sera demasiado
ato.



Ademas, su magia empieza a estar realmente bloqueada. La proximidad del hechicero
musulman impide que pueda realizar ningun sortilegio medianamente poderoso, solo
peguerios trucos. Pero ellos también estan protegidos de la magia de Soleiman: es un blo-
queo paratodas las areas de poder de la magia en la zona.

A efectos del juego, cualquier sortilegio sera mas dificil de efectuar que habitual-
mente, y las tiradas de RR tendran un bonus del 25%. Por g emplo.

Si aguno de los PJs le pregunta sobre su magia, Aureliano confiesa que conoce dos
maneras de acabar con Soleiman. La primera seria llevar a Rey Pescador al combate y
aunar sus fuerzas para destruir a brujo rival. Pero es demasiado arriesgado; s algo saliera
mal, toda la cultura occidental se sumiria en e caos més absoluto y la contienda se
decantaria a favor de Oriente tal vez para siempre.

La segunda es alin més arriesgada. Se llama "El Horrible Gambito Abrumador de
Didius’ y solo existen dos copias del procedimiento.

-"Una esta en € Vaticano, guardada bajo increibles sistemas de seguridad. Y la otra esta en
esa estanteria.”

-"Sin embargo, aunque la victoria seria segura, es terriblemente maligno. Se necesita el sac-
rificio de 1000 almas bautizadas; es decir, de nuestros hombres. Un gambito negro como
ése destruiria el ama del hechicero que lo redlizara, ademas de otros efectos. Lo peor es
gue mancillaria todo Occidente; e incluso la esencia ya no volveriaa ser lamisma.”

Asi que las dos opciones estan descartadas. Por completo. Aureliano bastante tiene con pro-
teger su copia de manos menos escrupul osas. Aunque no lo ha destruido aunque ha podido
hacerlo.

A estas dlturas de la aventura, es posible que El Elegido tenga extraios suefios y visiones.
Setrata de Arturo (en lanovelaincluso toma a veces las riendas y es capaz de mantener
conversaciones con € brujo) que esta adormilado debajo de la mente del PJ. A efectos de la
partida lo traduciremos en eso, en visiones, suefios, dea-vu, intuiciones, etc.

17. SOLEIMAN MUEVE FICHA

Mas cosas ocurren en lataberna. Hacia €l 25 de junio, Lotario Lengualarga aparece vestido
con coraza completa alomos de su caballo. Intenta convencer a los vikingos supervivientes
y alos PJs para que o acomparien en la batalla contra los musulmanes de Granada. Porta
un extrano estandarte y recitararas y enrevesadas poesias. Por supuesto, los vikingos no le
van a hacer ni caso, y suponemos que los PJ's tampoco.

El desgraciado se dirige directamente hacia su muerte, que se producira e dia 1 dejulio en
una escaramuza contra | os arabes en las proximidades de Granada.



Esa misma noche, un grupo de agentes de |os siete Pgjaros Oscuros van a atacar |a taberna.
Amparados por la oscuridad, se van a acercar a San Cipriano y va a desatarse una lucha
cruel y sangrienta a muerte. Los PJs van a contar con la ayuda de los vikingos, que aln
siguen en los establos y de Bruto, pero van a verse superados en nimero. Va a ser una
batalla a muerte, una lucha sin cuartel. Que sufran un poquito.

Amplias cortinas de lluvia barren las calles empedradas esa noche, y |as salpicaduras que
levantan las réfagas de viento sobre las piedras producen el efecto de olas. Hay muchas
bajas.

Lalluviaempieza aremitir alas 11 de la manana del dia siguiente, y a mediodia los timidos
rayos del sol se abren paso de modo intermitente sobre las resbaladizas piedras. Para
entonces, ya no queda ningun cadaver alavista.

Estamos afinales de junio, y la campafia del Rey Juan Il de Castilla estéd en su apogeo.

18. LA BATALLA FINAL
Estamos a 30 de junio. Ha llegado |a hora de la verdad.

Hay otro personge que guarda un secretillo importante todavia. Se trata de Zacarias. Hoy
ha aparecido en la taberna para hablar con Guadal berto. Pero algo extraio ha ocurrido,
cuando pasaba por delante de uno de los PJs una extrafia flauta de un solo agujero ha caido
de su bolsillo. Disimuladamente, Zacarias se ha agachado y se la ha vuelto a guardar.

Esto en si no significa nada. Pero al dia siguiente si va atomar significado. Resulta que
Aurdliano retine alos PJs algo alterado. Alguien ha estado hurgando en sus cosas 'y se han
llevado un par de libros. Casualmente, €l que contiene €l peligroso gambito lo hallevado
encima estas Ultimas horas, porque ha estado leyéndolo. Esta casi seguro de que Soleiman
ha enviado a alguien para robarselo, y solo la suerte ha permitido que no lo haya consegui-
do. De todas formas, uno de los libros robados contiene un hechizo para agriar € vino, asi
gue tendran que andar con pies de plomo o la esencia podria perderse para siempre.

Lo mas curioso del tema es que en |os aposentos del vigjo brujo hay unos guardianes de
cuidado (unos mortiferos pgaros que viven en una jaula encima de su puerta) que Unica-
mente permiten la entrada a quien Aureliano ordena. Y s no han sido los PJs, alguien ha
conseguido evitar alos guardianes.

Existe una manera de hacerlo, estos pgjaros de esencia magica caen en un profundo sopor
cuando se entonan unos extrarios silbidos inaudibles para €l ser humano. Y paraédlo es
necesaria una extrana flauta de dos notas. Curioso.

Ahora que han descubierto latraicion de Zacarias, solo queda atosigar a Guadal berto para



que los conduzca hasta él.

Por cierto, € tabernero ssimpldn no sabe nada de todo esto; & también ha sido engafiado por
Zacarias. Aunque no es ése su verdadero nombre. El inclito poeta no es otro que € temible
Zapolyadisfrazado, € principal agente de Soleiman. Cuando comience larefriega, su barba
postiza se desprenderay degjard ver su verdadero rostro. Aungque ya se habian encontrado
anteriormente con € peligroso agente de Muhammad y Soleiman, siempre |o habian visto
con la cabeza cubiertay sin barba, asi que no lo habian reconocido.

Zapolya los espera en su casa, y sera ayudado por su bellay traicionera mujer, de nombre
Sara.

Tras acabar con €, Aureliano sigue mostrandose muy preocupado. Se trata del hechizo de
agriar vino. Este hechizo debe efectuarse en las proximidades del vino gque se quiera estro-
pear, en un radio de 1 km aproximadamente. Es un hechizo especial que deberedizarse a
medianoche, alas 12 en punto.

Eso significa que Soleiman debera acercarse mucho ala ciudad esta medianoche, hasta las
proximidades de la muralla, més concretamente. Y Aureliano ha decidido jugarse el todo
por € todo y vaasalir apor é junto con e Rey Pescador. Ha obtenido un salvoconducto
especia para salir de las murallas hoy por lanoche, y € Rey Pescador y los vikingos va a
acompaniarlos. También necesita la ayuda de los PJs. Y de Excalibur.

Aureliano supone gue Soleiméan vigiara con pocos guardaespaldas, puesto que intenta pasar
desapercibido. Aln asi, seguro que son muy poderosos.

Lo megor que pueden hacer es dormir hasta que llegue la horaindicada. Aureliano se entre-
vista con los vikingos y les explica que Sigmund necesita su ayuda. En las siguientes horas
no se degjaran de oir canciones vikingas que provienen de los establos.

La noche es himeda, aunque ha degjado de llover. Los vikingos llevan cotas de malla que
relucen al fuego y extranos cascos. Sus barbas y sus melenas han sido trenzadas para que
no resulten molestos. Sus manos encallecidas acarician con expectacion |os pomos de sus
espadas.

El Rey Pescador aparece en una carreta tapado por una hermosa manta. Sonrie alos PJsy
dice:

"-Extraia batalla ésta en la que los soldados se quedan en casay los lideres salen a combat-
ir."

El Elegido se siente extrafio. Arturo también esta ahora despierto, pero en vez de resultar
incomodo, es como s fueran dos hombres en una armadura encajados a la perfeccion; cada
uno sabe sin pensar cuando hacerse cargo, cuando retirarse y cuando ayudar.

Aureliano ha enviado a Sixto, e mozo de lataberna, a fisgonear. Y ha encontrado algo



cercadel extremo noroeste de la muralla.

Ahora son los PJs los encargados de preparar el ataque, mientras Aureliano y €l Rey buscan
un lugar en la retaguardia para encargarse del atagque magico.

Mientras atraviesan la muralla, un flechazo resuena en la pared, a escasos centimetros de la
cabeza del Elegido. Es Bruto, que ha fallado adrede para intimidarlos, ya que los ha confun-
dido con fugitivos o espias. Se unira ala contienda alegremente. También es posible que se
haya unido anteriormente a gjército castellano; queda en manos del director.

Mientras se acercan a su objetivo, advierten que la brisa que ha estado soplando desde el
sudeste durante las Ultimas semanas ha cesado.

Seguin se vayan acercando a su objetivo, notaran que Soleiman ha extendido un muro de
miedo mégico alrededor de su posicién. A efectos del juego, funcionara como un hechizo de
conmocion pero los PJs tendran derecho a unatirada de RR.

El aire estd tenso en inmaovil, como s se encontraran en e medio del ojo de una tormenta.
Con unas tiradas de escuchar percibiran ciertos roces y aleteos en € aire.

La batalla que se desata es una confusion de imagenes y encuentros rapidos e inconexos.
Soleiman se encuentra protegido por varios Aounsy guerreros granadinos.

S & combate resulta demasiado facil, se pueden introducir gules, mas guerreros musul -
manes y alguna criatura mas con cabeza de cocodrilo.

Mas adelante se encuentra la tienda de Soleiman. Fuera, varias figuras de piel oscura
aguardan lallegada de los Pj's. Se trata de seres parecidos a bebrices, pero sin pelo, de piel
oscura'y con dos 0jos. Ademas, su piel es de una consistenciasimilar alaroca

Dentro de la tienda se encuentra Soleiman, preparando su hechizo de corrupcion del vino.
El desgaste de la preparacion, mas la proximidad de Aureliano, hacen que su estado fisico
sea lamentable y que no pueda utilizar ningun hechizo més. Debera defenderse con sus
propias armas. Aun asi, es un contrincante formidable.

Por cierto, en e momento en € que irrumpan en latienda, €l hechizo estara consumado. A
sus pies se encuentra e libro que Zapolya sustrgjo de la biblioteca de Aureliano.

En e momento en que ultime su conjuro, tendran la misma sensacion que en € bosgue
cuando atacaron a Rey. Escuchan un sordo rumor que aumenta de intensidad hasta conver-
tirse en un rugido que hace temblar la tierra bajo sus pies. Cada vez que intenten cualquier
accion de movimiento o combate deberan superar una tirada para mantener € equilibrio.

El fuerte terremoto durara hasta que Soleiman sea eliminado, mientras varias grietas se
abrirén en latierra bgjo los pies de los luchadores.



Una vez acabado €l combate, se dardn cuenta de que Aureliano ha estado desaparecido
desde el comienzo del jaleo. En realidad, ha estado salvaguardando laintegridad fisica del
Rey y preparando un ultimo hechizo con su ayuda para contrarrestar el del mago &rabe. La
Esencia sigue a salvo.

Cuando todo haya terminado, la pdlida lunailuminara el campo de batalla sembrado de
cadaveres. De los vikingos, solo han sobrevivido Bugge y otros dos. ¢Y de los PJs?

Bruto también muerto con la cabeza aplastada, como s dos rocas gigantescas hubieran
chocado alavez contra su craneo. Tienen una promesa que cumplir.

No quedani € cadaver de Soleiman ni el de ninguna criatura de esencia magica sobre €
terreno. Se han volatilizado, como s se los hubieratragado latierra.

Cuando crean que todo estd acabado, un Aoun que habia permanecido escondido en las
sombras se abalanzara sobre € Elegido por sorpresa, con intencion de arrancar la cabeza de
sus hombros.

19. EPILOGO

A su vuelta, e caos mas absoluto se habra aduefiado de la ciudad. El terremoto ha sido
especialmente violento en esta zona. Una parte de la muralla se ha desplomado sobre las
aguas del Guadalquivir. Se ha desggado como s fuera pizarra.

Durante los minutos que han durado las sacudidas, hasta |los edificios més robustos de la
ciudad han flaqueado, unos abriéndose por la techumbre y otros por sus costados.

L os temblores han acabado con los animos de |os cordobeses, y 1o han interpretado como
un mal presagio. Aun no han llegado las noticias de la victoria en la Batallade la
Higueruela

Muchos cordobeses han huido de la ciudad para salvar sus vidas, algunos han resultado
muertos y heridos entre la confusion reinante. Entre los cascotes desprendidos, se oyen
clamores y qugjidos de la gente que ha quedado sepultada. En las calles, multitud de sacer-
dotes y fieles oran en voz baja mientras dirigen hacia € cielo miradas aterrorizadas implo-
rando e perddn divino.

Algunasiglesias y edificios importantes han resultado dafiados, bien en su estructura, bien
en los tesoros culturales que abergan en su interior.

L os efectos en las dmas han sido grandes, porque se han hecho muchas confesiones
generaes, y concordados muchos animos enemistados. El Cabildo de la Catedral celebro €
dia siguiente una fiesta solemne en accion de gracias concurriendo la ciudad a compl eto.

Ahora sdlo queda enterrar alos muertosy comenzar la reconstruccién de la maltrecha ciu-



dad.

Por cierto, Arturo haregresado a Avalon, y € Elegido es ahora @ mismo a completo.
Aureliano ha recuperado todo su poder mégico, asi que serd una buena ocasion para
restanar sus heridas y reflotar €l drakkar para que Bugge y los suyos puedan volver a
Muspelheim. No veran el Ragnarok este verano.

También es la hora de devolver la espada. Aureliano latoma entre sus brazosy la arroja
desde lamuralla hacia el Guadalquivir. Antes de que toque € agua, una mano femeninala
toma con firmeza y la hunde delicadamente en las aguas del Guadalquivir.

Aureliano harecuperado su libro. Lo abrey echa un vistazo ala dedicatoria:

"Para Merlin Aureliano, estos trucos modestos, de tu pequefio sticubo, Beatrice. Santiago de
Compostela, 1246."
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AURELIANO
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Aureliano es la reencarnacion de Merlin el mago. Es, por lo tanto, e MAGO, €
ARCHIMAGTO, € hechicero més poderoso de todos los tiempos. Domina todos los con
juros de lalista del manual, e incluso todala lista de conjuros del AD&D, s necesitase
alguno.

También dispone de un amplio abanico de pociones, talismanes, etc. Pero eso no sig-
nificaque selosvayaaregaar alos PJs s no es en ocasiones muy especiaes (heridas
graves, etc.). Mucho cuidado con esto, porque ya conocemos la insaciable sed de los
jugadores a este respecto.



Como persona es astuto y misterioso, hunca revela mas de |o necesario y es posible
que aguno de los PJs llegue a desesperarse por su secretismo. Sin embargo, todas sus
acciones van encaminadas a proteger Occidentey al Rey Pescador, y en cierta manera, uti-
lizara a los PJ's como peones de gjedrez. Eso si, muy sutilmente, que ellos casi ni se
enteren.

A pesar de todo, es una persona noble y con buenas intenciones.

Se puede decir que en esta aventura no tiene rival, si exceptuamos a su homaologo
arabe, que es algo asi como la horma de su zapato. Segun Soleiméan se vaya acercando a €,
los poderes de ambos se verdn mermados, es como S Sus respectivos poderes se anulasen.
Al final de la aventura, apenas podra realizar ningun conjuro, ni siquieralos mas simples.

L as habilidades mégicas de Soleiman son practicamente iguales alas de Aureliano.
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16 17 12 19 JAN ZAPOLYA
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Jan Zapolya es € principal agente de Soleiman y del Sultdn de Granada. Es una
especie de James Bond medieval, un maestro en € arte del disfraz, del engaio y de la
seduccion. Ademas, es un formidable luchador, curtido en mil batallas.

Su nombre es muy conocido entre los cristianos; tiene fama de ser un hombre fiero y
de haber dado muerte a cientos de ellos. Es e enemigo publico nimero uno de la cristian-
dad. Aunque su nombre es muy conocido... no asi su rostro. Las leyendas |o describen
como un gigante de aspecto fiero y rostro demoniaco. Nada més lgjos de larealidad: es
culto y refinado, y su rostro es muy fino y atractivo.

Su papel en la aventura es traer de cabeza a los PJs. Que sobreviva e mayor tiempo
posible, hasta que se descubra su doble personalidad.

Es un artista poniendo en aprietos alos jugadores, listo y escurridizo como una



anguila... solo que, adiferencia este animal, es letal y peligroso.

Por cierto, también es un gran poetay un gran cantor, que haralas delicias de los par-
roguianos de la taberna con sus inagotables leyendas e historias... a pesar de sus fingidos

ademanes.

Cuando aparezca como Zapolya, o hara con mucho cuidado de no mostrar su cabello
rojo tefiido (siempre llevard ago en la cabeza) y sin su barba pelirroja postiza. Serd, pues,
Imposible que los PJs |o reconozcan.

Su nombre no es musulman, de hecho é es centroeuropeo, aunque sus origenes tam-
pOCO SON Muy conocidos.

LOS HERMANOS BLANCO
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ASALTANTES DESCONOCIDOS VIGO
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JNETES DESCONOCIDOS SIERRA
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BRUTO, EL JOROBADO

3 4
13 14
23 24

5 6 7
15 16 17
25 26 27

©epIASOld
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Bruto es un secundario sin demasiada importancia. Su papel es echar un cable alos
PJs cuando |o necesiten, adiscrecion del DJ. Debido a su estatus de adiestrador de
arqueros, tiene algun contacto (por ggemplo, con los vigilantes de las murallas) que podra
ser aprovechado.

DESCONOCIDOS ASALTANTESDE BRUTO

3 4
13 14
23 24

15 16 17 [gksy 19 20
25 26 272829

epIASOld

Competencias Escuchar 50% Rastrear 50% Esquivar 50%

ARMA 7 Porc. 7 Dafio Proteccién

Ptos. Concentracion




ARQUEROS ASALTANTES S ERRA PORTUGAL
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Es uno de los secundarios importantes de la aventura. Tiene mal caracter y les echara
la culpa de todo alos PJs. Ellos son los responsables de todo |o que esta ocurriendo. Ulti-
mamente ha dgjado de lado su negocio para dedicarse ala poesia.

LOTARIO LENGUALARGA

El paped de este muchachote, noble pero muy simplén, es dar alguna pistaalos PIsy
molestarles otro poco. ES buena gente, pero no es demasiado espabilado y si un poco pre-
tencioso.

ANTOKU TEN-NO

Frio, peligroso y letal. Su Unico objetivo es hacerse con la Esencia, a cualquier pre-
cio. Tiene mas de 700 afios, pero su esencia haido perdiendo fuerzay por eso necesita ren-
ovarlacon € vino de latumba de Finn. Si no lo consigue, su vida se ira apagando inex-
orablemente...

El resto de los P§aros Oscuros tiene unas caracteristicas similares a oriental.
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Posee 2D6 hechizos de hasta
nivel 5, y un amuleto o dosisde
cada uno que conozca
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VIKINGOS
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Competencias Leyendas 45% Musica 25% Navegar 65% Correr 50%
Discrecion 35% Esguivar 55% Saltar 40% Trepar 65% Escuchar 50%
I Otear 50% Cantar 25% Mando 35% Artesania 35% Nadar 75%

Prim. Aux. 55%

ARMA

Porc.

Proteccién

Estos seres estan a las 6rdenes de Jan Zapolya. Al provenir de tan lgos, tienen un problema
con su magia: no pueden tocar suelo occidental. Esto significa que, cuando no vuelan,
deben calzar unos aparatosos zuecos de madera. Si no fuera asi, perderian su capacidad de
hacer magiay se verian afectados autométicamente por cualquier hechizo gue les lanzaran.
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Poseen 1D6+6 hechizos, y
llevan un talisman de
“Inmovilizacion” en formade
flauta
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Psicologia 45%

Arco Corto
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Son seres de piel oscuray sin ningun pelo en e cuerpo, y poseen aas.
LOS GULS DEL PASADIZO SECRET

Si un gul datres vueltas completas alrededor de un humano, éste se quedard inmévil

durante 1D10 asaltos s no supera unatirada de RR.



LOS GULS DEL PASADIZO SECRETO
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Poseen un hechizo especia de
“inmovilizacion”
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Competencias Correr 60% Esquivar 45% Rastrear 90%

Proteccion

Ptos. Concentracion
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S un gul datres vueltas completas alrededor de un humano, éste se quedara inmovil
durante 1D10 asaltos S no supera unatirada de RR.

GUARDAESPALDAS DE ZAPOLYA
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GUERREROS REINO DE GRANADA
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SARA, LA HERMOSA MUJER DE ZACARIAS
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SOLEIMAN, PODEROSO HECHICERO
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Si los PJ's creen gque pueden saquear € cuerpo del mago, van apanados. Tras su
muerte, éste desaparecera como tragado por latierra. De todas formas, no lleva gran cosa
encima: sabia que no podria utilizar nada.

BEBRICES NEGRAS
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Al margen de todos estos PnJ's detallados, durante la aventura se hace mencion a
otros muchos. Sin embargo, sus caracteristicas no tienen visos de ser necesarias durante €
desarrollo de |la partida:

Bella, laviga prostituta

Gabino, € maestro vinatero

Anay Epifania, las camareras de San Cipriano

Sixto, e mozo de lataberna

L uison, Juan e hijos, los comerciantes de pieles

Bugge, € capitan vikingo (contemplarlo como uno mas de ellos)
Bobo, el hombre vapuleado por Antoku

El Rey Pescador

Rogue Varona, caballero de la Orden de Alcantara

L os P§aros Oscuros (mismas caracteristicas que Antoku Ten-no)

* ok Kk ok ok % X ok kX

IAigo San Roman



ANEXO

Aqui teneis un anexo que tenia que haber estado en el modulo del nUmero anterior. Si
no eres DJ no lo leas porque se descubre mucho de la historia

ANEXO |. EL DIARIO DE XAVIER

20 De Junio de 135.

Verlahace que mi corazén caigaen € abismo de latristeza. En €l valle de lapena. En las
montafias de la sinrazon. ¢COmo es posible que accediera a esa peticion tan absurda?. El
amor mueve montanas.

6 De Agosto de 135.

Ha desaparecido. Solo quedabamos ellay yo. Y hadesaparecido. Llevaba unos dias més
extraina de lo normal pero a caer la Ultima persona que quedaba, aparte de nosotros dos, se
comportaba de manera anormal. Incluso su mirada hacia mi era distinta. Falta de amor y
llena de hambre. Incluso me pareci6 que se iba a abalanzar sobre mi pero en e Ultimo
momento se pard. Memiré y me dijo: "Te quiero”. Salié de casay no lahe vuelto aver

2 de Enero de 135.

He vuelto a encontrar a esa ¢persona? .No. Me niego a darle ese nombre. Nadie humano,
con sentimientos, puede hacer algo tan terrible. {Se rié en mi caral. Pero 1o mas espeluz-
nante es que se que sus Ultimas palabras se cumpliran. "Has llegado tarde. Saludaré a tu
mujer de tu parte”

15 de Marzo de 135.

¢Quiénes son esos seres que he visto esta noche?. Preguntando sobre esas cosas me han
mirado cdmo s estuviera loco. Por mi insistencia me dijeron que visitara el cementerio del
pueblo y que asi volveriaalaredidad. Yaesdemasiado tarde. Iré mafana cuando pueda
descansar del ataque que he sufrido.

27 de Marzo de 135.

Real mente espeluznante € cementerio, En estas dos Ultimas semanas han pasado muchas
cosas. Tantas que me han dgado sin fuerza para escribir. Por suerte, encuentro mucha paz
con e Padre Sebastian. No quiero decirle nada sobre mis pruebas aungue creo que podria
estar cometiendo un error a no contarselo.

28 de Marzo de 135.
Hoy heido por casuaidad ala biblioteca de la ermitay he encontrado libros muy intere-
santes. Me voy a pasar varios dias visitandola. jCreo que podria ser de utilidad!

30 de Marzo de 135.
iLo encontré!. jAhora se como combatir € mal!..........



DESPEDIDA Y CIERRA

Espereramos, de corazon, que os haya gustado este tercer nimero de Dramatis Personae.
Nos ha costado mucho mas de |o esperado, pero creemos sinceramente que havalido la
pena € retraso. COmo podeis comprobar, € tamafio del fanzine ha aumentado considerable-
mente su nimero de paginas, y para conseguir que & préximo nimero de Dramatis
Personae sea tan grande (0 mayor) es necesario vuestra colaboracion. Sabemos que siempre
estamos dando la vara con o mismo, pero es la verdad: este es un fanzine para jugadores de
Aquelarre creado por jugadores de Aquelarre. Nosotros solo |o organizamos un poco: €
resto es cosa vuestray esperamos que siga asi.

Para €l siguiente nimero, si los fréateres o permiten, retomaremos la seccion de Aquelarre y
sus ciudades, iniciaremos una nueva (Rutas de Aquelarre), concluira la campafiade La
Caida del Sefior de Aguilar, ofreceremos mas ayudas, relatos, modulosy articulos para €
juego, e incluso puede ser gque os demos una pequefia sorpresa que agradara a mas de uno.
Pero para eso habra que esperar un poquito.

Y estavez sera menos, yalo vereis...

Dramatis Per sonae
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