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AQUELARRE/ALMOGAVERS

La Secta del Dragon

Primera parte:un caballero como Dios manda/Un cavaller com cal

TIniciamos en este niimero una minicamparia de tres eniregas jugable tanto con Aquelarre como con Almoga-
vers. Y para ofrecérosla colaboran los autores de los dos juegos, Ricard Ibdfiez y Enric Grau. Esta aventura intro-
ducird a los jugadores en los entresijos de una corte medieval y las intrigas palaciegas que en ella se originan.
Esperamos que la espera hasta la siguiente entrega no se os haga larga...

Aventura prevista para un grupo de 4 0 5
Pls, a ser posible tanto o més diestros en el
arte de la deduccion o la intriga que en el
de la magia o las armas. Puede ser jugado
tanto con las reglas de Almogdavers como
las de Aguelarre. En caso de jugar con este
tiltimo, poseer el suplemento Dracs puede
ser de bastante utilidad...

Introduccion

Palermo, Sicilia. Primavera de 1304.

Los PJs se encuentran desde hace una
semana atascados en la ciudad. Llegaron a
la isla atraidos por los rumores de una
nueva guerra contra Napoles, pero esas
noticias resultaron ser totalmente infun-
dadas: El rey Frederic no necesita mas
gente armada (especialmente ahora que ha
conseguido librarse de los almogdvares). Y
asi estdn las cosas para el grupo, sin dinero
para volver a casa, sin techo para resguar-
darse y sin un triste pedazo de pan que lle-
varse a la boca. Los guardias de la ciudad
empiezan a mirarlos mal, y los delincuen-
tes comunes de la ciudad (siempre muy
quisquillosos con la competencia desleal)
peor...

1. Un encuentro inesperado

Asf estdn las cosas cuando, vagabun-
deando por las callejuelas de la ciudad, el
grupo se tropezard con un pequefio tumulto:
media docena de bandidos estan atacando a
un gentilhombre y a su criado, seguin parece
con la sana intencion de degollarles y robar-
les (no necesariamente por este orden). Es
posible que los PJs decidan echar una
mano, ya sea por la inquina que le tienen a
la delincuencia siciliana, ya sea porque
reconocen al gentilhombre en cuestién: se
llama Henri de Graumont, un caballero
occitano que hace tiempo jurd fidelidad a la

casa de Aragén. Le acompaiia su fiel e inse-
parable Ricardo de Ibaiia, su secretario per-
sonal, criado de confianza y hay quien dice
(al ver su gigantesca estatura) que también
su guardaespaldas. Sea como fuere, ahora
estdn espalda contra espalda, y silos PJs no
les echan una mano, se acabard la aventura.
i Asi que basta de charla y haz que los Pls
se pongan a la faena!

2. Una honesta proposicion laboral

Terminadas las bofetadas, Henrl y su
criado agradecerdn al grupo el servicio
prestado, y propondrén ir a tomar algo en
una taberna cercana. Henri estaba pensando
en una copa o dos, pero es probable que los
hambrientos PJs aprovechen la coyuntura
para darse un atracén a expensas de la
bolsa de su buen amigo.

Al enterarse de su triste suerte, Henri
propondr4 al grupo una tarea que puede
sacarles del atolladero: un cortesano ex-
tranjero estd a punto de zarpar rumbo a
Barcelona, donde debe ser presentado a la
Corte de la Corona de aragén. Por azares
del destino, carece del séquito adecuado a
su rango. Henri puede usar sus contactos
en la corte siciliana para que los Pls se
conviertan en sus criados y servidores... al

Henri de Graumont

Para Almogavers: Considerarlo como
un Cavaller franc (Ver pag. 128).
Para Aguelarre: Ver caracteristicas en
la pdg. 68 del manual.

Ricardo de Ibaiia

Para Almogavers: Considerarlo como
un Seldat franc (Ver pag. 128).

Para Aquelarre: Ver caracteristicas en
la pdg. 115 de Dracs.
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por Enric Grau y Ricard Ibafiez

menos hasta que lleguen a Barcelona. El
cortesano opina que es la solucién ideal
para el grupo: Viaje gratis hasta la penin-
sula y ademas algin dinerillo para alegrar
la bolsa. Es probable que los PJs se apre-
suren a aceptar.

3. No es oro todo lo que reluce...

Lo que ya no es tan probable es que los
PJs se traguen toda la historia sin mds (aun-
que quien sabe... un dicho popular dice que
el nimero de los tontos se acerca peligro-
samente al infinito). Sea como fuere, si los
PJs investigan un poco (hablando con los
criados de la corte, seduciendo a alguna de
esas criaditas cortesanas que siempre lo sa-
ben todo o simplemente emborrachando al
buenazo de Henri) se podrdn enterar de la
historia completa, con pelos y sefiales.

El cortesano en cuestion se llama Andro-
nico Assen y es el hermano menor del prin-
cipe heredero de la corona biilgara. Como
segunddn, le correspondia seguir la carrera
de la religion, pero ha resultado ser un viva
la vida de cuidado. Su comportamiento
llegd a ser tan escandaloso que su padre se
libré de él envidndolo a la corte bizantina,
donde reside una de sus hijas, casada con
un barbaro occidental llamado Roger de
Flor. Por carta, rogaba a su yerno que se
encargara de convertir a Andrénico en un
caballero como Dios manda.

Pero claro, la cosa no resulté tan sencilla.
La majestuosa corte bizantina fue un caldo
de cultivo ideal para las ansias de diversién
y juerga del muchacho. La cosa llego a su
punto cumbre cuando, en el colmo de la
desfachatez, el joven y apuesto principe
tuvo un escarceo amoroso nada menos que
con la esposa del co-Emperador Miguel.
Roger se divirtié mucho con el incidente
(todo el mundo sabe que Miguel y €l no son




precisamente amigos) pero luego pensd
que, de seguir en Constantinopla, tarde o
temprano su cufiado moriria de muerte
natural (porque es muy natural morir si te
apufala, envenena o descuartiza un marido
celoso) y que su mujer le armaria un escdn-
dalo por no haber cuidado bien de su her-
manito del alma. Asi que, para remediar tal
situacién y de paso alejar a tan inconve-
niente elemento de la corte y sus intrigas,
Roger decidi6 enviarlo a la corte del rey de
Sicilia, Frederic II (que, al fin y al cabo, le
debe un par de favores), junto con una carta
explicando la situacién y pidiendo al buen
rey que mirara de convertir al joven diso-
luto en un “buen caballero™.

En Sicilia, por supuesto, las cosas no fue-
ron demasiado mejor (imaginense, un
joven y apuesto principe bilgaro, recién
llegado de la corte bizantina, con todo el
exotismo que ello comporta). Las damas de
la Corte empezaron a caer a sus pies, y ni
siquiera la reina parecia hacerle ascos a sus
galanteos. Ante ello, el rey Frederic se
planted seriamente la posibilidad de reba-
narle el pescuezo al principe en cuestion,
pero luego pensd que no era muy buena
idea, ya que no dejaba de ser un principe de
sangre real, y que le convenfa estar a bue-
nas con los principes balcdnicos (mis que
nada, para que las naves comerciales
signieran pasando por Marsala y Palermo).
Asi que el buen y sabio rey decide hacer lo
mismo que le hizo Roger, enviando al
joven a la corte de Jaume II, en Barcelona.
Como no se lleva excesivamente mal con
él, tiene la delicadeza de adjuntar una carta
recomendandole que mantenga al chico lo
mis alejado posible de la corte... |y que no
lo presente a su mujer!

No obstante, parte del mal ya estd hecho.
El ultimo escdndalo del principito ha con-

sistido en seducir a dofia Giovanna Mala-
testa Tagliattelle, hija de un influyente
terrateniente local del interior de la isla, el
cual a proclamado vendetta contra André-
nico. En otras palabras, hasta que no muera
(de forma mds o menos sangrienta) los
Malatesta no recuperardn su honor... Es por
ello que el escaso séquito de Andrénico
(excepto un criado) ha preferido desa-
parecer discretamente de su lado. Y es por
eso que nadie tiene excesivos deseos de
estar excesivamente cerca de €l. Por eso ha
recurrido a Henri de Graumont, especialista
en arreglar asuntos sucios para el rey. Y es
ahi donde entran los PJs...

4. ;No se vayan todavia!
jAun hay mds!

Si a algin DJ le ha parecido que la trama
estd demasiado enredada para su gusto,
mejor que deje de leer y organice alguna
partida de Magic, ya que a partir de ahora
la cosa se complica, y bastante mas.

Resulta que el tio del joven, Teodor
Stentislav, estd planeando un complot para
heredar la corona bilgara. Ya lo tiene todo
previsto: el rey es viejo y estd muy
enfermo, por lo que no tardard mucho en
morir. El heredero directo estd enamorado
de una plebeya a la que va a ver de tanto
en tanto. Esta chica trabaja para él, por lo
que no le serd muy dificil hacer desapare-
cer al heredero en el momento oportunoy
de una forma que no de sospechas. Pero
hay un detalle que le falta: el joven prin-
cipe Andronico y segundo heredero a la
corona estd fuera de su alcance. Si hubiera
estado en la corte bizantina la cosa no
hubiera tenido problema, ya que tiene
muchos agentes en la corte y, ademds, el
co-Emperador Miguel es uno de los que le

apoya para obtener la corona biilgara (no
hay que olvidar que Miguel y Roger de
Flor son enemigos politicos y que éste
dltimo estd emparentado por medio de su
mujer con la familia real bilgara; por otra
parte, Miguel, que es bastante rencorosillo,
adn no ha olvidade lo de su mujer con An-
drénico).

Teniendo en cuenta la dificultad de la
situacion (enviar a un asesino a un reino tan
lejano y que ademds no despierte muchas
sospechas), Teodor decide contratar los ser-
vicios de la “Secta del Dragon”. Se trata de
una orden de magia negra de estilo necro-
madntica que tiene su origen en antiguos
linajes de las familias nobles de Hungr{a.
Como tapadera esta secta sostiene que su
meta es imponer y proteger la cristiandad
en todas partes y aparenta ser una orden
militar mas.

Para esta misién la secta ha escogido a
uno de sus mejores hombres, Igor de Vala-
quia. Ademads, para asegurar su éxito mds
alld de toda posibilidad, le han dado ¢l
“anillo negro”. Este anillo convierte a su
poseedor en el momento de su muerte en
un no-muerto del tipo de los vampiros
(pero sin poderes de magia negra ya que no
es mago: no se trasforma en murciélago ni
todas esas cosas). La transformacion dura
tres dias enteros despertindose al dia
siguiente de noche (a partir de que se ponga
el sol). Una vez transformado en vampiro
intentard cumplir con su misidn si es que
no pudo hacerlo cuando estaba vivo.

5. El principe

Llegados a un acuerdo, Henri adelantara
algunas monedas a los PJs (pocas, que es
bastante tacafio) para que compren algo de
equipo o ropa con el fin de dar una imagen
de séquito medianamente digna. A conti-
nuacién quedara con ellos a dltima hora de
la tarde, en las cercanias del palacio real,
para recoger al principe y escoltarlo hasta
el barco que lo espera ya en el puerto.

A la hora acordada, Henri se retine con el
grupo, examina con ojo critico las compras
realizadas y los conduce hasta las depen-
dencias de los invitados de la corona sici-
liana. Allf les abre la puerta un criado bas-
tante mayor, de unos cuarenta afios, alto,
delgado, consumido e impasible, que les
explicard que el equipaje estd listo, pero
que su amo se encuentra... ligeramente
indispuesto. Una vez dentro de las depen-
dencias los PJs descubrirdn que la en-
fermedad de Andrénico consiste en una
monumental borrachera. El individuo estd
semidesnudo, caido en cruz sobre la cama
y roncando a todo trapo. Por cierto, a juz-
gar por el estado de la sala, parece ser que
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no ha pasado la noche solo. De ser interro-
gado, el criado admitird que se despidio de
varias sefioritas, que estaban muy apena-
das de su repentina marcha.

Lanzando un gruiido de impaciencia,

Henri hard una sefia a Ricardo, el cual se
cargara al hombro a Andrénico como si
fuera un fardo. Dionis cargard con parte del
equipaje, y los PJs de condicién social
humilde habrdn de hacerse cargo del resto.

Androénico Assen

Como ya hemos dicho antes, se (rata
de un “viva la vida” de cuidado. Es irres-
ponsable, bromista, mujeriego, muy
cobarde ante la violencia, delicado (no
soporta la suciedad) y un tanto amane-
rado (no mucho, no vayamos a exagerar).
En definitiva: un auténtico producto de
la corte bizantina. Siempre va acompa-
fiado por un criado que le hace todas las
faenas desagradables, le ayuda a vestirse,
etc. Lo dnico que sabe hacer en la vida es
divertirse y seducir mujeres (para lo cual
tiene una especie de “encanto natural”).

Para Almogavers:

DES: 14 AGI: 14 CON: 10

MEM: 12 ATE: 12 VOL: 8

FUERZA: Débil

TAMANO: Normal

ASPECTO: Muy atractivo

CARISMA: Atrayente

PROFESION: Cortesano (Aprendiz)

ARMAS: Espada (Ap-), Daga (Ap-)

ARMADURA: 2/7

CAPACIDAD DE DANO: 12

Para Aquelarre:

FUE 12 AGI15 HAB 15

RES 12 PER 12 COM 5 CUL 12

Alt: 1775

Peso: 70 kg

Apariencia: 22

RR: 75% IRR: 25%

Armas: Espada 45% (1D8+1D4+1)
Daga 40% (ZD3+1D4).

Armadura: Peto de cuero con refuer-

zos (Prot. 3).

Competencias: Elocuencia 75%, Se-
duccion 95%, Psicologia 75%, Griego
65%, Cataldn 45%.

Dionis de Tugo

El criado del principe. Es una persona
mayor, de unos 40 afios, que estd acos-
tumbrado a la servidumbre. Es muy
atento con todo el mundo aunque sabe
mantener una especie de distanciamiento
cortés. No pierde nunca los papeles y
parece inalterable ante cualquier situa-
cién (es capaz de servir un refrigerio
mientras atacan los piratas, procurando,
eso si, no mancharse).

Para Almogavers:

DES: 12 AGIL:12 CON: 10

MEM:16 ATE: 12 VOL: 17

FUERZA : Débil

TAMANO : Pequefio

ASPECTO: Normal

CARISMA: Normal

PROFESION: Cortesano (Iniciado)

ARMAS: Ninguna

ARMADURA: 0/1

CAPACIDAD DE DANO: 10

Para Aquelarre:

FUE 5 AGI 15 HAB 20

RES 15 PER 15 COM 10 CUL 20

Alt: 170

Peso: 72 kg.

RR: 50% IRR: 50%

Armas: Carece.

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1).

Competencias: Discrecién 75%, Elo-
cuencia 50%, Psicologia 85%.

De esa guisa, el'grupo tomard el camino
hacia el puerto.

Entremés 1: Los Malatesta

El puerto estd vigilado por integrantes
varones del clan siciliano de los Malatesta,
empefiados en vengar su honor. Todos ellos
parecen iguales: altos, con bigote de guias
cafdas, embozados en capas negras, unice-
jos (una dnica ceja de lado a lado, espesa y
peluda), apestando a cabra vy sin el menor
sentido del humor. El grupo deberfa burlar
su vigilancia de algiin modo, evitando en lo
posible el combate. Una buena idea serfa
meter al impresentable de Andrénico en un
saco... el problema estd en que se empezard
a despertar en el momento mds inoportuno,
poniéndose a cantar el equivalente bilgaro
de Asturias patria querida...

6. El barco

Frederic no ha puesto a disposicidn de
Andrénico la galera real, precisamente,
sino que se a limitado a ordenar al capitdn
de un barco mercante que lo lleve gratis a
Barcelona. Tan dudoso honor ha recaido en
La gavina escarransida, una coca de dos
palos y tres puentes cuyo capitdn es un tal
Xavier de Malviatge. La carga del barco es

Clan de los Malatesta

Sicilianos que huelen a cabra, dis-
puestos a todo para limpiar su honor.
Sanguinarios, pero afortunadamente
no demasiado inteligentes. Su nimero
tiende al infinito (lo que da idea de su
capacidad mental).

Para Almogavers:

DES: 12 AGI: 12 CON: 10
MEM: 8 ATE: 10 VOL: 8
FUERZA: Normal
TAMANO: Grande
ASPECTO: Normal
CARISMA: Repulsivo
PROFESION: Pastores (Iniciado)
ARMAS: Daga (Ap-)
ARMADURA: 2/7 B
CAPACIDAD DE DANO: 12

Para Aquelarre

FUE 15 AGI 15 HAB 12

RES 10 PER 5COM 5 CUL 5

Alt: 1785

Peso: 70 kg.

Apariencia: 1

RR: 35% IRR: 65%

Armas: Cuchillo 40% (1D6).

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1).

Competencias: Esconderse 50%,
Otear 35%, Tortura 50%.

@
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de 500 Tn y la tripulacién consta de seis
marineros mas el capitin.

Ademas de Andrdnico y su séquito, van
en el barco tres pasajeros mas: Hugo de
Montfort, un viejo caballero que lleva en su
tinica la cruz de los cruzados, un comer-
ciante genovés llamado Antonio de Malas-
pina y un monje griego sombrio y silen-
cioso, llamado hermano Boris, que se
mantendrd siempre aparte y que, si alguien
le interroga, explicard por sefias que ha
hecho voto de silencio.

Este tal hermano Boris es en realidad
Igor de Valaquia. Llegé a Sicilia con un

barco propio (una fusta de 200 Tn) y una
tripulacién fiel de una docena de hombres
mds el capitdn. Enterado del inminente
viaje del principe a Barcelona opind que
alta mar serfa un lugar ideal para eliminarlo
sin correr riesgos ni dejar pistas. Asi que,
disfrazado de monje, consiguid un lugar
como pasajero en el mismo barco que el
principe habia de coger.

La coca zarpard al anochecer, poniendo
rumbo oeste. Si alguno de los Pls, antes de
partir, pregunta a Henri el porqué de zarpar
a esta hora, éste les explicard sencillamente
que es lo més discreto, dado la conducta

del joven en cuestién. {Dejando aparte a los
Malatesta, mas de un marido tiene cuentas
pendientes con €l!

Por la mafiana, cualquier PJ con la vista
medianamente fina descubrird que un barco
sigue la estela de su barco... y va acortando
distancias a fuerza de remos...

7. El abordaje

El plan de Tgor es sencillo: Sus hombres
han seguido a la coca durante toda la
noche, y ahora se disponen a abordarla en
alta mar, lejos de las costas sicilianas y dis-

Hugo de Montfort

Hombre de unos 56 afios (ya mayor
para la época) de aspecto sereno y tran-
quilo. Viste de forma sencilla y sin ador-
nos al estilo de caballero cruzado, lle-
vando siempre encima algin arma
(aunque solo sea un cuchillo). Es cataldn,
descendiente de una buena familia al ser-
vicio de los condes de Urgell, que pidié
permiso para acudir a las cruzadas hace
20 afios. Después de la caida de San Juan
de Acre permanecid en la zona al servicio
de diferentes caudillos locales, para poder
seguir luchando contra los mamelucos.
Ahora, cuando ya parece que no tiene
sentido seguir luchando por una causa
perdida, vuelve a su tierra de origen para
poder morir en el sitio donde nacid.

NOTA: El primer valor de armadura
indicado abajo es el que lleva normal-
mente. Pero si se le da tiempo a cambiarse
(20 minutos), llevara la armadura corres-
pondiente al segundo valor.

Para Almogavers:

DES: 12 AGI:12 CON: 16
MEM: 10 ATE: 12 VOL: 12
FUERZA: Fuerte

TAMANO: Grande

ASPECTO: Normal

CARISMA: Atrayente
PROFESION: Guerrero (Iniciado)
ARMAS: Espada (Ma), Daga (In-),
Hacha (In-)

ARMADURA: 2/7 ¢ 5/19
CAPACIDAD DE DANO: 14

Para Aquelarre:

FUE 20 AGI 20 HAB 20

RES 20 PER 10 COM 5 CUL 5

Alt: 190

Peso: 85 kg.

Apariencia: 17

RR: 95% IRR: 5%

Armas: Espaddén 95% (1D10+1D6+2).

Armadura: Cota de Malla con Refuer-
zos (Prot. 6).

Competencias: Cabalgar 80%, Mando
65%, Otear 45%.

Antonio Malaspina

Mercader genovés de unos 40 afios.
Lleva un mensaje al rey de la corona
Catalano-Aragonesa de parte de la ciudad
de Génova y posee un salvoconducto fir-
mado por el rey de Sicilia para facilitar
todos los tramites dentro de la confedera-
cion Catalano-Aragonesa. Como el men-
saje es confidencial y secreto se hace
pasar por un comerciante normal y, para
tal fin, ha comprado algunos productos en
Sicilia que piensa vender en Barcelona
obteniendo algin beneficio. Es muy
hablador y simpdtico, aunque sus temas
de conversacion tiendan a versar sobre
compras, ventas y beneficios (resulta un
poco pesado si se le deja). No tiene ni el
més minimo concepto de la autoestima y
se dejard humillar de la forma que sea con
tal de salvar la vida (o hacer algin buen
negocio). Como es evidente es muy co-
barde pero tiene una especie de “ética
mercantil” y no es mala persona.

Para Almogavers:

DES: 8 AGI:8 CON: 12
MEM: 16 ATE: 12 VOL: 8
FUERZA.: Débil

TAMANO: Normal
ASPECTO: Normal
CARISMA: Atrayente
PROFESION: Comerciante (Iniciado)
ARMAS: Daga (Ap-)
ARMADURA: 0/1
CAPACIDAD DE DANO: 12

Para Aqguelarre:

FUE 10 AGI 15 HAB 15

RES 10 PER 20 COM 20 CUL 15
Alt: 1760

Peso: 65 kg.

Apariencia: 13

RR: 75% IRR: 25%

Armas: Daga 40% (2D3+1D4).

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1).
Competencias: Comerciar 65%, Discre-
ci6én 65%, Elocuencia 60%, Psicol. 75%.

Igor de Valaquia (Hermano Boris)
Persona introvertida y seca. Es silen-
cioso y apenas habla manteniendo siem-
pre un aire sombrio y distante. Viste sen-
cillamente con ropas de monje, aunque en
el dedo corazdn de la mano izquierda
Ileva un anillo negro con una pequeia
piedra violeta. En este anillo hay ligados
7 puntos del propio espiritu de Igor (de
energfa oscura) dedicados al hechizo de
convertir en vampiro (no descrito en el
manual) que solo se activard en el
momento de su muerte.
Lleva armas y armadura bajo los habitos.

Para Almogavers:

DES: 14 AGI: 14 CON: 12
MEM: 12 ATE: 12 VOL: 12
FUERZA: Fuerte

TAMANQ: Normal

ASPECTO: Normal
CARISMA: Repulsivo
PROFESION: Ladrén (Iniciado)
ARMAS: Espada (Ap+), Daga (Ma-)
ARMADURA: 2/7
CAPACIDAD DE DANO: 12

Para Aquelarre:

FUE 12 AGI 15 HAB 20

RES 15 PER 20 COM 10 CUL 20

Alt: 170

Peso: 65 kg.

Apariencia: 3

RR: 20% IRR: 80%

Armas: EBspada corta 75% (2D6+1)
Daga 95% (1D6+2D3).

Armadura: Peto de Cuero (Prot 2).

Competencias: Con. Migico 75%, Dis-

frazarse 50%, Esquivar 75%, Discrecion

90%, Esconderse 70%, Trepar 65%,

Nadar 80%.

Hechizos: Anillo negro (Ver descripcién

y poderes).
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frazados de piratas berberiscos. Aprove-
chando la confusion del ataque, Igor inten-
tard acuchillar al principe. En caso de que
éste se encuentre protegido, bajard a la
bodega procurando no ser visto para pren-
der fuego a la carga, aumentando asi la
conlusion en favor de su bando. Una vez
generalizado el combate procurard unirse a
sus hombres a la menor ocasion.

Sea como fuere, las cosas no saldrdn
como habfa previsto. Aunque los PJs no
mantengan una especial vigilancia al-
rededor del principe, alguien descubrird
por casualidad a Tgor en el dltimo mo-

mento, forzdndolo a huir sin lograr su
objetivo. Si es arrinconado luchara hasta la
muerte, pero (y esto es importante) su
cuerpo caerd al mar, desapareciendo de la
vista de los PJs. Sus hombres le son fieles
pero no suicidas, y huirdn si las cosas se
ponen demasiado feas, ya sea en la fusta o
en un bote mds pequefio si los PJs abordan
su nave.

Conclusion

La travesia hasta Barcelona dura diez
dfas, diez aburridos dias en que los PJs se

—_— —

dedicardn a curar sus heridas y reflexionar
sobre el problema en el que se han metido,
v en los que Andrénico Assen se dedicard
a estar encerrado en su camarote, sobera-
namente aburrido y mortalmente mareado.
Un buen momento para que los dejemos...
por el momento.
Continuard...

Y mientras tanto

... Una nave de velas negras, cargada con
individuos bigotudos embozados en capas
negras que huelen a cabra, abandona el
puerto de Palermo... Y el nombre de la
nave es Vendetta.

. Igor de Valaquia, convertido en
Muerto Viviente, es recogido por sus hom-
bres, y les ordena dirigirse hacia las costas
catalanas. Allf tiene contactos, y podra pre-
parar adecuadamente su siguiente ataque.

... En Palermo, Henri Graumont y Ri-
cardo de Ibafia brindan tomédndose unas
copas de vino, felicitindose por haberse
librado del problema. No saben que pronto
les van a quitar la sonrisa...

Préximo episodio: El retorno del Muer-
to. @

Hombres de Igor

Mercenarios sin escripulos a las Or-
denes de Igor, al que temen y respe-
tan. Saben muy poco sobre la secta del
dragodn... y 1o poco que saben no lo
dirdn facilmente.

Para Almogavers:

Todos son tipos duros y pueden
tener la profesion de Mercenario o la
de Marinero a nivel de Aprendiz me-
nos el capitdn de la Fusta, que la tiene
a nivel de Iniciado. Sus caracteristicas
son estdndars: 10-12, y sus atributos
son normales (aunque algunos pueden
tener la Fuerza a nivel de Fuerte o de
Muy Fuerte. Sus armaduras son 2/4
menos la del capitdn que es 2/7.

Para Aquelarre:

FUE 15 AGI15 HAB 15

RES 15 PER 15 COM 5 CUL 5
Alt: Variable

Peso: variable

Apariencia: Variable

RR: 50% IRR: 50%

Armas: Hacha 50% (1D8+1D4+2).
Armadura: Peto de cuero (Prot. 2).
Competencias: Esquivar 40%, Nave-
gar 60%, Otear 45%.




EL RETORNO DEL MUERTO

AQUELARRE &
ALMOGAVERS

En esta continuacion de

“Un caballero como Dios manda”
vamos a ver una progresion desde
un ambiente de humor y desenfado
hasta otro tétrico y terrorifico.

El Director de Juego habria de tener
esto en cuenta en su arbitraje.
Ademas es muy recomendable
tener a mano la extension Dracs
gue describe la ciudad de Barcelona

en esta época.

POR ENRIC GRAU Y RICARD IBAREZ

Liegada, parada y fonda

or fin nuestros personajes llegan

en esta época no existia el gran malecén

a Barcelona. El puerto de la ciudad
no es el mejor que probablemente

habrin visto ni mucho menos ya que

que lo caracterizard més tarde y las naves han
de acercarse pricticamente hasta la linca de
playa con muy poco calado. De hecho muchos
comerciantes utilizaban el puerto de Tarragona
que estaba en mejores condiciones trasladdn-
dose por tierra hasta Barcelona.

Después de los tramites en el puerto ¢l comer-
ciante se despide rapidamente de ellos v ¢l cria-
do del Principe envia un mensaje a la corte con
la carta del rey Frederic. Mientras espera invita
a los personajes y al caballero cruzado (si es que
atin estd vivo) a una taberna cercana (micntras
¢l Principe permanece en el barco). Paga la pri-
mera ronda v se dirige a sus invitados con una
sonrisa: “Bien esta lo que bien acaba y como
mucstra del agradecimienta de mi Principe
tomad estas monedas”, dice dando un pequeno
saco con 20 monedas de oro al grupo. Hugo
rechaza su parte alegando que sélo ha cumpli-
do con el deber de tedo buen cruzado de
defender a los débiles. Los personajes pueden
hacer lo que quieran. Después de tomar unas
copas propone al grupo el trabajo de cscolta del
Principe va que, segtin dice, ha quedado grata-
mente sorprendido por la habilidad y la fuerza
de los personajes (caballero cruzado incluido).
Esté dispuesto a pagar 10 monedas de plata
semanales con la comida y estancia a su cargo.
El contrato durarfa un afio y serfa prorrogable
si ambas partes asi lo desean. El caballero cru-
zado rechaza la generosa oferta alegando que
quiere ir a sus tierras aunque quizds vuelva mds
tarde dentro de algunas semanas. De todas for-
mas manifiesta que le gustaria acompafarles en
la recepcién que seguramente dard el monarca
al Principe. St los personajes aceptan hay que
recordarles que ¢l contrato es por un ano y que
no pueden desdecirse antes de pasado ese peri-
odo de tiempo. Si no aceptan les invita de todas
formas a la recepcién del Principe, al igual que
al caballero cruzado.

Mientras tanto regresa el mensajero enviado a
la corte con una carta del Senescal, Guillem de
Montcada, saludando al Principe en nombre del
monarca (Jaime I) y acordando la recepcion en
la corte el jueves que viene al cabo de 1d4 dias,

minimo 2 (se supone que las recepciones reales

se realizan dos veces a la semana). De momen-
to pueden acomodarse ¢n unas estancias de

palacio acondicionadas para el caso.

De juerga

Cuando el grupo vuelve al barco (supongo que
ya un poquito animados), s¢ encuentran con que
¢l Principe no estd. En realidad éste se ha ido
de “paseo” por el barrio maritimo de “La Ribe-
ra’, o sea, por las tabernas del puerto. Su cria-
do les pedira por favor que lo localicen o ave-
rigiten si alguien lo ha raptado (si han sido
contratados es su obligacién el hacerlo). Si bus-
can por el puerto pronto escucharén el sonido
de pelea que sale de una de las tabernas (la de
peor reputacion). Al entrar verdn la siguiente
escena: Un montén de hombres luchando a
brazo partido por conseguir una bolsa de la que
salen algunas piezas de oro en medio de la sala,
objetos volantes que van de un extremo a otro
destrozando todo lo posible, el tabernero dedi-
candose a golpear con aire de rabia alocada al
joven principe y algunos viejos haciendo apues-
tas en un aparte.

Los PJs tienen varias opciones:

a) Recuperar la bolsa con las monedas: Esto
supone luchar con 12 tipos de la peor calaria,
uno de los cuales es un gigantén de aspecto
drabe,

b) Salvar al principe: sélo habran de parar al
tabernero, pero debido a su estado de histeria
considerarlo como si tuviera el maximo en fuer-
za (aunque no es muy diestro en la lucha). De
todas formas el principe no morird de esta pali-
za ya que cuando caiga inconsciente el taber-
nero recuperard la razén y parard de aporrearle
dejdndolo en el suclo y sentdndose con la mira-
da perdida en un punto indeterminado de su.
destrozado local.

¢) Ir hacia el grupa de vicjos para ver como van
las apuestas: 10 a | a favor del tabernero en la
paliza y en la lucha por la bolsa la mayoria
apuestan por Abd Gro, el carnicero, un merce-
nario de fuerza méxima bastante ducho en las
armas.

No damos las estadisticas exactas de los 12 tipos
y ¢l tabernero. Dejamos esta labor al DJ para
que se cebe como quiera. Sea como [uere supo-
nemos que al final llevaran, en un estado mas o
menos lamentable. al principe hasta el barco
donde estard esperandolo su fiel criado con aire
resignado. Fsa misma tarde se trasladaran hasta



los aposentos que tienen reservados en palacio.

Mientras tanto, esa noche, una nave con velas
negras llega a puerta.

La recepcidn real

El principe pasard toda esa noche durmiendo a
pierna suelta y no se despertar hasta la hora de
comer del dfa siguiente. Los personajes tienen,
pucs, el dia libre mientras se quede al menos uno
de ellos en los aposentos de guardia (se pueden
turnar). El criado pide, por favor, si algin PJ le
puede acompanar en una pequefia transaccion
comercial que ha de hacer (si no se presenta
nadie lo hard Hugo). Se dirige entonces al
barrio judio donde pregunta por la casa de un
tal Isaac Sallas. Una vez en la casa deja a los
acompanantes en el vestibulo pidiéndoles, por
favor, que esperen y sube al piso de arriba. Allf
intercambia una carta de pago por una bolsa
(llena con 500 monedas de oro). Inmedia-

tamente ingresa 400 monedas en el mismo sitio
{abre una cuenta por la cual habra de pagar un
interés) quedindose sélo con 100 monedas.
Para todo ello utiliza un poder a su nombre (o
sea un documento con el sello real bilgaro). Ese
dinero, més 100 monedas que adn le quedan, es
todo el dinero de que puede disponer el princi-
pe para su estancia en el extranjero. Al acabar
regresa al barco (respondiendo a posibles pre-
guntas de los PJs con evasivas)

Mientras tanto, en palacio, llega el comerciante
para entrevistarse discretamente con el Senes-
cal. Puede ser que, por casualidad, algin PJ lo
vea. Si se paran a hablar con él les dira que el
Senescal estd interesado en uno de los produc-
tos que vende pero no concretard nada v pare-
cerd evasivo y ansioso por quitarse de encima a
los PJs (cosa harto extraia en él que es un par-
lanchin empedernido). Después de la entrevis-
ta con el Senescal y de entregarle la carta ya esta-
rd mds relajado ¢ ird a cumplir otra de sus

misiones, esta mucho més agradable. Se dirigira

hacia las cdmaras de las mujeres donde al ser
interpelado por ¢l soldado de guardia dird que
quiere ver a Dama Elena (una de las damas de
compaiifa de la reina). Una vez con ella lc hara
entrega de un frasco de perfume que le fue encar-
gado en su dia (cobrando por ello claro estd) v
empezaran a hablar de cotilleos y curiosidades.
En particular hablard del joven y apuesto prin-
cipe, poniendo la miel en la boca del oso de los
cotillecos cortesanos de palacio. Pronto toda la
poblacién femenina de cierta alcurnia de Barce-
lona sabra de la presencia de un joven y apues-
to principe bilgaro que fue atacado por unos
malvados piratas a los cuales personalmente ven-
cid en justa lucha (nada mdas roméntico, ¢no?).
Total que cuando llegue el momento de la recep-
cidn real todas las damas de la corte querrdn
estar presentes. Incluso la reina, Blanca de Anjou
(una preciosidad de 21 afos), a pesar de la
prohibicién expresa de su marido (que ha leido
las advertencias de Frederic en la carta) que no

tiene mds remedio que permanecer oculta en un



rincén de la sala tras unas cortinas, con su dama
de compantia al lado.

Y al fin llega el dia sefialado. El principe, rica-
mente engalanado v totalmente descansado se
dirige hacia la recepcidn. Adn le quedan en la
cara algunas magulladuras de poca importancia
que hardn suspirar de amor a toda dama que se
cruce en su camino (y se cruzan muchas). Al fin
un paje anuncia su nombre y, acompanado a cier-
ta distancia por los Ps, su ¢criado v el caballero,
avanza por el estrecho pasillo de personas que
atiborra la sala hasta los pies del trone donde
hace la genuflexién obligada correspondiente a
surango. El rey parece un poco irritado {no deja
de observar la cantidad ingente de damas que lle-
nan la sala) aunque su comportamiento es del
todo cortés y amable con su invitado. En ese
momento sucede algo fuera de protocolo: El rey
estd rodeado por los nobles mds ficles del reino
v, de pronto uno de ellos exclama en voz baja
pero audible “Hugo ..." mirando fijamente al
caballero cruzado. Este, al sentirse observado
mira al noble y cae al suclo exclamando "mi
sefior, pensé que habrfais muerto después de

tanto tiempo”.

. NOTA HISTORICA

Se trata del conde Ermengol- X
de Urgell, que fue encarcelado
por el rey con motivo de Ia
rebelion nobiliaria de hace 20
afios, a resultas de la cual Hugo
abandon® el pais. Después de
un ano de presidio el rey per-
dond a los nobles rebeldes
{menos a uno: el conde de Foix,
cabecilla de 1a revuelta) los cua-
les le juraron fidelidad. En par-
ticular el conde Ermengol fue
el mas fiel de todos ellos a la
corona llegando a alcanzar una
posicion de confianza preemi-
nente en la corte real.

Las ldgrimas empafian el rostro de los dos vie-
jos amigos v el protocolo vuelve a reanudarse
lentamente. El rey manifiesta su simpatia por la
familia real builgara diciendo que serfa un pla-
cer tener a tan ilustre micmbro en su corte aun-
que a resultas de la peticién personal que el rey
de Bulgaria hace en su carta cree que la mejor
manera de conseguir encauzar a un joven en las

virtudes militares estd en la responsabilidad que

&

da el gobierno de un feudo por lo que concede
al joven principe el castillo de Montsoriu para
que lo administre en su nombre.

Al acabar la recepcién el joven se ve solicitado
por las damas de la corte que le rodean hacien-
do preguntas sobre coémo vencid a los piratas,
de como es la capital bizantina, etc. En parti-
cular recibe una pequefia nota que una atrevida
dama pone en su cinturén.

En cuanto a Hugo, se despide de los Pls para

ponerse al servicio de su antiguo sefior.

Entremeés li

La noche de la recepcién el principe y sus
acompafiantes son invitados a una cena con el
rey v su esposa. Durante la cena el rey no
puede dejar de ver las miraditas que le echa su
mujer al principe con lo que su malestar va en
crescendo. Hacia el final de la cena el rey se
reine en un aparte con los personajes que
supone son la escolta del principe (hayan acep-
tado o na el contrato con Dionis) y les dice
que les hace personalmente responsables de la
“seguridad” del principe y que considera que
las calles de Barcelona, los pasillos de palacio
y, sobre todo, ciertas camaras del mismo son
demasiado peligrosas para él. La urgencia del
rey por librarse de tan molesto invitado es
grande y, por tanto, los preparativos del viaje
hasta el castillo de Montsoriu se hacen rdpi-
damente. Esa misma noche, el principe sale a
hurtadillas por el balcén de su habitacién (lo
tipico: cuerda con garfio hasta el suelo). Esta
actividad no pasa desapercibida a los ojos de
una figura oculta en la oscuridad. Una tigura
con capa negra, grandes mostachos, que huele
a cabra y que sigue de forma discreta al prin-
cipe.

Es de suponer que los personajes estardn vigi-
lando la habitacién del principe. Puede incluso
que vigilen la calle con lo que tienen la posibi-
lidad de ver a la figura embozada. De todas for-
mas, al cabo de unos minutos de la "escapada”,
llega Dionis algo preocupado trayéndole un
informe sobre el estado del castillo y sus alre-
dedores. Cuando entra en la habitacion y ve que
estd vacia y con la ventana del balcon abierta
da la alarma a los personajes para que lo bus-
quen y eviten gue se meta en més lios. Con todo
esto el DJ deberfa ser capaz de montar una pelea
en toda regla entre los personajes y los Mala-
testa bajo el balcén de una dama de compafiia
de la reina (con la reina mirando desde arriba,
claro estd) y el principe escondido tras algan
personaje. Como el jaleo es maytsculo, al cabo

de unos minutos aparece la guardia (10 solda-

dos y un sargento) ante lo cual los Malatesta
huyen ripidamente.

Todo esto hace que el rey acelere de forma
inmediata la partida del principe, "por su segu-
ridad”, fijandola para la manana del dia siguien-
te a primera hora (estén o no esién todos los
preparativos a punto). Pone a la disposicién de
los personajes, caballos, equipo de viaje y un
sargento de la guardia llamado Pedro que ser-
vird de gufa hasta el castillo (y de comproban-
te de que realmente va hacia el, tiene las ins-
trucciones muy claras y precisas: NINGUN
DESVIO NI RETRASO HASTA LLEGAR AL
CASTILLO).

Un castillo de leyenda

El castillo de Montsoriu esta situado entre Breda
y Arbtcies, en la cima de una pequefia monta-
fia. Hay varias levendas relacionadas con el cas-
tillo que podemos utilizar. Veamos algunas de
ellas:

— En una ventana del castillo aparece, todas las
noches de San Juan, una bella mujer mirando
hacia afuera como si esperara algo. Al cabo de
paco tiempo aparece un caballero y los dos se
van montados juntos a caballo.

— Durante un asedio los del castillo regalaron a
los asediadores un cubo lleno de agua con dos
truchas vivas dentro.

— La reina Guilleuma vy sus criadas cstaban
encantadas v las noches de luna llena cantaban
v tocaban musica

— Fl sefior de Montsoriu se servia de las brujas
que le transportaban en escoba donde querfa. A
cambio ellas podfan campar libremente por su
castillo.

— En una roca cercana se encuentran las marcas
que dejé en el suelo una bruja que paré un
momento en su vuelo (se supone que estaba
transformada en animal)

A todas estas leyendas nosotros hemos de afia-
dir dos més a nivel de juego:

— El castillo estd maldito va que los muertos no
descansan en sus tumbas y las tierras de alrede-
dor estan baldias v resecas.

— Fl dfa en que el muerto llegue se acabari la
maldicién,

Todas estas leyendas son parte de la misma his-
toria: Hace afios (unos 20), el castillo estaba
habitado. El sefior del castillo era un barén local
que acababa de regresar de las cruzadas y era
dueo de las tierras de la zona. Este sefior vivia
en el castillo con su mujer y su hija (de unos 15
afios). La mujer murié de una extrafia enferme-
dad v su marido volvié a casarse con la hija de

un caballero extranjero que habia llegado a estas
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tierras acompafando al sefior en su regreso de
las cruzadas.

En realidad esta mujer, llamada Guilleuma, no
era hija del caballero sino que lo tenia domina-
do por un potente hechizo ya que era una bruja
de considerable habilidad. Fue clla la que eli-
miné a la mujer del barén para poder casarse
con él (el enamaramiento fue cosa ficil). Su
objetivo cra conseguir el suficiente poder terre-
nal para poder manipular muchos hombres e
influir en el maximo nimero de vidas que fuera
posible a fin de pader realizar el ritual de aper-

tura de un portal infernal.

e

Una vez casada inicié en secreto el ritual
haciendo ceremonias con orgias vy sacrificios
humanos (nifios sebre todo) que realizaba en la
cripta subterrdnea descrita mas abajo. Las desa-
pariciones, malas cosechas, enfermedades, etc,
quc siguieron provocaron la alarma entre la
poblacién que vivié en un clima de terror, lo
que favorecia la consecucién del objetivo. Todo
iba a la perfeccién menos un detalle: la hija del
barén. Esta tenfa una ferviente fe en Dios v sus
rezos y buenas acciones frenaban el maligno
proceso. Pero, para desgracia suya, tenfa un
punto débil: estaba enamorada del hijo de un

EL CASTILLO DE MONTSORIU

noble local. A sabiendas de esto la bruja s

jo al joven y preparé una escena de sexo v luju-
ria en el fondo de la gruta (ante el portal que se
estaba hechizando) arreglando la cosa para que
la joven lo viera todo desde un escondite pre-
parado al efecto. Todo salié segiin lo planeado
y la pobre joven frente a la escena que se desa-
rrolld ante sus ojos, se quitd la vida (activando
de esta forma el portal). El joven se dio cuenta
de lo que habfa sucedido vy, ante las carcajadas
histéricas de la bruja, consiguié la fuerza sufi-
ciente para matarla sin que clla pudiera impe-
dirlo, quitdindose la vida seguidamente. Pero

SUBTERRANEO

SEGUNDO PISO
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antes de morir, ya se sabe, la bruja lanzé la con-
siguiente maldicién y la zona ha permanecido
deshabitada desde entonces.

El castillo a la llegada
de los jugadores

La maldicién sigue activa va que tiene la fuer-
za inagotable del infierno que se filtra por los
resquicios de la puerta que atin mantiene cerra-
do el portal (recordemos que nadie llegé a
abrirlo nunca). Por lo tanto la tierra estd yerma,
los drboles retorcidos, los animales tienen com-
portamientos extrafos, el cielo estd perma-
nentemente encapotado y una fria niebla rodea
la zona calando toda prenda v llenando el cuer-
po de un ligero entumecimiento. Fl paisaje pro-
voca en las almas de los persanajes una triste-
za y melancolia profunda de forma que no se
puede pensar cn nada alegre y la sonrisa
desaparece pronto de sus rostros. Todo esto sc
nota con claridad y el DJ puede decir a los juga-
dores que el ambiente v el paisaje es extrafio e
irrcal.

El castillo se encuentra en la cima de una peque-

fia colina y se accede por un sendero que sube
bordeando la loma hasta llegar arriba. A medi-
da que avanzan por el camino, los sonidos del
bosque se van apagando hasta que un silencio
ominoso les rodea al llegar a la puerta de casti-
llo. Esta se halla abierta, medio entornada, de
forma que se puede ver el abandonado patio de
armas cubierto por una fina capa de niebla que
oculta los pies de los personajes.

Vamos a describir brevemente los camponentes
del castillo con la ayuda del mapa adjunto:
1.-Entrada: Un gran portal, medio entornado,
flanqueado por dos torres. Se puede ver ¢l pasi-
llo del recibidor y el patio de armas al fondo.
2 —Recibidor: Pasillo con suelo de piedra de 3
metros de alto por 1,5 de ancho, acabado ¢n
una verja de hierro que ahora estd subida. En el
techo hay unos agujeros que se pueden emple-
ar para echar aceite caliente desde el piso supe-
rior que une las dos torres.

3.—Torres de entrada: De unos 4 metros de alto.
Se accede a ellas por una entrada lateral desde el
patio. Hay una escalera en caracol que sube hasta
arriba, Dan acceso a las murallas que estdn alme-
nadas y tienen pasillo.

4.~Torres de vigfa: Tienen acceso al patioy a la

muralla acabando en un tercer piso al aire libre
v almenado donde estarfa el vigfa. En su inte-
rior hay una escalera, normalmente de caracol,
que comunica los pisos.

5.—~Patio de armas: Es de tierra batida. Tiene una
escalera que sube a la muralla y otra que sube a
la Torre de Guardia.

6.~ Torre de Guardia: Tiene tres pisos. En el infe-
rior hay una pequefia armeria (las armas estdn
oxidadas) y comunica con la muralla. En el suelo
hay una rejilla que da a un cubiculo dtil como
calabozo. El intermedio tiene una ventana enre-
jada que mira al exterior. El superior da al aire
libre y esta almenado.

7 ~Dormitorios del servicio: Barracas de made-
ra con algo de paja en el suelo.

8 —Caballerizas: Barracas de madera con cierres
para los caballos. Hay algo de paja amontona-
da en un rincén. El abrevadero para los caballos
estd al lado del drbol junto al pozo.

9.-Pozo y drbol: El pozo tiene una polea con
una cuerda enrollada de la que pende un cubo.
al lado hay un drbol ennegrecido v algo retor-
cid&'ﬁ‘r’\penas tiene hojas.

10.-5alén de entrada: Es la entrada a la “Torre del
homenaje” donde vivia el noble y su familia. Los
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tapices v adornos estdn descoloridos por el paso
del tiempo. La humedad supura por las paredes.
11.—Capilla: Se trata de una pequefia capilla.
Parece muy descuidada, con las imdgenes rotas
y la cruz en el suelo.

12.—Sala de recepciones: Al igual que en el salon
de entrada, los tapices y adornos estan desco-
loridos y la humedad ha podrido la madera v
partes de las telas.

13.—Comedor v cocina: Ln el comedor hay
una gran mesa con algunas sillas. En la cocina
hay un hogar apagado y los utensilios ade-
cuados. Hay una pequefa puerta que co-
munica con ¢l pozo. También hay una tram-
pilla en el suelo que comunica con la sala
secreta de abajo. Esta trampilla esta oculta
bajo un barril de agua.

14 —Pasillo: Nada remarcable. Comunica con
una sala-dormitorio y el patio correspondiente
al techo de la sala de entrada. Este patio comu-
nica a su vez con el pasilla de la muralla y con
la Torre de vigfa cuadrada.

15,16, 17— Salas-dormitorio: Estas salas podi-
an tener cualquier funcién que se quisiera y ser-
vir por la noche de dormitorio. No hay camas
montadas pero hay algunas desmontadas en un
rincén. Tienen ventanas que dan al exterior v al
patio de armas y hay también un pequefo hogar
ahora apagado.

18 ~Dormitorio del sefior: Esta mds adornado
que las otras salas v aqui si que hay una cama
montada. Se trata de una cama con dosel. Hay

también un armario, una silla y una pequefia

mesa. Todo estd vacio, y la cama no tiene ni el
colchén.

19.—Bodega y despensa: En el subterraneo se
halla la bodega y despensa del castillo. Ahora
sélo hay algunas botellas de vino que se ha con-
vertido en vinagre y algunos sacos de harina y
trigo que han enmohecido y podrido.

20— Almacén , armeria: Hay algunas armas que
se encuentran en un estado mas aceptable que
las de la Torre de Guardia ya que estaban pro-
tegidas por panos con algo de aceite. Hay tam-
bién algunas cajas con herramientas, palas,
picos, etc. En uno de los muros hay una puerta
secreta que comunica con la sala 21.

21.— Sala secreta: Aqui hay una escalera que
comunica con el piso de arriba mediante una
trampilla, un arcén abierto y vacio y un tinel
que conduce al pozo por debajo del nivel del
suelo. Al final del pasiilo hay una puerta de hie-
rro cerrada con llave pero el mecanismo se ha
oxidado con ¢l tiempo y es posible forzarlo con
un poco de paciencia. Si se busca bien por el
suelo se puede encontrar alguna moneda de
plata (y con mucha suerte una de oro).

22— El agujero del pozo: La puerta de hierro
va a dar a un pequefio rellano que se convier-
te en una muy resbaladiza (tirada de Destreza
para no caer) escalera de caracol que baja
siguiendo la pared del agujero hasta llegar casi
al final del hueco del pozo. Unos 5 metros
antes de llegar al nivel del agua, aparece otro
tinel que se adentra en la roca siguiendo el

curso de un rio subterraneo durante mis de un
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kilémetro desembocando al final en una
inmensa caverna subterrdnea (de unos 20
metros de didmetro). En el otro extremo de la
caverna hay un enorme portal (unos 4 metros
de altura) con una pucrta metdlica de color
negro cerrada. Hay una corriente de aire frio
que viene del resquicio de la puerta. Todo el
contorno tiene grabadas imdgenes monstruo-
sas haciendo actos obscenos y sacrilegos. En
el centro de la sala hay dos caddveres increi-
hlemente conservados a pesar del paso del
tiempo. Se trata de un caballero que tiene en
brazos a una dama v que estd sentado en ¢l
suclo apoyado en una columna de piedra. Sise
examina detenidamente se verd que ambos tie-
nen las venas cortadas y cerca de alli se podrd
encontrar una daga. Al lado de la puerta y apo-
vada en ella como si quisiera abrirla hay una
figura momificada de horrible aspecto con una
espada clavada en el pecho.

La llegada del muerto

El espiritu de la dama estd atrapado en el cas-
tillo junto con el del joven ya que ambos murie-
ron en tierra maldita, suiciddndose y sin reci-
bir los ritos funerarios cristianos. Ambos
perciben la préxima llegada de un ser demoni-
aco (el vampiro) v trataran de avisar a los per-
sonajes del gran peligro que corren y del desas-
tre que sucederia si ese ser de las tinieblas
llegara a descubrir el portal {podria traer el
infierno al mundo). En particular el espiritu de
la dama es especialmente fuerte y puede inten-
tar comunicarse con los personajes. La comu-
nicacién, de todas formas, no es muy buena
debido a la negatividad del sitio y se limita a
algunas palabras en suefios (frases cortas de dos
o tres palabras), visiones momenténeas de la
dama yendo hacia algin sitio (quiza con el fin
de que algiin personaje descubra la cdmara sub-
terranea), etc. Dejamos al DJ la labor de crear
el ambiente adecuado. Un consejo es evitar las
apariciones €n grupo: escoge a un s6lo per-
sonaje y dale una visidn o un suefio agitado
pero que sélo lo vea él. Aunque puedes variar
de personaje evita siempre que hayan dos cuan-
do se produzcan las comunicaciones con la
dama.

lgor, convertido en vampiro (con su fuerza
normal multiplicada por dos), llegard junto con
sus hombres la segunda o tercera noche que
los PJs pasen en el castillo. Es de suponer que
no tendrd ningidn problema en escalar el muro
por alguno de sus accesos (eso suponiendo que
los PJs hayan cerrado la puerta, claro). Cuan-

do llegue notard, con los nuevos sentidos de



vampiro, la fuerza demonifaca que invade este

lugar v podrd invocar la ayuda de los muertos
{algo que no podria hacer en otro sitio). Del
suelo surgirdn tres muertos vivientes entre los
que se encuentra el caddver del barén y algu-
nos de sus soldados muertos por la maldicién
postuma de la bruja. Con este inesperado re-
fuerzo el vampiro se dirigira hacia donde estén
los personajes.

Si atn no lo ha conseguido la dama intentard
ahora con un (ltimo esfuerzo avisar v guiar a los
personajes. Para ello logrard aparecérseles
haciendo sefias para que le sigan hasta la caver-
na. Allf la Gnica manera de acabar con la mal-
dicién es rezar una plegaria por la muerte de los
dos jévenes y realizar un entierro cristiano (si
alguno de ellos es clérigo mejor que mejor).
Con cllo se liberard a las almas en pena vy los
muertos vivientes caeran al suelo. Ademds las
almas de los muertos, ahora por fin libres, ayu-
dardn al grupo dando a sus armas la capacidad
de danar al vampiro (que, como el resto de

muertos vivientes, es inmune al dafio de las ar-

mas normales).

Después del combate

Si todo sale bien v los personajes consiguen
derrotar al vampiro v sus secuaces se les apare-
cerd el alma del recientemente difunto padre del
principe quien se dirigird a éste con las siguien-
tes palabras:

"Gracias a estas buenas almas me puedo comunicar con-
tigo en lo que sin duda es mi despedida. Hijo mio, tu ber-
mano corre un gran peligro ya due hay un complot con-
tra su vida al igual que lo hubo contra la mia. Dos
imbcciles que venian de emisarios del rey Frederic de Sici-
lia se dejaran cambiar el buen vino siciliano que me trai-
an por otro envenenado, pero, en fin, eso no imporia abora,
al fin y al cabo los ban culpado a ellos de mi muerte y
serdn ¢jecutados en breve. Has de consequir llegar a Bul-
Jaria a tiempo y avisar al tonto de tu hermano de que la

doncella que ama estd comprada por tu ifo ¥ que le con-

ducird a wna trampa. La dinica forma de que lo logres es
a fravés de la puerta que bay en la gruta. Es an camino
dificil y lleno de peligros pero bas de bacerlo. Recuerda:
debes atravesar el pantaio de la putrefaccion y subir a
las montaias de fuego para entrar en la cueva del dragon.
Allf encontrards olro portal. Por cierto: cierra la pueria

cuando hayas cruzado...”

Y mientras tanto...

Individuos bigotudos embozados en capas sal-
tan la muralla del castillo dispuestos a seguir al
principe a donde sea que vaya, hasta cl fin del
mundo si hace falta ..

En Trinovo, Henri Graumont v Ricardo de
Ibana se lamentan de su desdicha en uno de los
mds oscuros y lébregos calabozos, esperando el
dia de la ejecucion.

Teodor Sfentislav prepara los dltimos detalles
de su plan para tomar el poder con la elimina-

cion del molesto heredero.



LA SENDA DEL LADO OSCURO

AQUELARRE 8
ALMOGAVERS

Tercera y ultima parte

de la campaia para
Aquelarre/Almogavers

"La Secta del Dragén”, iniciada
en el nam 49 (Un caballero como
Dios manda) y continuada en el

nuam. 50 (El retorno del muerto).

porR ENRIC GRAU Y RICARD IBANEZ

Introduccion

as palabras del fantasma del

anciano rey bilgaro se desvane-

cen en el aire casi tan rdpido como

su imagen. Con ldgrimas en los ojos,

su disoluto segundo hijo jura (bastante

draméticamente) que hard lo que sea para sal-

var a su hermano y para que el alma de su pa-

dre descanse en paz. A continuacién se colard

por el portal de hierro, dando una zancada por

encima del horrendo cadiver de la malvada

Guilleuma... Es de suponer que los PJs lo sigan.

El que se quedaré atrds serd Dionfs de lugo, el

criado del principe. Todo tiene un limite, inclui-

do la fidelidad. Pase de amorios, vendettas, ata-

ques piratas, disputas palaciegas, destierros a

castillos embrujados y peleas con muertos...
ipero entrar ahi dentro jamas!

El valle de los muertos

... Y asi, el grupo cruza el umbral de la puerta

para encontrarse €n una enorme planicie que sc

extiende hasta el horizonte, cubierta por una
fina capa de niebla que les cubre los pies. El
suelo es de tierra suelta sin piedras ni rocas, ¢l
cielo es oscuro sin nubes ni estrellas, y [a ilumi-
nacién no proviene de ningdn punto en con-
creto, simplemente las cosas se ven, como en
los suefios donde todo esta iluminado de una
forma vaga y difusa. No hay viento, ni siquicra
una ligera brisa, pero hace un frio que no pro-
tege ningtin abrigo ni capa, un frio que se nota
hasta los huesos, un fric que penetra hasta el
interior del cuerpo. A espaldas de los Pls se alza
el portal, solo v aislado en medio de la llanura...
Una tirada de Leyendas o similar puede identi-
ficar este lugar cémo el Valle de los Muertos,
una especie de antesala al mundo de Ultratum-
ba. En este "terreno de nadie” las almas de los
recientemente difuntos sc dirigen hacia lo que
los antiguos llamaron e rfo Estigia, para cruzarlo
y pasar al otro lado, hacia el Cielo o el Infierno
que se han ganado en la Tierra. Segun las leyen-
das, hay caminos, atajos en el Valle de los Muer-
tos por los que se puede ir de un lugar a otro de
la Tierra. Algunos dicen gue éstos son los cami-
nos que emplea la Muerte para visitar a los




vivos. Otros simplemente se encogen de hom-
bros. Pero, sea como fuere, ésta es la oscura
senda que deberan recorrer los PJs si quieren [le-

gar a tiempo a Bulgaria...

El rio Estigia

En medio de la llanura el silencio parece ab-
soluto... pero si se paran un momento a escu-
char atentamente podrdn oir un profunde
lamento que parece provenir de una direccion
determinada (si ninguno de los PJs la oye, €l
bueno de Andrdnico si lo oira). El lamento crece
en intensidad a medida que se avanza en esa
direccidn... que conducird al grupo hasta las ori-
llas del Estigia, las fronteras propiamente dichas
de ultratumba, como ya se ha dicho.

En realidad el "riv” es una barrera oscura y mévil
con formas sinuosas y ondulantes, que se alza a
una altura infinita en medio de la nada. De
hecho ¢s como si se contemplase la superficie
de un océano puesta de forma vertical, con el
oleaje v los movimientos oscilantes tipicos del
mar. Hasta aqui llegan las almas de los muertos
para cruzar la frontera entre nuestro mundo v
el otro. Es una fila interminable de personas,
cientos y cientos, que avanzan cojeando o arras-
trandose hasta la barrera para desaparecer tras
ella. El espectaculo es dantesco, va que no se
distinguen en nada del aspecto que tuvieran en
el momento de morir, heridas incluidas... Y de
sus gargantas, paralizadas con el dltimo suspiro
de la muerte, solamente sale ese sordo rumor,
ese lamento agénico que ha atraido al grupo ..
Y es entonces cuando Andrénico dird algo asi
como: iHey, fijaos, yo a ese tipo lo conozco! sefialan-
do auna figura de las de la fila. Y la figura, a la
que los PJs reconocerdn sin dificultad cémo su
odioso enemigo (v ya dos veces difunto) lgor
de Valaquia se girard lentamente, posara sus
pupilas muertas en ¢l grupo, poco a poco, un
viejo tuego de odio y rencor le iluminard las fac-
ciones, v lanzando algo parecido a un aullido
animal se separara de la fila para avanzar con-
tra el grupo, mientras saca su espada... Al cabo
de poco, otros lo seguirdn. Tres més. Los tres
caddveres con los que ya se enfrenté el grupo
en Montsoriu,

Entremés il

Y en este preciso momento los Pls oirdn una voz
a sus espaldas, un rugido satisfecho que grita:
IEl bonor de nuesira bermana exige inmediala satisfac-
cién!, mientras les invade un fuerte olor a cabra.

Media docena de miembros del clan Malatesta

IGOR DE VALAQUIA

Ver caracteristicas en Un Sefior
como Dios manda

MUERTOS-SECUACES DE IGOR

Animados por la inguina (total-
mente justificadal que sienten
hacia los PJs, estan dispuestos a
casi lo que sea con tal de llevarse-
los por delante.

Para Almogavers

DES 10, AGI 10, CON - , MEM 8,
ATE 6, \VOL -

FUERZA: 2H

TAMANO: 1G

ASPECTO: jEccs!

CARISMA: jNam, Nam!
ARMADURA: 2/4

CAPACIDAD DE DANO: 12

Para Aquelarre

FUE 10, AGI 10, HAB 7, RES -, PER 5,
COM 1, CUL10

RR: 0% IRR: 99%

Armas: Hacha 50% (1D8+2)

{ya se sabe, esos tipos unicejos, bigotudos y
embozados de negro) se han colado por la puer-
ta y estin desplegados a sus espaldas, con las
armas a punto (por mucho que los PJs especifi-
caran que la cerraban, la vendetta de un sicilia-
no no se detiene ante nada).

¢Ante nada? Bueno, la verdad es que los Ma-
latesta, viéndose tan cerca de su objetivo, se
permitirdn relajarse un poquillo. Y mirar a su
alrededor. Y lo que verdn no les gustara nada...
Nunca en la vida habian visto un lugar asi, sin
Sol, ni Luna, ni estrellas, ni nada de nada. Asi
que vacilardn, mirdindose unos a otros mientras
observan a esos seres con heridas descomuna-
les, totalmente manchados de sangre, con un
aspecto de muerto que mata y que se dirigen al
ataque hacia el lugar donde estian... Y enton-
ces, bien, una cosa es ser vengativos y otra csta-
pidos ..., bueno, suicidas. O sea que decidirn
dejar el asunto de la venganza para mas tarde
va que, de momento, hay cosas més urgentes.
Y asi lgor y los suyos se encontrardn con los PJs
y Malatesta haciendo causa comiin, mientras
Andrénico “cubre la retaguardia”. Y éste es un
buen momento para que a]guien Se pregunte...
¢cOMO se mata a un muerto?

Bueno, pues la verdad es que no se puede. No en
la antesala de Ultratumba. En cambio, las armas

de los muertos si que hieren y matan, y con bas-
tante eficacia, por cierto. Los golpes més o menos
mortales que puedan causar los PJs o los Mala-
testa en sus enemigos solamente tendran el efec-
to de proyectarlos hacia atrds un par de pasos
(mds que nada, por la fuerza del impacto).

No obstante, los muertos no tendrfan que estar
ahi... sino en el otro lado. Y la Muerte reclama a
los suyos. Una tirada de Otear/Atencién o simi-
lar hard fijarse en que de la barrera del estigia sur-
gen pequefios tenticulos, que pugnan por esti-
rarse hacia lgor v los suyos. Un PJ] imaginativo
se dard cuenta de que si en lugar de pelear con-
tra sus enemigos los empuja hacia la barrera, ésta
los capturard, atrayéndolos hacia si. Por cierto,
si algin PJ o algn Malatesta se mete en la ba-
rrera ésta lo expulsard enseguida, como quien
escupe un pedazo de comida nauseabunda: en
ultratumba sélo se acepta gente muerta, gracias.
Cuando lgor sea arrastrado de esta guisa atn
tendrd tiempo de gritar algo asi cémo: (Nooo!

iOtra vez nooot

El encuentro

Al final del combate los Malatesta han quedado
reducidos a tres. En vista de la situacién deci-
dirdn unirse a Andrénico v los PJs para intentar
salir del lugar. Luego va discutirdn lo de la ven-
ganza. Por cierto, si los PJs les dicen que se vuel-
van por dénde han venido... pues les pregunta-
ran que por dénde. No se ve ni rastro del portal,
ni lo encontrardn por mucho que lo busquen.
Una de las figuras de la muchedumbre de muer-
tos, que ha estado un poco apartada contem-
plando el combate, se acercard en ese momen-
to al grupo. El muerto en cuestién tiene una
pequena herida en el cuello (més o menos cabe
por ella un pufo cerrado) v los PJs lo recono-
cerdn en el acto cé6mo su viejo amigo Hugo de
Montfort, ¢l caballero cruzado. Este les expli-
card que cuando volvia a sus tierras fue atacado
y asesinado por unos malditos bandidos, jque s¢
le va a hacer! Estaba por aqui, de tramite, cuan-
do les ha reconocido y ha pensado en ir a salu-
darles y preguntarles de qué se han muerto ellos.
Si los PJs le explican la situacién en la que se
encuentran se ofrecerd a ayudarles guiindolos
por el valle. La verdad es que atravesar el Esti-
gia no le atrae demasiado, v ha descubierto que
mientras no se acerque a la barrera no corre nin-
atin peligro.

La forma de avanzar por ¢l inter-reino del Valle
de la Muerte es la de desear llegar hasta un
punto de nombre conocido. Pero esta intencion
ha de ser deseada de forma simultinea, va que

siuno de los miembros de un grupo no estd pen-




NOTA IMPORTANTE PARA EL DJ

En realidad todo esto es un engafio,
y el muerto en cuestion no es HUgo
de Monfort como dice ser, sino un
Demonio llamado Sabelek. Enemis-
tado con las jerarguias infernales
por un asunto del que no le gusta
hablar, se ha escondido en la tierra
de nadie del Valle de los Muertos. La
llegada del grupo le va muy bien,
pues piensa gue deben estar bus-
cando alguno de los umbrales que
comunican la region con la Tierra. Si
consigue acompanarios hasta ung
de ellos podra salir del Infierno, y
hacer su vida entre los hombres con
el poder de un Dios. Por ello se ha
disfrazado magicamente de un ser
querido para ellos (Hugo de Mont-
fort) para ganarse la confianza de
los PJs. Ayudara al grupo a llegar
hasta la salida tanto como pueda y
no parezca sospechoso. Para Almo-
gavers, considerarlo un Demonio
Menor (Pag. 126 del manual). Para
Aquelarre, considerario una Ssombra
(pag. 58 del manual).

sando en ese momento en ir a tal sitio y no se
separa del grupo no se llegard al lugar en cues-
tién. Asi que si los jugadores expresan verbal-
mente el deseo de que sus PJs vayan a un lugar
determinado... simplemente éstos llegardn allf
al cabo de un cierto tiempo (10 - 15 minutos).
Sabelek sabe esto, asi que sencillamente pre-
gunta a los PJs a dénde quieren ir, para que el
deseo se enfoque a la vez en todos ellos.

iEsperemos que alguno de los PJs recuerde las
palabras del fantasma, al final de la aventura
anterior! En caso contrario, deberdn pasar una
tirada de Memoria o similar (con alguna ayudi-
ta por parte del DJ) para recordar lo que sigue:

. Debes atravesar el pantano de la putrefaccion y subir
a las montafias de fuego para entrar en la cueva del
Dragdn...

Una tirada de Psicologia o similar puede in-
dicar a un PJs especialmente paranoide que este
Hugo no tiene exactamente los mismos modos
y comportamiento que (tal coma él los recuer-
da) tenia ¢l original...

El pantano de la putrefaccion

Por fin el paisaje cambia. La nicbla se hace mas
espesa, apenas un poco menos que el potaje de

harro viscoso que burbujea a los pies del grupo

&

Si alguien pregunta que de dénde viene el nom-
bre Hugo/Sabelek contestard distraidamente
que el pantano tiene su origen a que en €l se
vacian las cloacas del Infierno (¢Y ¢l cémo lo
sabe?). Sea como fuere, el olor es inconfundi-
ble. Nunca en la vida los PJs y compafifa habi-
an olido algo tan repugnante. Por cierto, aquf
no hace tanto frio como en el valle pero en
compensacién hay una humedad terrible, que
cala hasta los huesos. Hugo/Sabelek advierte a
los que le siguen que pisen por donde pase ¢él
ya que ¢l fango miés alld del sendero seguro es
peligroso. (En concreto tiene la facultad de pu-
drir o envejecer cualquier clase de material iner-
te o vivo, pero esto Gltimo no lo dird, a no ser
que los PJs empiecen a quedarse sin botas)). En
esta zona crecen arboles ennegrecidos, total-
mente retorcidos y sin hojas. Ademds la niebla
a ascendido hasta cubrir totalmente a los miem-
bros del grupo, que apenas pueden distinguir
nada a medio metro de distancia.

Para avanzar de forma segura tal y como dice
Hugo/Sabelek, hay que hacer una tirada de AGI-
LIDAD para no desviarse del camino. Si alguien
se desvia (lo que por lo menos le pasard a uno
de los Malatesta) notard cémo algo le coge la
pierna al tiempo que surge ante &l una grotesca
figura humanoide hecha de barro y lodo cuya
intencién es la de estrujarle bien estrujadito y
[levarle con €l al fondo del pantano.

Cuando ya lleven una o dos horas en el pan-
tano, Hugo/Sabelek, siempre en su papel de
gufa, les preguntard cudl es el siguiente objetivo,
repitiendo la pregunta cuando contesten simu-
lando que no oye bien para que todo ¢l mundo

lo diga (o piense).

Las Montaras de fuego

Al cabo de poco tiempo el grupo deja de oler a
putrefaccién para oler a azufre mientras que la
niebla desaparece de golpe. La humedad da
paso a la sequedad extrema y el fric al calor mds
insoportable. Los PJs y compaiia se acercan a
las montafias de fuego. Como su nombre indi-
ca se trata de unas montafas cuya misma lade-
ra desprende fuego por todos lados. Si se acer-
can 2 las llamas veran que, aunque es un fuego
que no prende, sf que quema. La forma de pasar
sin quemarse, o quemandose lo menos posible,
es la de arrepentirse de los pecados cometidos
(va que el fuego quema tanto como gueman los
malos hechos que carga nuestra conciencia).
Hugo/Sabelek se lo explicard por encima, acon-
sejandoles que intenten arrepentirse de sus
pecados cuando crucen. E! DJ habrfa de asignar

una dificultad variable dependiendo del perso-

CRIATURA DE FANGO

Para Almogavers

DES -, AGI 12, CON 18, MEM 2,
ATE 2, VOL 2

FUERZA: 4H

TAMARNO: 2G

ASPECTO: La Cosa del Pantano
CARISMA: Glu, Glu.
ARMADURA: 3/6

CAPACIDAD DE DANO: 15

Para Aquelarre

FUE 30, AGI 10, RES 35, PER 10
RR: 0% IRR: 175%
Armas: Pelea 45% (2D6)

naje y sus acciones pasadas. Hay que hacer una
tirada por RACIONALIDAD/ VOLUNTAD
por cada 100 m de ascenso. Si se falla se pier-
den 1D4 puntos de Resistencia/Sangre.

La caverna del Dragén estéd a 500 m de altura
por lo que hay que hacer 5 tiradas. Hugo pa-
rece que no es afectado por el fuego (de hecho
estd en su elemento) aunque €l dird que como
recibié la extremaucién en el momento de su
muerte le han sido perdonados sus pecados y
por eso no se quema (Lo cual dard que pensar:
:no se suponia que lo habfan matado los bandi-
dos como un perro, y por tanto sin confesién?).
Respecto a Andrdnico, se arrepentird muy sin-
ceramente de todos sus pecados, en especial de
los de la carne, v jurara hacer voto de castidad
y respetarlo. Para sorpresa de todos, pasard sin
problemas. Los dos Malatesta, por su parte, jura-
ran dejar correr eso de la vendetta... y uno de
cllos arderd en el acto. El otro saldrd de esta més

o menos chamuscadillo.

La cueva del Dragén

Fn mitad de la ladera aparecerd de repente la
entrada a una cueva de unos 20 metros de did-
metro, que se adentra hacia el centro de la mon-
tafia. La entrada estd iluminada por las llamas de
la ladera pero a medida que se adentran van apa-
reciendo alternativamente a izquicrda y derecha
antorchas adosadas a la pared irregular, produ-
ciendo un juego de luces y sombras de aspecto
inquictante. El tinel subterrineo prosigue
haciendo curvas durante varios Km. hasta
desembocar en una inmensa caverna cubierta de
estalagmitas v con un lago llameante en el cen-
tro. En el extremo opuesto se halla esculpida en
la roca la cabeza de un dragdn con las fauces

abiertas por las que se ve una cntrada.



- CRIAS DE DRAGON

Para Almogavers

DES 6, AGI 10, CON 20, MEM 18,
ATE 18, VOL 18

FUERZA:3H GRAN3H
CAPACIDAD DE DANO: 20
ARMADURA: 10/20

Para Aquelarre

FUE 30, AGI 10, RES 35, PER 10

RR: 0% IRR: 100%

Armas: Envolver con sus anillos
un cuerpo 40% (2D10 de dafio por
asalto).

Armadura: 1

NOTA ACLARATORIA PARA

DJ CURIOSONES

La Secta del Dragon consiguio,
hace muchos afnos, abrir un portal
a la antesala del Infierno para con-
sequir poder, ejércitos demonia-
Caos, etc. Los lideres de la orden se
dieron cuentaa tiempo de que eso
Nno era mas que un engano hecho
por los poderes demoniacos infer-
nales para conseguir una entrada a
nuestro mundo, por lo que inten-
taron sellar la entrada. Al ver que
€s0 era imposible hicieron un
pacto con uno de los poderes del
Infierno (concretamente, un tal
Bileto) a cambio del cual él hizo
olvidar a todas las entidades demo-
niacas que la conocian Ia situacion
del umbral e hizo una ilusién de
piedra solida en la entrada. Por si
acaso, la orden establecio una
guardia que vigilaba la posible
entrada al Infierno desde la Tierra
que, con el tiempo, llegd a ser sim-
plemente simbdlica. 0 sea que,
despueés de cientos de anos, las
soldados de la guardia piensan que
Ia historia de la puerta no es mas
que una simple leyenda. De ahi su
espanto al ver atravesar la piedra
solida a un Demonio de aspecto
horripilante.

Descansando al borde del lago hay tres pe-
quefios dragones parecidos a cocodrilos de unos
tres metros de largo. Son habitantes de las Mon-
tafias de Fuego que tienen su madriguera aqui.
En realidad son inofensivos si sc les deja en paz,

pero bastante cascarrabias si se les pincha, por

[

l

los que el grupo harfa bien en rodear ¢l lago a
cierta distancia de ellos, sencillamente yendo
por los bordes de la caverna para llegar a la
puerta sin problemas. Sin embargo Hugo/Sabe-
lek, que ya ve la salida deseada, insistird en que
son bestias demonfacas que no permitirdn la
salida del grupo, v que hay que acabar con
ellas... y mientras tanto se dirigira de forma dis-
creta hacia ¢] umbral bordeando la caverna. Si
los PJs son tan tontos que le hacen caso ¥ avan-
zan hacia los dragones éstos se pondran en
guardia manteniendo sus posiciones a la de-
fensiva v atacando sdbita v ferozmente i al-

guien se pone a tiro.

Senor Demonio ...
¢Me concede un deseo?

Sea como fuere, Hugo/Sabelek cruzard el
umbral antes que los PJs, transformandose en su
verdadera apariencia (ya se sabe, cuernos, rabo,
etc). Se detendrd un instante para ver a su alre-
dedor, viendo que estd en un inmenso sétano
con ¢l techo a 5 metros de altura. Tras él se alza
el portal con la forma de la boca de un dragén
y delante suyo hay dos guardias armados con
coraza y lanzas que le miran aterrorizados por
su presencia. Se hallan al pie de una imponen-

te escalinata de mdrmol que sube hasta una

%



MIEMBROS DE LA

SECTA DEL DRAGON

pPara Almogavers

DES 10, AGI 12, CON 14, MEM 10,
ATE 8, VOL 10

FUERZA: Normal

TAMARNO: Normal

PROFESIGN: Mercenario (Apren-
diz)

ARMAS: Lanza, espada
ARMADURA: 2/7

CAPACIDAD DE DANO: 14

Para Aquelarre

FUE 14, AGI 15, HAB 15, RES 14,
PER 10, COM 5, CUL 10

RR: 40% IRR: 60%

Armas: Lanza 50% (1D6+1D4+1)
Espada corta 65% (1D6+1D4)
Armadura: Peto con refuerzos
(Prot. 3)

balaustrada a 3 metros de altura donde se hay
un pasillo porticado con tapices en las paredes
y algunas puertas con adornos. A su lado hay
un gran gong para dar la alarma. Se trata de los
subterrancos secretos de la Secta del Dragén.
Cuando los Pls (mds muertos que vivos) con-
sigan cruzar el umbral puede ser que lleguen a
tiempo de ver la siguiente escena: los caddveres
de los dos guardias terriblemente mutilados por
el suelo, el Gran Maestre de la Orden con unos
cuantos guardias en la balaustrada mirando
desesperado hacia abajo y, como no, el Demo-
nio al pie de la escalera realizando los pases de
un complicado hechizo. En ese momento, si el
principe se halla presente, se oird una vocecilla
que dice: Perdone seiior Demonio... ¢podriamos hablar
de negocios en un lugar mds tranguilo> Se trata de
Andrénico. Todo el mundo dirigird su mirada
estupefacta hacia él mientras el demonio sonrie
diciendo: Coma no, rchacho, como no ... desapa-
reciendo seguidamente ambos en una espesa
nube de humao. Si alguien se fija verd que el prin-
cipe también ha desaparecido. El tiltimo de los
Malatesta (que por cierto se llama Luigi) gritard
algo asi como ;Scaliplocca berberino porco indecento
tagliatellor (es decir, su padre).

Fl Gran Maestre de la Orden del Dragdn, un
tipo alto, corpulento, impresionante, ¥ bastante
enfadado en estos momentos, se quedard miran-
do al grupo y dird: Bien, bien, bien, o sea que
habéis traido con vosotros un Demonio del
Inficrno ¢no?... iCogedlost (Vives o en esiado agoni-
co, pero cogedlos!

Los pocos guardias que le quedan avanzan hacia

los Pls...Aqui pueden pasar tres cosas:

1). Que se dejen coger. No sc les atizard de-
masiado (més que nada, porque los guardias no
estdn para sustos, después del espectaculo del
Demonio}. Pasaran un dia en los calabozos de
la Orden de los que pueden intentar escapar.
Si no lo hacen son llevados a presencia del
Ciran Maestre que los sentencia a muerte. Pero
(sicmpre hay un “pero”) afiade que puede con-
mutarles la pena a cambio de que eliminen al
molesto principe. Los PJs tendrdn que prestar
un juramento de que retirardn al principe de
éste mundo. Literalmente. Si no lo hacen...
bueno, pues la secta del Dragén ird a por ellos
(Luigi Malatesta, a partir de ahora apodado el
negro por lo tostado que se quedd en la monta-
fia de fuego, sc apresuraréd a decir que a dénde
hay que firmar).

2) Que se lfen a tortas para intentar salir al exte-
rior. Bueno, no es imposible, son cuatro guar-
dias totalmente armados que serin relorzados
al cabo de 216 asaltos por doce mds (aunque
siempre aceptaran su rendicidn). El Gran Maes-
tre desaparccerd de escena. Si consiguen esca-
par por alguna de las puertas supondremos 1d 10
encuentros antes de que encuentren la salida (se
pueden esconder o hacer alguna estratagema).
Si son capturados pasamos a la posibilidad 1. Si
escapan dejamos la iniciativa al DJ que sabe lo
que ocurrird en el futuro con el principe {ver
mas adelante).

3) Que regresen por donde han venido (donde
seguro que los tratan mejor). Bien, la verdad es
que lo tienen dificil. No vamos a describir toda
la antesala del Ultratumba, ni a todas sus cria-
turas pero no es un sitio tranquilo. Seguro que
al final los mataré algdn bicho...

Un demonio en el mundo

Fldeseo del principe es la de eliminar a su tioy
salvar a su hermano. El demonio concede gus-
toso el primer deseo pero el segundo.... bueno,
lo hace a su manera. Es decir: Lo que hace en
realidad es eliminar también a su hermano para
poder hacerse pasar por €l y reinar en su lugar.
Esta escena la presencia desde su escondite la
chica que tenfa planeado traicionar al principe
haciéndole beber una pécima (ver Un caballero...)
y que huye aterrorizada al ver la escena (sobre
todo teniendo en cuenta lo dantesco que puede
ser Sabelek a la hora de eliminar a alguien que
no quiere que pueda ser reconocido). A partir
de ese momento el demaonio adopta la forma
humana del heredero

El nuevo principe heredero desvela la conspi-
racién y ordena la ejecucién de todos los cons-

piradores agradeciendo la ayuda a su hermano

menor, y liberando de paso a los cada vez mas
patidifusos Henri Graumont y Ricardo de Ibana.
Ademis, claro estd, organiza su coronacién.
También contacta secretamente con la Orden
del Dragén para facilitarles la ejecucién de su
molesto hermano. (Motivo por el que ¢sta pro-
pone el negocio a los PJs ¢qué mejor que unos
camaradas de toda la vida para que asesinen al
principe?)

Asi que, cuando los Pls v Luigi, sedientos de
sangre, se asomen al palacio... se encontrardn
con Henri y Ricardo, que los saludardn muy efu-
sivamente, informéandoles de las dltimas nove-
dades (esperemos que no los acuchillen sin
dejarles hablar):

Andrénico (ique, chicos, cémo ha cambiado
dltimamente desde que se fue con vosotros,
parece otro!) sospecha que su hermano ha sido
suplantado por ¢l Demonio fugado. Precisa-
mente, les irfan bien un grupillo de aventureros
que... (RUGIDO POR PARTE DE LOS PJs).
El Dj deberia jugar con la paranoia de los PJs.
+Quién es el Demonio? ¢(El hermano mayor...
o Andrénico? Sea como fuere, y hagan lo que
hagan los PJs, es el momento culminante de
la accién (en la que deberfan intervenir guar-
dias palaciegos, miembros de la secta del Dra-
g6n que han aparecido por si los PJs los trai-
cionan o por si no se saben desenvolver solos,
alguna que otra novia despechada que se queja
de lo mucho que ha cambiado el principe
Andrénico, algtin que otro esclavo desoreja-
do que se queja de lo mucho que ha cambia-
do el principe heredero, y Luigi Malatesta de
los Malatesta de Palermo, Sicilia, que sigue
empenado en vengar el honor de su herma-
na...). En mitad de ese caos, digo, hard su apa-
ricién Fray Jerénimus Sidirds, un santo eremi-
ta griego que ha venido atraido por el tutillo
a azufre que desprenden las acciones del
pobre Sabelek, y que realizard sobre €l un
ritual de exarcismo mientras lo mantiene a

raya con la cruz.

Conclusion

Sigue quedando pendiente el tema de qué hacer
con el principe Andrénico. Este, impresionado
por la actuacién del monje, y por las experien-
cias vividas recientemente, resolverd renunciar
4 esle mundo v retirarse a vivir al convento del
monte Athos, donde no se permite la entrada ni
a mujeres ni a animales de sexo femenino.

Y los PJs se encuentran sin trabajo, en un reino
desconocido (Bulgaria) en el que estd a punto
de estallar una guerra civil por falta de herede-

ro directo al trono..



