LA SENDA DEL LADO OSCURO

AQUELARRE &
ALMOGAVERS

Tercera y ultima parte

de la campana para
Aquelarre/Almogavers

“La Secta del Dragon”, iniciada
en el num 49 (Un caballero como
Dios manda) y continuada en el
nuam. 50 (El retorno del muerto).

por 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
dramaticamente) 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 cadaver de la malvada
Cuilleuma... Es de suponer que los Ps lo sigan.
El que se quedara atris sera Dionfs de lugo, el
criado del principe. Todo tiene un limite, inclui-
do la fidelidad. Pase de amorifos, vendettas, ata-
ques piratas, disputas palaciegas, destierros a
castillos embrujades y peleas con muertos...

ipero entrar ahf dentro jamds!

El valle de los muertos

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

para encontrarse en una enorme planicie que se

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, el
cielo es oscuro sin nubes ni estrellas, y la ilumi-
nacién no proviene de ningln 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 frio que penetra hasta el
interior del cuerpo. A espaldas de los Pls se alza
el portal, solo y aislado en medio de la llanura...
Una tirada de Leyendas o similar puede identi-
ficar este lugar como el Valle de los Muertos,
una especie de antesala al munda de Ultratum-
ba. En este "terreno de nadie” las almas de los
recientemente difuntos se dirigen hacia lo que
los antiguos llamaron el rio 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 que 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 deberdn recorrer los PJs si quieren Ile-

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 podrin oir un profundo
lamento que parece provenir de una direccién
determinada (si ninguno de los PJs la oye, el
bueno de Andrénica si lo aird). El lamento crece
en intensidad a medida que se avanza en esa
direccion... que conducird al grupo hasta las ori-
llas del Estigia, las fronteras propiamente dichas
de ultratumba, como ya se ha dicho.

En realidad el “rio” 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 es como si se contemplase la superficie
de un océano puesta de forma vertical, con el
oleaje y 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 v 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
¢l momento de morir, heridas incluidas... Y de
sus gargantas, paralizadas con el dltimo suspiro
de la muerte, solamente sale ese sordo rumor,
esc lamento agénico que ha atraido al grupo...
Y es entonces cuando Andrénico dird algo asf
c6mo: (Hey, fijaos, yo a ese tipo lo conozcor senalan-
do a una figura de las de la fila. Y la figura, a la
que los PJs reconocerdn sin dificultad eémo su
odioso enemigo (v ya dos veces difunto) Igor
de Valaquia se girard lentamente, posara sus
pupilas muertas en ¢l grupo, poco a poco, un
viejo fuego de odio v rencor le iluminar las fac-
ciones, y lanzando algo parecido a un aullide
animal se separard de la fila para avanzar con-
tra el grupo, mientras saca su espada... Al cabo
de poco, otros lo seguirdn, Tres mas. Los tres
caddveres con los que ya se enfrentd el grupo

en Montsoriu.

Entremes Il

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

Media docena de miembros del clan Malatesta

IGOR DE VALAQUIA

Ver caracteristicas en Un Senor
como Dios manda

MUERTOS-SECUACES DE IGOR

Animados por la inquina (total-
mente justificada) que sienten
hacia los PlJs, estan dispuestos a
casi lo que sea caon tal de llevarse-
los por delante.

Para Almogavers

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

FUERZA: 2H

TAMANO: 16

ASPECTO: jEccs!

CARISMA: {Nam, 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 estan desplegados a sus espaldas, con las
armas a punto (poar 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 gustard nada...
Nunca en la vida habian visto un lugar asi, sin
Sol, ni Luna, ni estrellas, ni nada de nada. Asi
que vacilardn, mirindose 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 estdn... Y enton-
ces, bien, una cosa es ser vengativos y otra estu-
pidos ..., bueno, suicidas. O sea que decidirdn
dejar el asunto de la venganza para més tarde
va que, de momento, hay cosas mds 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 alguien se pregunte...
(cOmMo se mata a un muerto?

Bueno, pues la verdad es que no se puede. No en

la antesala de Ultratumba. Fn cambio, las armas

de los muertos si que hieren y matan, y con bas-
tante eficacia, por cierto. Los golpes mds o menos
mortales que puedan causar los PJs o los Mala-
testa en sus enemigos solamente tendrén 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 pequenos tentdculos, que pugnan por esti-
rarse hacia [gor y los suyos. Un P] 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 algtin PJ o algtin 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 atin
tendrd tiempo de gritar algo asi cémo: (Nooe:

iOtra vez nooo!

El encuentro

Al final del combate los Malatesta han quedado
reducidos a tres. En vista de la situacién deci-
dirdn unirse a Andrénico y los PJs para intentar
salir del lugar. Luego ya 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 puio cerrado) v los PJs lo recono-
cerdn en el acto como su viejo amigo Hugo de
Monttort, ¢l caballero cruzado. Este les expli-
card que cuando volvia a sus tierras fue atacado
y asesinado por unos malditos bandidos, jque se
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 Pls 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-
giin peligro.

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

si uno de los miembros de un grupo no estd pen-




NOTA IMPORTANTE PARA EL DJ

En realidad todo esto es un engano,
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 que deben estar bus-
cando alguno de los umbrales que
comunican la region con la Tierra. Si
consigue acompanarios hasta uno
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 Ia salida tanto como pueda y
no parezca sospechoso. Para Almo-
gavers, considerario un Demonio
Menor {Pag. 126 del manual). Para
Aquelarre, considerario una Sombra
(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 Pls 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 enfaque 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 putrefaccidn y subir
a las montafias de fuego para entrar en la cueva del
Dragén...

LIna tirada de Psicologia o similar puede in-
dicar a un P’ls especialmente paranoide que este
Hugo no tiene exactamente los mismos modos
y comportamiento que (tal como €l los recuer-
da) renia el 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

barro 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 tienc 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 compaiiia habi-
an olido algo tan repugnante. Por cierto, agui
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 €l
va que el fango mds alld del sendero segure es
peligroso. (En concreto tienc 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 drboles ennegrecidos, total-
mente retorcidos v sin hojas. Ademads 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
Flugo/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 como algo le coge la
pierna al tiempo que surge ante ¢l una grotesca
figura humanoide hecha de barro y lodo cuya
intencion 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 Montanas 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 frio al calor més
insoportable. Los Pls v compaiia se acercan a
las montafas de fuego. Como su nombre indi-
¢a sc trata de unas montafas cuya misma lade-
ra desprende fuego por todos lados. Si se acer-
can a las llamas verdn que, aunque es un tuego
que no prende, si que quema. La forma de pasar
sin quemarse, o quemdndose lo menos posible,
¢s la de arrepentirse de los pecados cometidos
iya que el fuego quema tanto como queman los
malos hechos que carga nuestra conciencia).
Hugo/Sabelek se lo explicard por encima, acon-
sejiandoles que intenten arrepentirse de sus
pecados cuando crucen, El D) habria 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

TAMANO: 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 estd 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 €] 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 habian 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, y 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
¢llos arderd en el acto. El otro saldrd de esta més
o menos chamuscadillo.

La cueva del Dragon

En 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 Ja mon-
tana. La entrada estd iluminada por las llamas de
la ladera pero a medida que se adentran van apa-
reciendo alternativamente a izquierda y derecha
antorchas adosadas a la pared irregular, produ-
ciendo un juego de luces v sombras de aspecto
inquictante. El tdnel subterrdineo prosigue
haciendo curvas durante varios Km. hasta
desembocar en una inmensa caverna cubicerta de
estalagmitas y con un lago llameante en el cen-
tro. En ¢l extremo opuesto se halla esculpida en
la roca la cabeza de un dragén con las fauces

abiertas por las que se ve una entrada.



CRIAS DE DRAGON

Para Almogavers

DES &, 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 afos, abrir un portal
a la antesala del Infierno para con-
seguir poder, ejércitos demonia-
Cos, etc. Los lideres de 1a orden se
dieron cuenta a 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
es0 era imposible hicieron un
pacto con uno de los poderes del
Inflerno (concretamente, un tal
Bileto) a cambio del cual &l hizo
olvidar a todas las entidades demo-
niacas que la conocian la situacion
del umbral e hizo una ilusion de
piedra so6lida en la entrada. Por si
acaso, la orden establecio una
guardia que vigilaba Ia posibie
entrada al Infierno desde la Tierra
que, con el tiempo, llegd a ser sim-
plemente simbdlica. 0 sea que,
después de cientos de anos, los
soldadas de la guardia piensan que
la historia de la puerta no es mas
que una simple leyenda. De ahi su
espanto al ver atravesar la piedra
sélida 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 se les deja en paz,

pero bastante cascarrabias si se les pincha, por

los que el grupo harfa bien en rodear el 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, insistirs en que
son bestias demonfacas que no permitirdn la
salida del grupo, v que hay que acabar con
ellas.. y mientras tanto se dirigir de forma dis-
creta hacia ¢l umbral bordeando la caverna. Si
los PJs son tan tontos que le hacen caso y avan-
zan hacia los dragones éstos se pondran en
guardia manteniendo sus posiciones a la de-
fensiva y atacando sabita v ferozmente si al-
guien se pone a tiro.

Sefnor Demonio ...
¢Me concede un deseo?

Sea como fuere, Hugo/Sabelek cruzard el
umbral antes que los Pls, transformindose 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 el techo a 5 metros de altura. Tras él se alza
el portal con la forma de la boca de un dragén
v 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 marmol que sube hasta una

=



MIEMBROS DE LA

SECTA DEL DRAGON

Para Almogavers

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

FUERZA: Normal

TAMANO: Normal

PROFESION: 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)

bhalaustrada 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
subterraneos secretos de la Secta del Dragon.
Cuando los PJs (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... ¢padriamos bablar
de wegocios en un lugar mds tranguilo? Se trata de
Andrénico. Todo ¢l mundo dirigird su mirada
estupefacta hacia él mientras el demonio sonrie
diciendo: Como no, muchacha, como ne ... desapa-
reciendo seguidamente ambos en una espesa
nube de humo. Si alguien se fija verd que el prin-
cipe tamhién ha desaparecido. El dltimo de los
Malatesta (que por cierto sc llama Luigi) gritard
algo asi como iScaliplocca herberino porce indecento
tagliatello! (es decir, su padre).

El Gran Maestre de la Orden del Dragdn, un
tipo alto, corpulento, impresionante, v bastante
enfadado en estos momentos, se quedara miran-
do al grupo v dird: Bien, bien, bien, o sea que
habéis traide con vosotros un Demonio del
Infierno :no?... {Cogedlos! [Vivos o en estado agdni-
co, pero cogedlos!

Los pocos guardias que le quedan avanzan hacia

los Pls...Aquf pueden pasar tres cosas:

11, Que se dejen coger. No sc les atizard de-
masiado (mids que nada, porque los guardias no
estén para sustos, después del espectdculo del
Demonio). Pasardn un dia en los calabozos de
la Orden de los que pueden intentar escapar.
Si no lo hacen son llevados a presencia del
Cran Maestre que los sentencia a muerte. Pero
(siempre hay un “pero”) afade que puede con-
mutarles la pena a cambio de que eliminen al
molesto principe. Los Pls 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 cllos
{Luigi Malatesta, a partir de ahora apodado ¢l
negro por lo tostado que se quedé en la monta-
fia de fuego, se apresurara a decir que a dénde
hay que {irmar).

2) Que se lien a tortas para intentar salir al exte-
rior. Bueno, no es imposible, son cuatro guar-
dias totalmente armados que serdn reforzados
al cabo de 2D6 asaltos por doce mds (aunque
siempre aceptardn su rendicion). El CGran Maes-
tre desaparecerd de escena. Si consiguen esca-
par por alguna de las puertas supondremos 1d10
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 adclante).

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 matara algun bicho...

Un demonio en el mundo

El deseo del principe es la de eliminar asu tio y
calvar a su hermano. El demonio concede gus-
toso ¢l primer deseo pero el segundo .. bueno,
lo hace a su manera. Es decir: Lo que hace en
realidad es ¢liminar 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 tenia planeado traicionar al principe
haciéndole beber una pécima (ver Un caballero...)
v 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 demonio adopta la forma
humana del heredero.

El nueve principe heredero desvela la conspi-
racién y ordena la ejecucion de todos los cons-

piradores agradeciendo la ayuda a su hermano

menor, v liberando de paso a los cada vez mas
patidifusos Henri Graumont y Ricardo de Ibana.
Ademis, claro estd, organiza su coronacion.
Tambi¢n contacta secretamente con la Orden
del Dragén para facilitarles la ejecucion de su
molesto hermano. (Motive por el que ésta pro-
pone el negocio a los Pls cqué mejor que unos
camaradas de toda la vida para que asesinen al
principe?)

Asi que, cuando los Pls v Luigi, sedientos de
sangre, s¢ asomen al palacio... se encontraran
con Henri y Ricardo, que los saludaran muy etu-
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 el Demanio 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-
gon 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 ¢l honor de su herma-
na...). En mitad de ese caos, digo, hard su apa-
ricién Fray Jerénimus Sidirds, un santo eremi-
ta gricgo que ha venido atraido por el tutillo
a azufre que desprenden las acciones del
pobre Sabelek, y que realizard sobre él un
ritual de exorcismo mientras lo mantiene a

raya con la cruz.

Conclusion

Sigue quedando pendiente ¢l tema de qué hacer
con el principe Andrénico. Este, impresionado
por la actuacién del monje, y por las experien-
cias vividas recientemente, resolverd renunciar
a 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 c¢std a punto
de estallar una guerra civil por falta de herede-

ro directo al trono..



