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Maore Vélaz sin dnimo de lucro para el juego de
rol demoniaco medieval Aquelarre.

Estd prohibida su venta o comercializacion en
cualquier forma o plataforma.
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Sxordium

iBienvenido/a al reino de las tinieblas!

Una campania disefiada para el juego de rol Aquelarre, con
altas dosis de irracionalidad y una duracion aproximada
de entre 7 a 10 sesiones de juego, que sus jugadores nunca
olvidaran.

Como podré ver, la aventura estd dividida en tres actos
entre los que se intercala un interludio, que es meramente
narrativo, y una “Cronologia de sucesos”. La cronologia de
sucesos es especialmente practica, pues en ella se ordenan
todos los eventos clave ocurridos hasta la llegada de los
personajes a Salamanca. Tanto la narraciéon como la
cronologia han sido deliberadamente ubicados después
del Acto I y el Acto II, respectivamente, con la sana
intencion de mantener en el lector el misterio que deberian
experimentar sus jugadores, pero obviamente, puede
acceder a ellos cuando lo crea conveniente.

Y para finalizar este breve exordium, no quisiera dejar
pasar la oportunidad de agradecer al compositor texti

por su impagable contribucion al aspecto final de la obra.

Espero que la disfruten.
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Antes de entrar en materia, debo haceros una prevencion. No os sorprenddis al oirme muchas
veces dar nombres griegos a los barbaros, pues ved la razon que tengo para hacerlo.

Cuando Solon pensaba consignar esta relacion en sus poemas, quiso conocer la significacion
de los nombres, y encontrd que los egipcios, primeros autores de esta historia, los habian

traducido a su propia lengua; y el mismo Solon, a su vez, buscando el sentido de cada nombre,
los escribio en la nuestra.

Critias o La Atlantida, Platon




PROLOGO

UN POCO D€ hISTORIA s

s———9) unque el trasfondo historico en el que transcurre la trama no tiene demasiado peso
en la misma, acabé situando esta a finales del siglo XIII d.C., durante la época en que
Sancho IV “el Bravo” se sentaba en el trono de Castilla.

Por aquel entonces, el rey parecia estar restableciendo al fin el orden perdido tras afios inmerso
en una guerra civil, de la que él mismo habia sido responsable al rebelarse contra su padre,
Alfonso X “el Sabio”.

Frente a las politicas integradoras y conciliadoras que promovi6 el rey sabio entre las diferentes
culturas, el nuevo rey adquiri6é una postura mas favorable para los intereses del cristianismo.

Hechos como la revuelta mudéjar de 1264, habian debilitado la condicién social de los
mudéjares en los territorios cristianos convirtiéndolos, progresivamente, en una clase social
de segunda. Y la misma suerte correrian los judios, quienes sufrieron leyes como la que les
prohibia la adquisiciéon de propiedades de los cristianos, promulgada en las cortes de Valladolid,
alla por el afio 1293 del Sefior.

Pese a ello, la libertad de culto sigue vigente en el reino, y también las leyes que garantizan
los -derechos minimos de las otras culturas, pues pese a las inevitables fricciones sociales, la
convivencia sigue siendo necesaria para el buen devenir del reino.

Asi las cosas, tres humildes personajes uniran sus destinos camino de Salamanca, por la sencilla
razon de que viajar acompanados siempre es mas seguro que hacerlo solo en estos tiempos,
ignorando la macabra ironia, de que quienes tejen las hebras del destino han decidido encaminar
el suyo hacia el Reino de las tinieblas.
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- LOS PROTAGONISTAS

a aventura esta inicialmente planteada para tres jugadores.

Uno de ellos, serd un hombre de fe que se encuentra cumpliendo penitencia con
la esperanza de recuperar algtn dia el estado de gracia perdido. ! W

Otro, sera un personaje habil en el manejo de las armas que regresa a Salamanca para reencon-
trarse con su hermano menor. Este sera el personaje conductor de la trama y, a raiz de la amistad
que surge con los otros dos en el trayecto, les invitard a acompafarlo a casa de sus familiares
donde, tal vez, pueda proporcionarles alojamiento y comida, antes de que cada uno contintie su
camino. ; b

El tercer personaje de la aventura, también ducho en el uso de las armas, viaja siempre con la fiel
compaiiia de un perro. '

En los anexos he incorporado las fichés pregeneradas de un fraile (Adso de Vych), un soldado
(Hernando) y un almogavar (Ponze).

&L PEGRRO

| perro que acompafa al almogavar serd un elemento clave en la parte final de
la aventura, por lo que se recomienda al DJ que lo mantenga con vida durante su
desarrollo. Serd interesante trabajar el intenso vinculo afectivo existente entre el
duefio y el can, e ir reforzdndolo a lo largo de la partida conforme se pueda.

Para hacer mas llevadero este PN]J al DJ, iré aportando sugerencias sobre su comportamiento
en determinadas escenas. Para entrar en Salamanca le exigirdn a su duefo llevarlo atado y le
avisardn que cualquier problema que ocasione serd responsabilidad suya. Durante la estancia
t . enlaciudad podra dejar al perro en el establo de la casa de los familiares del soldado.

Incluyo en los anexos la ficha del perro, bien para el DJ o para darsela al almogavar.
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ACTO 1
Indicios en la Cjudad

)

B

LL&GGADA A SALAMANCA

a todo visitante.

En las puertas que dan acceso a la ciudad
hacen cola los comerciantes con mercancias
que esperan su turno para pagar el correspon-
diente portazgo, pero el transito para aquellos
que no llevan cargas ni animales es libre, a
excepcion de  algunas inspecciones discre-
cionales a criterio de los recaudadores. que
vigilan la entrada.

Una vez tras los muros de la bulliciosa ciudad
se dirigirdn a casa del pariente del personaje.
Se trata de su tio Julian, un mercader con buen
tino para los negocios que ha hecho fortuna
moviendo mercancias por la region. Con él
viven su mujer Carmen, su hijo Alvar y el
hermano pequefio del personaje, Ismael, al
que su tio acogié como a un hijo cuando se
quedaron huérfanos de padres.

Han pasado unos cuantos afios desde su
altima visita y el personaje tendra ganas de
reencontrarse con su familia y en especial
-con su hermano, quien ya deberia tener
diecisiete afios.

on los primeros dias del invierno, y el aire es frio y seco la mafiana que divisan las
murallas de la ciudad de Salamanca. Los protagonistas vienen del norte y ya desde
los campos y cultivos que rodean la espléndida ciudad pueden observar, més alla de
los muros exteriores, la imponente silueta de la catedral que no deja de sobrecoger

Cuando llegan a la vivienda y tocan a la
puerta, serd su tia la que los reciba. Su rostro
denota tristeza y desazoén, algo que unido a
las prendas negras que viste no hace presagiar
nada bueno. Es evidente que guarda luto.

En el salén de la casa, calentado por la lumbre
de un buen fuego y sentados a la mesa donde
una sirvienta les ha dispensado alimentos y
bebida a los huéspedes, su tia le informara
de la muerte de su tio y de la misteriosa desa-
paricion de su hermano hace ya nueve meses.
(Ver los detalles que puede proporcionar).

Después de charlar con ella, la tia Carmen
les dara la moneda que atin guarda (Ver “La
moneda” en la pagina 14). Pese a que no les
ofrecera alojamiento dentro de la casa alegan-
do guardar luto a su difunto marido y evitar
maledicencias. Si que les ofrecerd dormir en
los establos, donde ahora mismo ya no hay
ningtn caballo, puesto que los vendié hace
unas semanas para recortar gastos.




Detalles que puede Propdrcionar la tia Carmen

& Unos dias antes de los tltimos car-

navales, Ismael y su tio partieron, junto
con otros dos ayudantes, en uno de sus
viajes comerciales. Solian recorrer los
mercados y ferias de otras villas, adqui-
riendo materias primas que luego sumi-
nistraban a algunos talleres de la ciudad.
Lo tnico que sabe de la ruta que siguie-
ron es que partieron hacia el sur.

Pasados unos dias, regres6 solo Ismael,
con una terrible herida en el rostro y
desorientado. Conté que la noche ante-
rior a su llegada a Salamanca el grupo
fue asaltado mientras dormian al raso.
El tnico superviviente fue Ismael al que
afortunadamente dieron err6neamente
por muerto.

Para curar sus heridas fue en busca de un
médico judio del que habia oido hablar
bien.

El judio que atendi6 a Ismael, repar6 en
tres monedas que este habia traido de su
viaje, mostrando gran interés por ellas.
Como pago por sus servicios acept6é dos
de ellas. La otra, aun la guarda la tia.

%

%

delirios y, al dia

Describe al médico judio como una per-+#

sona muy amable, que incluso ha pasado
varias veces a interesarse por la tia'y a.
preguntar si habia noticias de Ismael.

%
Aquella noche, Ismael la pasé entre
siguiente, = habia
desaparecido. Desde entonces no han
sabido mas de él. No se explica a donde
puede haber ido en el estado en que -
estaba.

Unos dias después, el hermano dela tiay
otros hombres de la milicia de Salaman-
ca, encontraron el lugar donde habian
sufrido el asalto, alli estaban los cuerpos
de su marido y los otros dos hombres. Lo
mas curioso de todo, es que parecia que
no les habian robado nada.

Cuando parezca que ya ha terminado el
relato recordara otro pequefio detalle sin
darle demasiada importancia. Aquella
tarde, antes de la desaparicion, también
vino a visitarlo Antudn, un amigo de
Ismael que no parece muy del agrado de
la tia. Al parecer se habia corrido por la
ciudad la noticia del suceso.

&Sl sueno del penitente

Durante la noche, Adso, el penitente, se desvelara en mitad de un suefio
con el nitido recuerdo de una pequefia ermita en lo alto de una colina. En
el suefio no estaba solo. Alguien caminaba delante suyo y juraria que era
Hernando. Interpretara este suefio como una sefal de que su camino de
penitencia esta ligado ahora a la busqueda del hermano de Hernando.




S 1A MONEDA

S———) unque a primera vista la moneda parece de oro, con una tirada exitosa ‘de

material no es oro.

La moneda que reciben los personajes tiene un
animal cuadrtpedo representado en una de
sus caras. Claramente se trata de algtn tipo de
astado, como un corzo, ciervo o similar, con
alas.

Ademas, en su dorso también se distingue la
siguiente inscripcion.

ANAMAVME

Percepcién (x2) podrd advertirse una tonalidad algo mas oscura y rojiza. Una
tirada exitosa de Conocimiento mineral permitird saber con certeza que. el

5
K-}

Siguientes opciones

C%'-‘ Preguntar por Andrés, el hermano de la
tia. Puede que quieran hablar con el her-
mano de Carmen. Toda la informacién

_que podrd proporcionarles este perso-
naje es que, por los-cadaveres, daba la
impresion de que todos fueron asesina-

. "dos mientras dormian, excepto Ismael y
: otro hombre, que tal vez tuvieron opor-
: ~ tunidad de luchar por sus vidas.

G%? Hablar con Alvar. El primo Alvar, de
12 afios, no dard mayores detalles. Se
muestra incomodo y retraido al hablar
del tema. Con una tirada de Empatia se
podra percibir su temor al recordar esos
tragicos dias.

% Ir a visitar al judio. La tia contard que el

judio que le atendi6 de sus heridas ha
pasado varias veces a posteriori a intere-
sarse por ella y a preguntar por Ismael.
Su nombre es Abner ben Levi y vive en
la juderia.

Ir a buscar a Antuan, el mejor amigo de
Ismael. Pueden preguntar a la tia donde
encontrarlo. No era una compafiia del
agrado de la tfa, al parecer, por su di-
soluto estilo de vida. Si los personajes
acuden inicialmente en busca del juglar,
podran obtener informacion de que lo
encontrardn al dia siguiente por alguna
taberna, el motivo es orientar-a los ju-
gadores a visitar primero al judio por
mayor coherencia de la trama.

¥ i




ABNER BEN LEVI, €L Jupio

sabios que dirigen la juderia.

Abner es un erudito que ha cultivado el saber
en areas tan diversas como la medicina, la as-
trologia y la alquimia. Ademas, tiene estrecha
relacion con los miembros de la Berit ha Minia,
los primeros mentores de la Cabala.

Eljudio se mostrara amable con los personajes,
sobre todo cuando se entere que uno de ellos
es el hermano de Ismael. Desde un inicio les
transmitira su interés en ayudarles a encontrar
a su hermano. No nombrara las monedas, pero
en el momento que salga a colacién el tema,
les hablara del alto valor que cree que pueden
tener y no disimulard su interés por conocer
su origen.

Ademas, les proporcionara una curiosa infor-
macion sobre ellas. Por un lado, les confirma
que el material del que estan fabricadas no es
oro y, aunque atn no ha logrado identificarlo
con ningun material conocido, les revelara,
ensimismado mientras la observa, la sorpren-
‘dente similitud que guardan sus propiedades
con un metal legendario relacionado con el
mito de la Atlantida, el oricalco. Sobre los
simbolos de la moneda, les dirda que deben
pertenecer a alguna lengua muerta que tam-
bién le'es desconocida.

Para él se guardara las pélabras que entre
delirios. ‘comparti6 Ismael sobre templos y
tesoros. Y cémo, consultando los libros ade-
cuados, ha logrado encontrar referencias que
vinculan las monedas con un antiguo rey, y a
este con un poderosb ritual, precisamente, en
~algtn templo perdido. Si dicho poder cayese
~en las manos adecuadas, tal vez, la balanza
“en las luchas por la corona de Castilla podria
inclinarse a favor de aquellos que promueven
una causa mds beneficiosa para los judios vy,
sin duda, él sabe quién es la persona adecua-
da: el barén de Tejeda.

n una de las callejuelas de la juderia que lleva hasta la sinagoga, se encuentra la
vivienda de Abner ben Levi, un reputado judio que pertenece a la asamblea de -

4

Desde la visita al judio, los movimientos de
los personajes seran vigilados por alguno de
sus muchachos de confianza. Los personajes

no podrén darse cuenta de que estdn siendo .

vigilados ya que es un elemento clave para la
trama.

La herida de Tsmael

El judio les contara que la herida que
presentaba Ismael era un corte que le
recorria el lado izquierdo de la cara.
Tenia abierta la mejilla y habia per-
dido un trozo de oreja. Tenia pinta de
haber sido causada por un arma de filo.
La cura que le hizo consisti6é en coserle
la herida y aplicarle un ungiiento para
ayudar en su cicatrizacion y para tratar
de mantener en equilibrio los humores.
Y es que, ademas de la herida, Ismael
padecia algan tipo de afecciéon mental.
Apenas respondia cuando se le habla-
ba, deliraba cosas inconexas, tenia tem-
blores y se convulsionaba con dolores.
Aunque es probable que fuese fruto
del desequilibrio causado por la herida.

Tras realizarle la cura y aplicarle el
ungiiento, se quedé mas tranquilo y
adormilado. No obstante, dado el esta-
do que presentaba, le sorprendié mucho
enterarse que habia desaparecido a la
mafana siguiente.

Siguientes opciones

% Ir a buscar a Antuan.

vy




ANTUAN, €L, JUGLAR

SScSccccccc

| ntuan lleg6 a Salamanca, procedente de Francia, siendo un goliardo y con la idea
de labrarse un futuro en la universidad, pero una vez aqui se dio cuenta de ‘que el
don musical con el que habia sido bendecido podia brindarle una vida mucho mas
entretenida que pasar horas entre aburridos libros. De esta manera, acabo colgando
los habitos y dedicandose plenamente a vivir de su latd y a disfrutar de los placeres

mundanos. Segtn el dia, se le puede encontrar o bien animando las calles de Salamanca en algtn
punto concurrido o bien en alguna taberna rodeado de compafiias licenciosas. A la tia de Ismael
siempre le ha parecido una mala influencia para su sobrino.

Inicialmente no se mostrard demasiado coope-
rador, hasta’ que Hernando se identifique
como hermano de Ismael, tras lo que acabara
aceptando ir a hablar a alguna taberna de las
que tanto le gustan, por supuesto, esperando
que le inviten los personajes. :

Hay dos cosas que el juglar tiene que contar a
los personajes. Por un lado, cuando le pregun-
ten por su visita a Ismael, les relatard que fue
a visitarlo cuando se enter6 de su llegada por
medio de otro conocido. Afortunadamente,
le abri6 la puerta el joven Alvar, ya que su tia
seguramente no le hubiera dejado pasar. Pudo
presenciar a Ismael tendido en su cama con
la horrible herida en el rostro. Se le veia muy
mal y apenas respondia. En ocasiones musi-
taba cosas que no entendia. Entonces, vio las
:monedas en el zurrén de Ismael y cogi6 una de
ellas. Cuando la tenia en la mano, se sobresalté
al ver que Ismael le estaba mirando. Sonreia
apéciblemente, y esforzandose en hablar le
dijo “Antudn... encontré un tesoro. Habia muchas
motiedas y joyas y... y... ”, su expresién volvid
a cambiar, tornandose en una mueca de dolor.
Entonces llegaron su tia y el médico, y lo des-
pacharon de alli. Les cuenta que, si su tia no le
despreciase tanto, le habria dicho que fuese a
hablar con Marcus, un maestro de la univer-
sidad que sabe muchas cosas, y le ensefiase
esas extrahas monedas. Cuando atn vestia los
hébitos, de vez en cuando asistia a alguna de
- sus clases donde aprendi6 sobre interesantes
gestas e historias que posteriormente ha usa-
do en sus obras e interpretaciones. Si alguien
puede darles informacién sobre ellas, Marcus
‘seguramente sea esa persona.

Por otro lado, también compartird con ellos la
siguiente informacién en algiin momento en
que rememore los altimos dias que compartid
con Ismael antes del viaje. Visiblemente ape-
sadumbrado recordara lo enamorado que an-
daba por aquellos dias su amigo. Al parecer
habfa conocido a una hermosa chica en un
viaje anterior y esperaba volver a verla. Sobre
la chica en cuestion, no recuerda mucho, pero
en casa tiene un poema a medio terminar que
empez0 a escribir a peticiéon de Ismael y en el
que apunt6 una descripcion de ella. La perso-
na que les sigue, sentada en una mesa cercana,
se enterara de esta informacioén sin demasiado
esfuerzo ya que Antudn no brilla por su dis-
crecion al hablar.

En el camino a casa de Antudn, seran asaltados
por un grupo de estudiantes que andaban bus-
cando ajustar cuentas con el juglar por algtn
escarceo amoroso con una chica pretendida
por el cabecilla de los asaltantes. Si no logran
evitar la pelea, esta deberia ser una pelea sin
armas y sin dafios mayores que puedan com-
plicar a nadie. Si alguno de los PJs ensefia tin
arma rehuiran la pelea (Esta escena son meros
fuegos de artificio).

Antudn vive en una humilde vivienda com-
partida con otros artistas. Esta situada al lado
de una mancebia, en una calle en la que pre-
domina un ambiente bastante bohemio. Una
vez tengan el poema en sus manos, sabran
que el nombre de la joven es Elena la cual es
descrita como una muchacha de piel dorada,
cabellos cobrizos y ojos claros de penetrante
mirada. También recordara que era la hija de
un herrero.




» Dicho esto, nada mas podra aportar el juglar
sobre el asunto, pero es posible que vuelvan a
verlo, ya que la noche del dia siguiente a este
encuentro, un hombre con aspecto amenazante

Siguientes opciones

le asaltara e intimidara a punta de cuchillo
sonsacandole esta informacién en un oscuro
callejon. A la manana siguiente, ird magullado
a buscar a los PJs para contarles lo ocurrido.

& Ir ala universidad en busca de Marcus, el maestro de historia.

S




e LA UNIVERSIDAD

enteramente con piedra franca de las canteras de Villamayor que le dotan de una
caracteristica tonalidad rojiza a sus fachadas. Las ventanas del mismo quedan- todas
a bastante altura del suelo (unos 3 metros), poseen arcos ojivales y estan protegldas
con barrotes de hierro en forma de cruz.

En principio, entrar en la universidad sera facil ya que sus puertas estdn abiertas durante
el dia. Pero en cuanto descubran que no son alumnos de la universidad serdn invitados a
abandonarla. Esto ocurrird antes o después dependiendo de sus apariencias y disimulo.

No obstante, si preguntan por Marcus les indicardn en qué clase pueden encontrarlo. En ese -
momento el maestro estara acabando de impartir alguna clase y en pocos minutos podré. -

A recibirlos (Saltar a Marcus, el maestro).

FPuncionamiento de la Universidad

Las clases se inician al amanecer, poco después de sonar las campanas de primas.
Luterio, el bedel, suele encargarse de abrir las puertas un rato antes, y algunos
alumnos madrugadores suelen estar rondando ya por la universidad. Severo,
el bibliotecario, suele llegar poco después que el bedel junto con algiin maestro.

Las clases suelen acabar una hora antes de que se ponga el sol, momento en que
suenan las campanas de visperas y la mayoria de los estudiantes se retiran a sus
hogares o conventos. Luterio y los alumnos mas implicados en la gestion de la
institucion son los ultimos en abandonar la universidad. Antes de cerrar el porton,
el bedel siempre realiza una ronda por el edificio asegurandose de apagar todos
los candiles.

Matricularse en la universidad no es facil, y generalmente los estudiantes acceden
a ella a derivados de escuelas monasticas, municipales o catedralicias. Se valorara
tener un certificado de buenas referencias o en su defecto, los recursos adecuados.

La principal autoridad de la universidad es el rector Gaspar Gomez de la Serna.
Suele pasar la mayor parte del tiempo en el salén rectoral, desde donde atiende
y gestiona los principales asuntos de la universidad. Ademas del rector, los
encargados de mantener el orden dentro de la universidad son Luterio el bedel,
los maestros y los propios estudiantes (los de altimo curso y los que mas tiempo
llevan suelen colaborar con la universidad y los maestros).

i

a universidad estd ubicada en un magnifico edificio con claustro interior, construido '~




1. Aula

2. Aula de la columna
3. Biblioteca

4. Biblioteca privada
5. Capilla

6. Sacristia

7. Salon rectoral

8. Claustro




i - MARGUS, €L, MAGSTRO

reparos en mantener una conversacion con aquel que se dirija a él con el debido
decoro, siendo mas facil lograr su atencién si se aparenta ser algulen lnstruldo y
cultivado que algulen lego.

5 3

Cuando los personajes le ensefien la mone-
da, la observara con curiosidad y acabara
frunciendo el cefio al reparar en los extrafios

de dénde los ha visto antes:

“Mmm... Juraria que son los mismos que
aparecen en la ‘Leyenda del rey inmortal” del
codice ‘Rerum antiquis Hispaniae’. Si no me

equivoco, atin debe guardarse un ejemplar
en el archivo privado de la biblioteca, aunque
fuera del alcance del ptiblico, ya que hace atios
fue prohibido por la iglesia al considerar su
contenido de cardcter, digamos... inapropiado”.

Si los personajes siguen mostrando interés por
el tomo, intentard disuadirlos afadiendo que
algunos lo consideraron un libro maldito:

“Se decia que su autor acabo suicidindose en
el monasterio donde vivia y, algunos, sefialaron
sus obras y trabajos, muchos de contenido pagano,
como el origen de tan horrendo acto, hasta el
punto que la iglesia acabé prohibiendo sus
reproducciones”.

Si ve que sus palabras disuasorias no tienen
el efecto deseado, simplemente les informara
que es imposible que accedan al libro pues, tal
y como les ha dicho, se encuentra en el archivo
privado, cuyo acceso esta reservado para
maestros y personas con autorizacion expresa
del rector.

Siguientes opciones

¥ Llegar al cédice “Rerum antiquis Hispaniae” en el archivo privado de la biblioteca.

simbolos de su inscripcion. Tras unos instan-
tes ejercitando la memoria, caerd en la cuenta

i

arcus es un hombre entrado en afios, de caracter afable y cercano, que notendrd '’
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L LA BIBLIOTECA

y rodeada de altas estanterias repletas de cédices. En el medio hay unas cuantas
mesas donde los alumnos suelen estar consultando libros y donde algtn estacionario
suele estar realizando copias de manuscritos. Esta permanentemente vigilada- por
Severo, el bibliotecario, un eclesiastico delgado y con cara de pocos amigos que
custodia las llaves del archivo privado, las cuales siempre lleva encima. El acceso al archivo es
a través de una recia puerta de roble ubicada en la biblioteca. Severo sélo permite el acceso a
profesores y acompafantes, y previamente anotara sus nombres y la fecha en un registro. El
mismo Severo o algtin ayudante suele acompanar a los visitantes en su interior y no les quitara
el ojo de encima en caso de que sean gente ajena a la universidad. :

Para acceder al archivo privado los personajes tendrén las siguientes opciones:

& Intentar convencer a Marcus. El maestro No obstante, esto no les librard de nece-

a biblioteca es una estancia amplia con techos altos, al igual que el resto de las:aulas, B

se opondra a permitirles el acceso salvo
que superen una tirada de Elocuencia
dificil, disponiendo de un tinico intento.
Se mostrara incrédulo sobre el origen y
autenticidad de la moneda, creyendo
que pueda ser obra de algtin embustero.

Falsificando una autorizacién del rector.
Aunque convencer al rector no es una
opcién, si acuden a su despacho y supe-
ran una tirada de Suerte (del jugador que
tenga menos suerte) mas una tirada de
Descubrir, observaran sobre la mesa de
su despacho el sello con el que firma sus
misivas y casualmente en ese momento
el rector ha tenido que ir a vaciar su vien-
tre. Si se apropian del sello podran fal-
~‘sificar una autorizacion y utilizarla para
acceder al archivo.

Accediendo al archivo por la noche.
Primero deberian acceder a la univer-
sidad por la noche, bien escondiéndose
en el interior del edificio, antes de que
cierren sus puertas, o abriendo el portéon
de entrada desde el exterior (tirada de
Forzar Mecanismos). Posteriormente,
deberan forzar la puerta de acceso al ar-
chivo privado (tirada de Forzar Mecanis-
mos). Si el cielo nocturno esta despejado,
dispondran de una luz natural aceptable
" gracias a la luna en fase creciente.

sitar alguna vela o candil cuando se
encuentren en el archivo para buscar
el tomo.

Posibles eventos en las calles colindantes
mientras estén en la faena:

* Ronda de alguaciles. Si advierten
algtin ruido en el interior de la univer-
sidad, dependiendo lo sospechoso que
este sea, podrian ir a avisar al bedel.
En este caso los alguaciles acompa-
fiaran al bedel a inspeccionar.

* Grupo de ebrios goliardos. Seran
detectables con una tirada exitosa de
Percepcién facil ya que irdn vocife-
rando o cantando. En caso de oir algtin
ruido extrafio o si ven alguna luz en el
interior irdn a avisar al bedel.

<% Alguna otra opcién que se les ocurra a los
personajes y el DJ vea con buenos ojos.

Podria ocurrir que, si los PJs no superan la
tirada de Elocuencia con Marcus para acceder
a la biblioteca, se encuentren bloqueados y
decidan acudir al judio para obtener su ayuda,
llegando incluso a revelar la informacion clave
que poseen sobre Elena. El judio escuchara con
atencion, pero no les proporcionara ninguna
informacién e intentara deshacerse de ellos
con cualquier pretexto.




Investigando sobre el animal de la moneda
(valido en cualquier biblioteca)

Si los personajes buscan expresamente informacion sobre el animal de la moneda
podran encontrar el libro “Imaginariam creaturae” donde se habla del peritio, una
criatura mitolégica mitad ciervo y mitad ave que habitaba en la Atlantida. La sibila
de Eritrea afirmé en uno de sus oraculos que Roma seria destruida por estos
animales, de los cuales Escipion también dej6é constancia en sus escritos cuando
marcho contra Cartago. Proyectaban la sombra de un humano, en vez de la sombra
de su figura, debido a que eran espiritus de individuos que murieron lejos de la
proteccion de los dioses. Se alimentaban de tierra seca y eran temibles enemigos del
género humano ya que cuando lograban matar a un hombre alcanzaban el favor de
los dioses y huian hacia las alturas. Si bien nuestras armas son inftiles ante el peritio,
el animal nunca mataba a mas de un hombre.

REGIS INMORTALIS LEGENDA

na vez lleguen al libro “Rerum antiquis Hispaniae”, podran comprobar que se
trata de un espléndido cédice iluminado de caracter historiografico que recopila
informacion y leyendas de las diferentes culturas que poblaron la peninsula en
la antigiiedad. El codice esté escrito en latin y en una de sus paginas podran hallar
la misma inscripcion de la moneda acompanada de los siguientes cripticos versos
que traduzco a continuacion (ver pagina 24).

Si se encuentran solos y es de noche, bien podria en este momento acontecer una sabita rafaga
.de aire que agitara la llama de la vela o fuente de iluminacién que porten.

Al firial del libro podran encontrar una referencia sobre el autor del codice:
K.P., Abbatiae Cisterciensis Ordinis, Valdecorneja, 1253 anno Domini
No les costara averiguar que Valdecorneja es el nombre de un feudo ubicado a dos jornadas y
media de viaje en direccion sur, cuyos dominios lindan con las escarpadas montafas de la sierra

de Gredos. Una tirada de Cultura x2, les permitird conocer que, precisamente en esa sierra, se
encuentran las cumbres mas altas de la meseta central.

Siguientes opciones ' L

".{'cj‘ , f%‘ Viajar. al sefiorio de Valdecorneja, en la sierra de Gredos.




Esta es la leyenda del rey inmortal,
quien en su larga vida disfruto de gloria sin igual.
Aquel que ose su poder ostentar,
deberd primero el sepulcro encontrar.

Contaron los sabios que, para hallar tal lugar,
en altas cimas la puerta antiqua ha de buscar,
pues en la legendaria Ciudad Ancestral,
encontro el rey su descanso final.

Joyas y monedas de un brillo singular,
todas ellas distinguidas con la marca real,
aguardan para dicha de quien las pueda alcanzar,
rodeando el sepulcro de tan insigne mortal.

AVYAMAIE




MOVIMIENTOS D& LOS PN

n sus investigaciones previas a la llegada de los personajes a Salamanca, el judio se
enter6 de la leyenda del rey inmortal vinculada a la moneda, averiguando ademas

precio que el antiguo rey pag6é mediante el sacrificio de su hijo. Tras meditarlo
el judio contacté con su viejo amigo de la corte de Alfonso X, el barén de Tejeda,
confiando en que él es la persona adecuada para depositar este conocimiento. Al igual que
K.P., asoci6 correctamente la referencia a las cimas altas del relato con la sierra de Gredos y,
durante algunos dias, recorrié los pueblos de esa zona preguntando por Ismael y su tio, pero

no consiguié ninguna pista fiable percibiendo ademds cierto rechazo por parte de algunos

lugarefios al notar en él su origen judio. Finalmente, desistié de su empresa.

Sin embargo, con la llegada de los personajes, y tras enviar a un hombre a sonsacar a Antuan
todo lo que sabia sobre Ismael, llega a sus oidos el nombre de Elena, la pelirroja hija de un

herrero con la que Ismael esperaba encontrarse. Recuerda entonces haber visto a una muchacha -

que encaja con esta descripcion en la villa de Valdecorneja. Con este nuevo dato, partird raudo
a las tierras del barén de Tejeda para informar a don Rodrigo. Pronto, el barén organizara
una partida con sus mds veteranos hombres de armas, para cabalgar rumbo al sefiorio de
Valdecorneja y llegar al meollo del asunto. Con ellos también ird su joven primogénito.

Conclusion y recompensas

Si el Pj logra salir vivo de este acto de la aventura: 30 PAp
Si el PJ ha contribuido con acciones o aportaciones relevantes: 10 PAp

que, en algunos textos, se habla también de un poderoso ritual que exige un alto

s




DRAMATIS DERSONAE

Luterio, el bedel

Un tipo flaco, con nervio y bastante antipatico.
- Tiende a estar en el aula que hay a la izquier-
da nada mas entrar en la universidad, una
- estancia comtn que comparten los maestros y
donde suelen comer. No le gusta mucho que
le molesten. Sufre de sinusitis y tiene la cos-
tumbre de aspirarse con fuerza el moquillo,
produciendo un ruido nasal bastante fuerte y
molesto. :

FUE: 12 - Altura: 1,62 varas -

AGI: 14 Peso: 55 kg

HAB: 15 RR: 65% IRR: 35%

RES: 14 Aspecto: 8 (marcadamente feo)
PER: 20 Templanza: 55%

COM: 10 Edad: 32 afios

CUL: 15 Suerte: 45

Armas: Mazas 40% Garrote (clava) D: 1D6
Armadura: Carece

Competencias: Escuchar 40%, Forzar
mecanismos 55%, Memoria 35%, Correr 45%.

Pedro Puiadas, alguacil

Pedro Pufiadas es uno de los alguaciles que
generalmente le toca hacer ronda por la zona
de la universidad. - :

"FUE: 15 - Altura: 1,70 varas

AGI: 15 Peso: 80 kg
HAB: 20 RR: 75% IRR: 25%
© RES: 15 - Aspecto: 10 (mediocre)
.. PERs" 15 Templanza: 61%
- COM: 10 Edad: 23 afos
CUL: 10 Suerte: 35

Armas: Lanzas65% LanzacortaD:1D6+1D4+1,

Cuchillos 45% cuchillo D: 2D6

Armadura: Gambes6n P2 (todo excepto cabe-

za), capacete P2 (cabeza)

Competencias: Conocimiento del area 50%

(Salamanca), Correr 45%, Escuchar 50%,
Descubrir 35%, Sigilo 30%, Pelea 40%.

Severo, el bibliotecario e
Un eclesiastico alto, espigado y de mirada
inquisitiva. No hay testigos de haberlo visto
sonreir. Cuida de la biblioteca como si fuese
su propio hijo, y estima mas a los libros que a
la mayoria de las personas. No le gusta ausen-
tarse mucho de ella.

FUE: 10 Altura: 1,68 varas
AGIL: 10 Peso: 62 kg '
HAB: 15 RR: 80% IRR: 20%
RES: 10 Aspecto: 9 (mediocre)
PER: 20 Templanza: 60%
COM: 15 Edad: 39 afios

CUL: .28 Suerte: 55

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Conocimiento vegetal 45%,
Enseiiar 40%, Idioma Latin 80%, Idioma Cas-
tellano 100% , Leer y escribir 90%, Mando 40%,
Teologia 80%, Cuchillos 30%, Tormento 45%.

Antuin, el juglar

Antudn llegd a Salamanca como goliardo,
pero acabo colgando los habitos y cambiando-
los por su ladd. Una de sus obras favoritas es
el Cantar de Roldan y también cuenta con un
buen nimero de satiras en su repertorio. Es de
origen franco, algo que se le nota en su acento.

FUE: 9 Altura: 1,68 varas
AGI: 14 Peso: 62 kg

HAB: 17 RR: 65% IRR: 35%
RES: 14 Aspecto: 18 (atractivo)
PER: 15 Templanza: 40%
COM: 12 Edad: 21 afos

CUL: 12 Suerte: 39

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Leer y escribir 40%, Cantar
70%, Musica 60%, Seduccién 60%.
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Abner ben Levi, el judio

Un anciano de buen aspecto, con una pobla-
da y arreglada barba blanca. De trato afable
y educado, aunque muy desconfiado con los
gentiles. Ha experimentado con la magia, pero
con mesura y precauciéon y, por lo general,
suele preferir evitar su uso.

FUE: 10 Altura: 1,65 varas
AGI: 10 Peso: 65 kg

HAB: 14 RR: 30% IRR: 70%
RES: 10 Aspecto: 14 (normal)
PER: 12 Templanza: 50%
COM: 20 Edad: 62 afios

‘CUL: 20-.  Suerte:52-

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Alquimia (80%), Astrologia
- (75%), Conocimiento Magico (35%) y Leer y
Escribir (90%), Conocimiento Animal (75%),
Conocimiento Mineral (75%), Conocimiento
Vegetal (75%), Empatia (65%), Ensefiar (70%),
Idioma (Griego), Idioma (Latin), Sanar (75%),
Medicina (75%), Teologia (70%).

Hechizos: Balsamo de curacion, Fertilidad.
Objetos: Amuleto (Ver hechizo “Amuleto”.
Un amuleto que permite tirar por RR para pro-
_tegerse de los hechizos que no lo permiten)

Sstudiantes que buscan ajustar cuentas
con Antuin, el juglar,” y/o Gohardos
Sbrios noctumos :

FUE: 12 Altura: 1,70 varas

AGI: 15 Peso: 64 kg

HAB: 15 RR: 75% IRR: 25% ;
RES: 13 Aspecto: 12 (normal) | |
PER: 10 Templanza: 60%

COM: 18 Edad: 22 afos

CUL: 20 Suerte: 48

Armas: Pelea 35% D: 1D3 +1D4
Armadura: Ropa de lana (Proteccion 1) 7
Competencias: Cantar 54%, Escamotear 45%,

Leer y escribir 60%, Seduccion 36%, Correr
25_%, Esquivar 30%, Elocuencia 35%.




INTERLUDIO
Tsmael y Slena

abfan pasado siete afos desde su llegada a Salamanca e Ismael contaba ya 17 afios;
habiéndose convertido en un muchacho de buen ver, honrado y trabajador.
Gracias a asistir a la escuela catedralicia, habia aprendido a leer y escribir, siéndole
de gran ayuda a su tio a la hora de firmar contratos y llevar las cuentas del negocio.
De vez en cuando, Ismael acompafiaba a su tio en el viaje que hacfa por la region

recorriendo los distintos pueblos. En estos viajes, solian contar con la compaifiia y proteccion de
algunos hombres de armas que su tio contrataba a través del gremio de comerciantes.

Asi pues, en el altimo viaje que realizaron, par-
tieron Ismael, su tio y dos hombres de armas
junto con una carreta y dos caballos de tiro. El
recorrido que hicieron pas6 por varias aldeas
del seforio de Valdecorneja, finalizando ‘el
trayecto en la villa principal surgida alrededor
del castillo del seforio, en las estribaciones de
la sierra de Gredos.

En aquellas fechas se celebraban los carnavales
y en la villa se montaron animados festejos y
un mercado con bastante afluencia de gente de
los alrededores. Los cuatro miembros del viaje
estaban muy animados, algunos con ganas de
participar en los festejos y otros pensando en
sus lucrativos negocios, pero de todos ellos el
‘més entusiasmado, sin duda alguna, era Is-
mael. Hacia dos meses que el joven no lograba
quitarse de la cabeza la mirada y la sonrisa
de la bella hija del herrero de Valdecorneja,
Elena, con la que tuvo un breve, pero inten-
so, encuentro cuando sus vidas se cruzaron
junto al arroyo. En aquel primer encuentro,
las mejillas de Ismael se enrojecieron irreme-
diablemente ante las voluptuosas curvas que
presentaba la joven bajo un sencillo vestido
y ella le respondi6é con una sonrisa acompa-
flada de una intensa mirada que sinti6 que lo
atravesaban. Con bastante esfuerzo logré se-
guirle inicialmente Ismael la conversaciéon a la
joven, la cual sinti6 mucho interés por saber
mas acerca de aquel divertido forastero. De
esta manera, comenzaron a conocerse los dos
jovenes y para cuando se dio cuenta de que su
tio le andaba buscando ya habian pasado un
par de horas de distendida conversacién, llena

de risas y complices miradas. Se despidieron
precipitadamente pero antes Ismael le pro- -
metid que volveria a visitarla y ella le prometié
que alli le esperaria.

Eran carnavales, y en medio de aquellos im-
pudicos festejos en los que las clases sociales
se entremezclan por unas horas y dan rienda
suelta a los mds pecaminosos comportamien-
tos con el relativo beneplécito de las autori-
dades, ambos jévenes volvieron a encontrarse.
En aquella ocasién, Ismael conoci6 a otras dos
personas, Samuel, el hijo del castellano e Inés,
la hermana mayor de Elena. Entre los tres pu-
sieron al corriente al muchacho de sus inten-
ciones para celebrar los festejos: Ir a unas viejas
ruinas en el interior de la sierra a bailar y pasar
la noche bajo las estrellas. Aprovecharian la
popular romeria a San Pelayo, que realizaban
los miércoles de ceniza para, posteriormente,
con el pretexto de pasar la noche en la ermi-
ta, quedarse a solas y adentrarse en la sierra.
Titubeo Ismael, pero sélo hizo falta que Elena
le cogiese la mano y le animase, para darse
cuenta que irfa a cualquier sitio que fuese ella.

El dia de la romeria fue un dia espléndido y
cuando, al caer la tarde, el grupo de jovenes
se quedo a solas, partieron todos juntos hacia
las ruinas. A ellos se les unieron también Bea-
triz, la hija del molinero y Rachid, un mudéjar.
Atravesaron bosques, riachuelos y subieron
por empinados senderos, hasta llegar al fin
a un amplio prado rodeado de bosquecillos
de coniferas. Mas alld del prado la colina se
alzaba con ascendiente verticalidad hasta las




¢ cimas mas altas de la sierra, que en aquel en-
tonces estaban nevadas. Llegaron al anochecer
y la luna, en cuarto creciente, comenzaba a
brillar con intensidad.

Se apresuraron a encender una hoguera y
alrededor de ella comieron, bebieron y se
divirtieron. En un momento dado, ya entrada
la noche, Samuel se puso en pie y quitandose
las prendas superiores hasta quedarse con el
torso al aire, dijo: “Es hora de comenzar el aque-
larre”. Inés puso a calentar vino en un cuenco
y dentro verti6é el contenido de una bolsita
que le proporcioné Samuel. Llené cuatro es-
cudillas y las repartié entre los seis jovenes.
Titubeo Ismael nuevamente, pero basté un
cruce de miradas con Elena para que él tam-
bién bebiese. Tras dejar caer la escudilla vacia
de su mano, Samuel abri6é sus brazos en cruz
y comenzo6 a gemir lentamente con una media
sonrisa dibujada en su rostro. Inés se acercé
a gatas hacia él y abrazandose a sus piernas
comenzd a restregar suavemente su cabeza
contra ellas. Sorprendié y confundié a Ismael,
observar que Elena se unia a ellos abrazan-
dose al pecho desnudo de Samuel mientras
comenzaba a acariciarlo y a besarlo. Empez6
entonces Samuel a recitar a plena voz unas
palabras que rompian el inmutable silencio
que los rodeaba y decia: “Soy como Dios y Dios
es'como yo, soy tan grande como Dios, El es del
misio tamario que Yo, no estd por encima de mi,
. ni yo estoy por debajo de El”. Repitié esto un
par de veces hasta que comenzando a reirse
se dejo caer hacia atrds sobre la hierba, e Inés,
que ya se habia desnudado en parte, se puso
sobre él para continuar con sus menesteres.
Como saliendo del extrafio ritual lascivo en
el que estaban, Elena se apart6 de ellos y diri-
giéndose a Ismael le dijo: “Vamos. Dejémosles,
te enseriaré un sitio”. Elena se hizo con una
antorcha y le indic6 a Ismael que cogiese unas
mantas de piel de borrego.

La sigui6 asi hasta una cueva cercana, y entrd
tras ella. Se sentia raro, pero la sensacion era
~agradable. En un lugar en el suelo de la am-
_plia caverna Elena despleg6 las mantas y es-
tando sobre ellas se desnudé e invit6 a Ismael
a acercarse a ella con esa sonrisa que lo habia
cautivado junto al arroyo. Titube6 una tercera
‘vez, pero esta vez fruto del deseo para pasar a

entregarse a ella con pasion y desenfreno.

Tras yacer con Elena eh la cueva, Ismael se
despierta en medio de la noche. Cree haber
escuchado una voz que lo llamaba desde 1a. :

oscuridad de un pasaje de la cueva. Dudando '~

haberla oido realmente, atraviesa el pasaje
oscuro que se extiende hasta llegar a una zona
donde la cueva se vuelve a abrir y donde vis;
lumbra una salida. Al salir al otro lado se
siente ain mds confuso ya que oye el sonido
del mar golpeando contra las rocas “;Ddnde
estoy?”, se pregunta. Siguiendo un sendero as-
cendente acaba llegando a una gran explana-
da que se extiende delante suyo, al final de la
explanada la imponente silueta oscura de un
gran templo gobierna el lugar. Avanza hacia
el templo y entonces vuelve a oir la voz que
lo llama, proviene de la derecha, de un monti- v
culo de tierra que tiene una entrada. Accede a
su interior bajando unas escaleras. La luz de
la luna entra por alguna de sus aberturas ilu-
minando tenuemente el espacio. En la estan-
cia, un gran tesoro rodea a un sepulcro. Coge
alguna de las monedas y posteriormente lee
un nombre que hay inscrito en la pared... El
aire se remueve ligeramente en la estancia y
acto seguido se despierta junto a Elena, con las
monedas en la mano.

Al dia siguiente todos vuelven a la villa de
Valdecorneja. Ismael se encuentra nervioso
y asustado. Atn no lo sabe, pero lo que lleva
dentro se apoderara de su cuerpo en las proxi-
mas dos semanas matdndolo en el proceso.
Una vez regresa a la villa, abandona con su
tio Valdecorneja de vuelta a Salamanca. La
dltima noche antes de llegar a la ciudad, el
grupo duerme al raso. Esa noche el demonio
que lleva en su interior se hace con el control
del cuerpo de Ismael, y mata a todos los miem-
bros del grupo mientras duermen. El dltimo
de los hombres se despierta y logra zafarse
para herir en la cara a Ismael, antes de que este
le corte el cuello. ;

Ismael se presenta en Salamanca herido y
desorientado, cree que les han asaltado por la
noche y que es el tnico superviviente. Eso es
lo que le cuenta a su tia, la cual, horrorizada,
va en busca de un médico judio de quien ha
oido hablar bien.




ACTO 11

a villa de Valdecorneja, que da nombre al sefiorio, se encuentra a dos jornadas
y media a pie hacia el sur desde Salamanca. Las tierras del sefiorio comienzan
pasando la aldea de Campillo de Salvatierra, que queda a poco mas de una
jornada de trayecto.

El sefior del feudo es un noble de la corte de Sancho IV que durante toda la aventura no hara acto
de presencia debido a la gran cantidad de compromisos que debe atender y que lo mantienen

-casi siempre alejado de estas tierras a las que s6lo suele acercarse para disfrutar de unos dias de
caza, generalmente, acompafado de visitantes de alta alcurnia. En su ausencia se ocupa de la
administracién del feudo su primo Vicente de Lara, castellano de Valdecorneja.

El trayecto les llevara minimo dos jornadas, pasando una de las noches en una posada en medio
del'camino.




e LA POSADA DEL. CAMINO

| lguna de las noches del trayecto, los personajes recalaran en la Fonda de Salvatierra
donde podran escuchar algunos rumores. Alli coincidirdan con una familia cuyo pa-

un par de comerciantes que van destino a Salamanca y dos hombres de armas-que
viajan hacia el sur en busca de fortuna (en realidad son hombres del barén de Tejeda
enviados para seguirles los pasos). :

Rumores sobre el seiorio

Uno de los principales temas de conversacién es sobre la construccion de la nueva
iglesia, acontecimiento importante que esta atrayendo a bastantes trabajadores a la
region. En ese momento, uno de los comerciantes comentara que ellos altimamente
evitan pasar por Valdecorneja, ya que han oido casos de gente desaparecida por la
zona. El que habla, no tiene mucha informacion, pero personalmente recomienda
no coger los viejos caminos de la sierra para dirigirse al sur. Desconoce si seran ban-
didos o tal vez algo peor - “Esos bosques son muy viejos y nunca me han gustado”.
Los dos hombres del barén pondran la oreja, pero se mantendran apartados de las
conversaciones.

LLE&GADA AL S§NORIO

J| n las altimas horas del trayecto, el paisaje va cambiando de abiertas llanuras a
| pequefias colinas con suaves repechos, a la vez que va apareciendo el imponente
|| sistema montafioso de la sierra de Gredos recortando el horizonte. En una tdltima
llanura previa a los valles de la sierra se ubica la villa de Valdecorneja. '

La estampa es atravesada por el rio Tormes cuyas aguas recogen los afluentes de las montanas
y cuyas corrientes son aprovechadas por los lefiadores para transportar la madera hasta la villa.
Completan el paisaje algunos bosques, los campos de cultivo que en estas fechas los campesi-
nos se afanan en preparar para la siembra del préximo afio, algunas casas de los trabajadores
del campo, el molino de agua, un gran puente romano de cinco arcos con una torre en medio y
.finalmente la villa de Valdecorneja perfectamente amurallada y con un castillo en lo alto de una
loma del extremo sur de la villa. ;

22 El camino se bifurca antes de llegar al puente pudiendo tomar un desvio en direccion este, hacia
AR el monasterio de Gredos, o continuar hacia la villa.

dre espera encontrar trabajo en las obras de la nueva iglesia de Valdecorneja, con

s




&, MONASTERIO DE GREDOS

monjes regidos por el prior Sixto. Aqui podran recabar informacién sobre K.P.,
que es clave para la trama, y conseguir alojamiento en una htimeda y fria estancia
cubierta de paja que tan sélo utilizan los peregrinos mas humildes, pues por unas
pocas monedas hay mejores opciones en la villa cercana. i3 d

El monasterio esta ubicado en lo alto de un cerro que termina en un pronunciado despefadero
por uno de sus lados. El complejo esta formado por una pequefa y sobria iglesia romanica
con pequefias ventanas, y un conjunto de edificios de modesta arquitectura alrededor de ella
conformando el claustro. Cuenta con refectorio, cocina, almacén y un dormitorio comtn donde -
duermen todos los monjes. También dispone de una no muy nutrida biblioteca y un scripto-. .
rium que apenas utilizan. Cerca del monasterio hay un caserén donde residen algunas famlhas
seglares que trabajan los campos del priorato y asisten a los monjes.

Invcstigando sobre K.P.

Si preguntan por el autor del cédice “Rerum antiquis Hispaniae” a alguno de los
hermanos, seran redirigidos al prior quien compartirda con ellos la siguiente
informacién:

“Escuché su historia al poco de llegar al monasterio, hace ya veinticinco afios, es decir,
quince arios después de su tragica muerte.

La verdad es que nunca he sabido su verdadero nombre, tan solo que firmaba con las
iniciales de K.P. y que tenia muy buena reputacion. En su juventud debié colaborar con
la distinguida Escuela de Traductores de Toledo y, algunos aseguraban, que mantenia
correspondencia directa con el propio Alfonso X. Es por ello, que siempre me ha resultado
curioso que decidiese acabar en este modesto monasterio.

Aqui paso sus tltimos arnios, compaginando sus estudios con largas caminatas
por la sierra que, en ocasiones, lo hacian ausentarse durante todo el dia de sus
obligaciones con Dios. Decian, que estaba obsesionado con descifrar unos simbolos y que

posiblemente, esa obsesion, fue la que le llevo a enloquecer y a quitarse la vida lanzdndose
desde lo alto del desperiadero. Sin embargo... su muerte no fue considerada un
suicidio, sino fruto de una posesion.

Hubo rumores de que poco antes de su muerte habia logrado descifrar los simbolos y que,
temerosos de su hallazgo, lo enterraron junto con sus escasas pertenencias, lejos del
monasterio y entre plegarias para expulsar al demonio “

Si los personajes preguntan por el lugar en que fue enterrado (esperemos que
lo hagan), el prior les indicard que, al no ser considerada su muerte un suicidio
seguramente lo enterrarian en tierra sagrada, por lo que probablemente esté en el
cementerio de la villa, pues ese cementerio es el Ginico camposanto que se utilizaba
en aquella época, aparte del que hay en el monasterio.

e trata de un pequeno priorato de la orden del Cister en el que tan sélo Convi;yen-lS' .



LA TUMBA SIN NOMBRE

El recinto del camposanto se sittia poco antes
de llegar a la villa y estd rodeado por un muro
de metro y medio. Hay una verja en su entrada
que suele estar vuelta por las noches y chirria
fuerte al abrirla. En su interior hay una ermita
con una pequefna capilla y contigua a ella
una caseta de madera donde Gregorio, el
sepulturero, suele guardar los aperos del
oficio. Dentro podrdn encontrar palas y picos.

Se trata de un lugar indiscreto por lo que para
cometer cualquier acto ilicito deberan esperar
al amparo de las sombras de la noche. El dia
de su llegada al sefiorio, la luna se encontrara
en cuarto creciente, por lo que las noches pos-
teriores, si esta despejado, contaran con una
iluminacién nocturna aceptable. No obstante,
disponer de alguna otra fuente de luz sera
necesario en determinados momentos. Tam-
bién deberan tener en cuenta que las puertas
de la villa se cierran al anochecer, poco después
de las campanas de visperas, y no se vuelven a
abrir hasta primas. Si los alguaciles de la villa
‘percibiesen actividad en el cementerio por la
noche, pospondrén el echar un vistazo hasta la
maﬁana siguiente.

Trasun rato plcando y cavando llegaran a la
solida superf1c1e de un atatad. En el interior,
descansan los restos 6seos de su inquilino ves-
tido con un mugriento habito cisterciense. Bajo
sus huesudas manos cruzadas sobre su vien-
tre sostiene algo envuelto en harapos. Pero
apenas desenvuelvan el envoltorio y descu-
bran que se trata de un libro y una cruz seran
“sorprendidos por Gonzalo de Trujillo y
Diego El Sigiloso, los dos hombres del barén
+ - que les venian siguiendo los pasos desde que
“se cruzaron en la posada del camino.

Deberén. realizar una tirada enfrentada de
Descubrir contra el sigilo de la tirada mas baja
de los hombres del barén.

n una zona del cementerio de la villa donde los altos matojos y los hierbajos crecidos " -
entre las lapidas evidencian el olvido y el paso del tiempo, encontraran una vieja
tumba sin nombre. Es la tnica que no estd grabada, y de las restantes, nmguna’
coincide el nombre con las iniciales K.P.

% Si los personajes vencen la. tirada,
tendran una oportunidad (un asalto)
de prepararse para el combate.

% Si los personajes no vencen la tirada,
seran sorprendidos.

gl perro

Superando una tirada de Percepcion
detectard la presencia de la amenaza
en cuyo caso se pondra en posicion de
alerta. Sera otra manera de que los per-
sonajes tengan un asalto previo para
prepararse para el combate.

No atacara hasta que su duefio ataque
o hasta que sean atacados, y general-
mente lo hara protegiendo a su dueifio.

Independientemente del resultado, los dos
hombres saldran de entre unos arboles. Gon-
zalo con sus dagas en la mano, y Diego con su
ballesta ligera apuntando a uno de ellos. Les
conminaran a que les entreguen lo que han en-
contrado si no quieren que nadie salga herido.
Pese al factor sorpresa, deberia ser un combate
favorable para los personajes.

Si los personajes interrogan con éxito a los
hombres del barén (tirada de Tormento dificil
dada su lealtad), revelaran que trabajan para el
barén de Tejeda, que cumplian el cometido . de
vigilarles hasta la llegada del bar6én y que si no
quieren problemas lo mejor sera que les dejen
marchar. Si fallan la tirada, dirdan que habian
oido ruidos desde el camino y, pensando
que se trataba de meros profanadores de tum-
bas, esperaban darles un escarmiento.




LOS OBJ&TOS D& LA TUMBA

< LIBRO DE K.P

Se trata de un libro de anotaciones en
borrador entorno al estudio del lenguaje
relacionado con los simbolos. Parece que
su autor recopil6 mas textos escritos en
esa lengua y, en base a ellos, elabor6é un
método para su traduccién, asi como una
propuesta acerca de su posible fonética.

Llama la atencién una nota que hay en la
altima pagina que dice lo siguiente:

“No me creen, pero yo sé que fue real.
Temo que el mal que ulli reside sea
mucho mayor de lo que imaginaba.
'Debo solicitar ayuda, pero ahora,

necesito descansar...”.

En las paginas siguientes tan sélo hay
garabatos ininteligibles.

€l libro del monje

A partir de este momento los
personajes podran traducir los
simbolos con ayuda del libro.
Aplicando estas reglas a los sim-
bolos de la moneda obtendran la
siguiente traduccién:

AV MAMMIF

Hombre de la plata

< LA CRUZ P Ly

Es una gran cruz de plata dorada de
media vara de longitud. No se trata de
una cruz cualquiera, es ’también; un
relicario y a través de unos cristales
se puede observar que en su interior hay
madera. Madera de olivo para mayor
exactitud.

Relicario de la vera cruz

Reduce la penalizacion por nivel
de ordo a la mitad y aumenta
la RR x 2 si se esta en estado de
gracia.
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LA VILLA D§ VALDECORNE]JA

ras cruzar el puente con la torre en medio, donde trataran de cobrarles el pontazgo
(2 maravedis) aunque no lleven mercancias, los PJs llegaran a las grandes puertas
que dan acceso a la villa. Junto a ellas, algunos tullidos y desarrapados aguardan
mendigando caridad y suplicando unas monedas.

Si llegan por la mafana es posible que se encuentren con el mercado y, de hacerlo por la tarde,
el ambiente serd mas tranquilo. Una de las principales actividades gira entorno a la construccién
de la nueva iglesia, dedicada a la Asuncién de la Virgen, que mantiene ocupados a bastantes
trabajadores. Aunque este hecho ha atraido a mas forasteros tltimamente, los visitantes no se
‘libraran de ser escrutados concienzudamente por los lugarefios. Con una tirada de Empatia,
podra percibirse una ligera pesadumbre en los rostros de la gente. '

En cuanto al alojamiento, podran encontrar sitio en alguna de las posadas de la villa, si bien la
ocupacion es bastante alta debido a las obras.




RECABANDO INFORMACION

que les proporcioné Antuan.

os personajes llegaran a Valdecorneja siguiendo dos pistas. Por un lado, la referencia S
a esta zona que se hacia por parte del autor de la “Regis Inmortalis Legenda” y por
otro, la descripcion de una muchacha, hija de un herrero, pelirroja y de ojos claros;

Ay
K-}

No les costara darse cuenta de que van por buen camino cuando descubran que la descripcion y
el nombre de la joven que buscan encaja con la hija de Martin, el herrero de la villa. Sin embargo,
pronto se enteraran también que hace meses que desapareci6 junto con su hermana y el hijo del
castellano, en los desgraciados hechos acaecidos la Pascua pasada.

Ya sea yendo directamente a visitar al herrero o preguntando antes a alguna persona dispuesta
a hablar, acabaran conociendo los motivos de la afliccién que pesa sobre los habitantes.

TRAGEDIA DEL DOMINGO DE PASCUA

Como es costumbre en Valdecorneja, las fes-
tividades mas sefialadas se celebran realizan-
do una popular romeria a la ermita de San
Pelayo, ubicada a 45" a pie hacia el interior de
la sierra.

Aunque la mayoria de la gente regresa a sus
hogares al atardecer, en ocasiones, algunos
devotos suelen quedarse a pasar la noche si
el tiempo acompafia. En las tltimas romerias,
también se unian- a esta practica algunos
jovenes de la villa.

Nadie imaginaba, sin embargo, que lejos de
profesar su devocion al santo, los jovenes bus-
caban en realidad un pretexto para alejarse
de las miradas de los demas y, promovidos
por Samuel, el irreverente y disoluto hijo
del castellano, se adentraban en los bosques
de la sierra para realizar unas particulares
celebraciones que nada tenian que ver con las
costumbres cristianas.

Pero todo cambi6 la mafiana siguiente del Do-
mingo de Pascua, cuando tan sélo regresaron a
~la villa, exhaustos y asustados, dos de los cinco
jovenes que se quedaron a pasar la noche en la
ermita. Los otros tres, entre los que se encon-
traba el hijd del castellano, nunca aparecieron.

Tras interrogar a los dos jévenes, Beatriz, la
hija del molinero, y Rachid, el moro, confe-
saron que alguien los habia atacado en mitad
del bosque y no tardaron en sonsacarles los
detalles de sus pecaminosas veladas noctur-
nas. Tras unos dias sin localizar a los desapa-
recidos, acusaron al moro de ser el incitador
de tales actos condendndolo a morir en la
hoguera. No se podia manchar la imagen del
hijo del castellano.

Sin embargo, lejos de acabar las desgracias con
este suceso, lo cierto es que desde entonces no
han hecho mas que sucederse. Mas desapari-
ciones y un tragico accidente de caceria, en la
que Atadlfo asegura haber visto una extrafia
criatura, han hecho que ya nadie dude de
que algo maligno acecha en la espesura de la
sierra, motivo por el cual, son pocos los que se
aventuran por ella.




MARTIN, EL HERRERO

El herrero es un hombre bajo, recio y cojo, que
se mueve agilmente por el taller con ayuda de
una muleta. Inicialmente se mostrara descon-
fiado ante los forasteros, pero una vez ganen
su confianza, le aliviard compartir su dolor.
Tanto él como su mujer estdn profundamente
afectados por la pérdida de sus dos hijas y atin
- albergan esperanzas de encontrarlas. La ma-
yor sellamaba Inés (18) y la pequena Elena (16).

Les cuesta aceptar que participasen en esas
impudicas celebraciones por. voluntad pro-
pia. Ellos crefan que pasaban las noches en
la ermita de San Pelayo los dias de romeria,
como buenas cristianas, al igual que otros
peregrinos.

Informacién que les aportaré:

Qﬂ? Dada su cojera, el dia de la traged1a, el
herrero y su mujer tan sélo llegaron has-
ta la ermita, para confirmar los peores
temores pues sus hijas ya no estaban alli.
El castellano y sus hombres buscaron
a los jovenes en la zona donde Beatriz
y Rachid les indicaron que pasaron la
noche, en el interior de la sierra (no cono-
ce el sitio exacto), pero s6lo encontraron
restos de una hoguera y algunos rastros
de sangre. Las semanas posteriores, se
organizaron batidas por la zona sin éxito
alguno, hasta que finalmente, abandon-
aron las labores de basqueda.

' Si le preguntan sobre Ismael (el her-
© ‘mano del personaje), recordard al hijo
de un comerciante que venia de vez en
cuando a la villa y que, juraria, participo
en la romeria del Miércoles de Ceniza
quedandose también a pasar aquella
noche en la ermita con los otros jovenes...

% Sobre los extrafios sucesos posteriores.
Han desaparecido dos vecinos y sos-
pechan que también algtin transetnte...
Y luego estd el rumor difundido por
Ataalfo, el cazador del castellano, que
dice haber visto una extrafia criatura

..cuando ocurrio el accidente en la caceria.

LA FAMILIA DE RACHID

La familia de Rachid pertenece a una comu-
nidad de mudéjares que trabajan los campos

del sefiorio y que viven extramuros de la villa.
Hace afios que el padre de Rachid y su mu-

jer se convirtieron al cristianismo con el tnico
propésito de beneficiarse de algunas ventajas
que se promulgaban con la conversion. Estq
mejoro sus relaciones con el sefior, que con el
tiempo lo nombr6 encargado del resto:de mu-
déjares que trabajan los campos, reservandole
ademads para él y su familia las me]ores tierras
y la mejor hacienda.

Pero no todo fue beneficioso, pues su ambiciéon
le trajo el rechazo de su propia comunidad vy,
pese a que participaban en las celebraciones
cristianas, tampoco lograron integrarse nun-
ca del todo con el resto de cristianos, quienes
seguian desconfiando de su fe y sospechando,
acertadamente, que en la intimidad seguian
profesando su herética religion.

Tras la tragedia del domingo de Pascua, los
hombres del castellano registraron su casa en-
contrando mdultiples pruebas de su falsa con-
version. Este hecho, unido a la declaracién de
Beatriz sobre ciertas leyendas sarracenas que
transmiti6 Rachid a Samuel, bastaron para
hacerlo responsable del desviado comporta-
miento del resto de jovenes.

Los personajes deberdn superar una tirada de
Elocuencia, para que la familia de Rachid se
muestre dispuesta a hablar con ellos. En todo
momento defenderdn la inocencia de su hijo,
cuyo Unico error fue entablar amistad con el
hijo del castellano y compartir con él una vieja
creencia mudéjar que consideraba las monta-
fias el hogar de un poderoso Jinn, un espiritu
que podia revelar conocimientos sobre magia
a los humanos... aunque algunos temian que
se tratara del mismisimo Iblis (El diablo).




BEATRIZ, LA HIJA DEL MOLINERO

Aunque corrié mejor suerte que Rachid, no se
libr6 de que la azotaron en la plaza del pueblo
hasta desvanecerse. Las horrendas heridas que
le provocaron estuvieron cerca de causarle la
muerte.

Podran encontrarla en la vivienda familiar
junto al molino o cerca de este. Sera dificil
hablar con ella, sobre todo, si sus padres estan
presentes, ya que estos no la dejarén (tirada
de Elocuencia dificil), y si lo consiguen, de-
lante de sus padres se sentird més cohibida de
hablar (podran percibir esto con una tirada de
Empatia). No obstante, podran interceptarla
en algin momento, por ejemplo, yendo a por
agua a un pozo cercano. Desde los sucesos y
el duro castigo recibido, Beatriz se ha vuelto
una persona mads insegura y retraida. De ella
obtendran informacién clave para componer
la historia y avanzar con la trama.
% El lugar del aquelarre
Podra revelarles que se trata de unas vie-
jas ruinas en lo alto de la sierra.

% El brebaje
Podré aportarles més detalles sobre los
encuentros nocturnos que realizaban por
las noches. Les contard que ella particip6
en varios, aunque frecuentemente: ale-
gard pérdidas de memoria para evitar
entrar en detalles incomodos.

“Fue Inés la que me ofrecié acompaiiarlos
la primera.vez. Ella se llevaba muy
. bien con Samuel y con él nos sentiamos
5 seguras pues... era el hijo del castellano.
Me hablaron sobre antiguas prdcticas
que realizaban en los bosques para
contactar con los espiritus y me
convencieron para acompanarlos.
Creia que no haciamos nada malo. ..
soliamos encender una hoguera y
bailabamos alrededor de ella y luego...
tomdbamos un brebaje. .. y nos sentiamos
bien... a veces... nos desnuddibamos y ...
o0 Dios, jme da tanta vergiienza!
¢ iComo pude hacer eso!?
Soy tan asquerosa... y por eso Dios
nos castigo... (gimoteara)”
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Si hay presente algtiin miembro del clero
se arrodillard ante él suplicando perdén
y mostrando sincero arrepentimiento.
Sobre el brebaje dird que no sabe qué era
y que siempre solia prepararlo Inés.

El suefio de Ismael

Si le preguntan por Ismael, y le dan su
descripcion, recordard al chico que acom-
pafiaba a Elena en el encuentro que hici-
eron la noche del Miércoles de Ceniza.

“Aquella noche ocurrié algo.
Era la primera vez que realizabamos el
encuentro en las ruinas y al despertarnos,
a la marniana siguiente, el chico ese estaba
muy asustado. Creo que durmio con Elena
en la cueva cercana. Dijo que habia tenido
un suefio en el que una voz lo llamaba
por su nombre, y siguiendo la voz acabd
llegando a un lugar donde encontré unas
monedas ;Lo raro de todo es que luego
tenia las monedas en la mano!
iY nos las enserio! Samuel, creyo ..
que habian sido los espiritus y por eso
quiso que volviésemos a ese lugar en la
romeria de semana santa.
Pero ojald no hubiéramos vuelto nunca. ..
jOh Dios! jPerdoname!
jComo he sido tan tonta!
iNo volveré a hacerlo!”




ATAULFO, EL CAZADOR

Ataulfo el cazador vive en una de las casas de
la villa. Es uno de los cazadores que trabaja
para el castellano proveyendo carne fresca a
los habitantes del castillo. Su casa huele a ce-
rrado y a vino rancio.

Fue el tnico testigo de un accidente ocurrido
- durante una caceria en honor a la visita de un
importante caballero, y en el que murié uno de
los participantes. Podra detallarles como se en-
contro al jinete derribado y ensangrentado en
el suelo, y a una extrafia criatura revolcandose
sobre sus entrafias. Visiblemente impresiona-
do cuando recuerde los hechos, les‘describira a

la criatura como una especie de ciervo alado, y
cuyo rostro ensangrentado adn le causa pesa-
dillas. - :

También jura haberle disparado dos certeras. ;-

flechas a la criatura, pero que ambas se partie-
ron al impactar contra su cuerpo. Acto segui-
do, sali6 volando. Aunque algunos le toman
por loco o borracho, él asegura decir la verdad,

Nota al DJ: Se trataba de un peritio (Véase
Manual Bésico de Aquelarre, MB 300). Los
personajes podran encontrar informacion que
los vincula con el mito de la Atlantida en la
biblioteca del monasterio. '

INVESTIGANDO LOS PUNTOS D& INTERES

7| s de esperar que los Personajes, una vez se ubiquen en la zona y a medida que
| avancen sus investigaciones y conozcan a los PNJ de la historia, visiten algunos
i puntos de interés donde pueden conseguir informacién, hallar nuevas pistas o
encontrar nuevos interlocutores que les permitan avanzar en su cometido.




LA ERMITA DE SAN PELAYO

Esta ubicada en lo alto de una colina a unos 45
minutos de trayecto a pie desde Valdecorneja.
Es de estilo romdnico y fue construida a finales
del siglo XI. Est4 dedicada a San Pelayo con la
esperanza de reconfortar en la fe y la castidad
a todos aquellos que se acerquen a ella.

Nota al DJ: Nada mas verla el fraile tendra
un déja vu, pues reconocera instantaneamente
la ermita como la que aparecia en su sueno.
Ver "El suefio del penitente”(pagina 13).

En'su interior, la pared que rodea el presbite-
rio esta decorada por unos frescos dedicados
al martir, donde se le representa como un jo-
ven con aureola que tiene un brazo cercenado
y esta rodeado por unos dngeles. Escrito en
latin se puede leer el siguiente texto:

“Divitiae omnes vulgares comparantur
ad gratiam Christi Domini nostri”

(Cualquier riqueza es banal frente
~ ala gracia de Cristo, nuestro Sefior).
Todo el que rece al santo en esta ermita y su-
pere una tirada de RR, obtendra +10% de RR
(No acumulable).
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Al llegar aqui, el penitente sera testigo de una
revelacion y recuperara el estado de gracia per-
dido, pudiendo volver a realizar los rituales de
fe de segundo orden (Ajuste: intercambiando
el ritual “Pentecostés” por el de “El Brazo de
Dios” - Véase el anexo “Los rituales de fe” y

entregarselos al jugador del fraile).

Dramatizacion

Cuando el PJ esta observando los deta-
lles de la escena del fresco se sobresalta
al descubrir que el rostro de San Pelayo
se ha tornado para mirarlo fijamente,
acto seguido escucha “No temas, Adso,
porque Su Gracia estd contigo...”. La re-
presentacion de la santisima trinidad,
un triangulo con el ojo de la providen-
cia en su interior ubicada en la parte
superior de la escena, comienza a brillar
con tal intensidad que Adso debe cerrar
los ojos. Le brotan unas lagrimas que
le recorren las mejillas. Cuando vuelve
a abrirlos, todo ha vuelto a la normali-
dad, pero Adso puede sentir de nuevo
el infinito amor de Dios en su interior.
El resto, no habra visto nada.




EL LUGAR DEL AQUELARRE

En un prado moteado de pastos secos y ocres
en la zona alta de la sierra se encuentra el lugar
donde realizaron el dltimo aquelarre. Llegar
hasta alli desde la villa de Valdecorneja su-
pone una travesia aproximada de 1h 45" (1h
desde San Pelayo). Parte de este recorrido se
hace por el camino principal que cruza la si-
~erra hacia el sur y el ultimo trecho monte a
través. El viaje de ida transcurre en sentido
opuesto a las aguas del rio Aravalle que des-
cienden para unirse con el Tormes. Las zonas
bajas se hallan pobladas por bosques de enci-
nas y robles. Conforme vayan ascendiendo,
apareceran los pinares y abedulares, hasta
llegar a las zonas mas altas donde se abren
verdes prados y zonas rocosas en los que
predominan los arbustos y matorrales. El pra-
do del aquelarre se encuentra en la zona alta
cerca de las cumbres rocosas y nevadas de la
sierra. Desde alli las vistas a los valles cercanos
son: espectaculares. Dirigiendo la vista hacia
el norte podran observar el trayecto que han
recorrido, los bosques, el camino principal y
los pequetios arroyos.

En cuanto a la fauna, se encontraran con una
nutrida diversidad de especies, entre las que
destacan jabalis, ciervos, zorros, lobos y aves
rapaces entre otras. Por las rocosas zonas altas
de la sierra se encontraran también con las
cabras montesas, que al pasar los personajes
alzardn sus cabezas coronadas con imponen-
tes cuernos, observandolos vigilantes.

Una vez lleguen al lugar, se encontraran unas
ruinas. de piedra que debian conformar los
cimientos de antiguas edificaciones cuadradas
y rectangulares, dificiles de datar e identifi-
car. A pocas decenas de metros no les costara
encontrar los restos de una hoguera entre un
circulo de piedras de dos metros de didmetro.
Dejando atras estos restos y ascendiendo
ligeramente hacia una de las cumbres rocosas,
se divisa la entrada a una cueva.

_Entre las grandes piedras de las ruinas hay
dos que presentan algunas marcas. Una de
ellas tiene quince agujeros dispersos aleato-
riamente por su superficie. Con una tirada de
‘Astrologia, reconoceran en su disposicion la

constelacion de Oridn, la cual es visible en el
cielo nocturno durante todo el invierno. Cerca
de esta hay otra, con una figura humanoide
alada, muy toscamente labrada y con una ins-

cripcién debajo en lengua muerta. 7,

Si los personajes tienen el libro para desc1frarr
los simbolos, que se encuentra en “La tumba
sin nombre” (pagina 33), no lograran obtenet
significado alguno, pero podran reproducirlos
fonéticamente como ‘SAMYAZA'.

Tan pronto pronuncien la palabra, al fraile
le resultard vagamente familiar. Estd segu--
ro de haberla oido en algtin lado antes, pero
necesitara superar una tirada combinada de
Teologia/Memoria para recordar el texto
apocaliptico hebreo en el que se referian con
un nombre similar a un dngel caido. En aquel
texto se relataba la historia de los Bene Ha Elo-
him (MB 320), un grupo de angeles que, con-
traviniendo la voluntad divina, descendieron
a la tierra atraidos por la belleza de las mu-
jeres para unirse en pecado con ellas. Con sus
actos llenaron la tierra de sangre e injusticia.
Esta rebeldia fue castigada por Dios, quien
envio a las huestes celestiales para derrotarlos
y a los arcangeles para capturar a sus lideres y
encadenarlos en el abismo de la condenacién
hasta el dia del juicio final. Fue el arcangel
Miguel quien sometié a Samyaza, lider de la
rebelién, ya que sélo él tenia el poder para
hacerlo. Pese a ello, fue tal el rastro de in-
mundicia y corrupcién que se habia extendido
por la faz de la tierra en aquellos tiempos que
hubo Dios de desatar el diluvio universal con
el fin de limpiarla de todo mal.

La idea es que, con esta informacion, el per-
sonaje que lleva al fraile sea capaz de deducir
la manera de acabar con Samyaza en la parte
final de la aventura, ya que entre los rituales
de fe que conoce, uno de ellos es para invocar
el poder de los arcangeles.

Si el fraile no logra superar la tirada de Teo-
logia podra llegar a esta informacién de algu-
na de las siguientes maneras:




! ¢ Preguntando en el monasterio podrian
redirigirlos al hermano Braulio, un mon-
je medio sordo y totalmente ciego que
sabe muchas cosas. El relato de los Bene
Ha Elohim forma parte de unos textos
apdcrifos, y es por ello que tan sélo los
eclesidsticos mas curiosos acaban llegan-
do a ellos. Tienen una copia de estos tex-
tos entre los documentos de la biblioteca
del monasterio de Gredos.

& Automaticamente, cuando vea la estatua
de “El templo”, Acto III (pagina 61).

Si los personajes ya han jugado la parte de “La
tumba sin nombre” (pagina 33), al emprender
el descenso podran observar unas aves car-
rofieras sobrevolando en circulos una zona
boscosa del valle (tirada de Descubrir), si de-
ciden ir, deberdn coger un desvio hacia el este
para acabar llegando al lugar del evento: “La
granja del Desterrado” (pagina 44).

LA CUEVA

La boca de entrada a la cueva es bastante am-
plia y en su interior podran encontrar huesos
de algtin animal muerto (alimento de las pri-
meras semanas del Desterrado). Una tirada
exitosa de Conocimiento animal podra iden-
tificarlos como huesos de cabrito mezclados
con los de algtin otro animal. Con una tirada
‘de Rastrear también podran distinguir huellas
de ciervo en la cueva.

La cavidad estd formada por un primer es-
pacio amplio del que surgen algunos cortos
pasajes que terminan abruptamente a escasos
metrds de recorrido. En las paredes de uno de
ellos hay extrafios grabados (Ver iméagenes
en “La encrucijada” pagina 49), junto con
la siguiente inscripcion en lengua muerta.
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Si los personajes tienen el libro para descifrar
la lengua muerta, podréan traducir su significa-
do como “S6lo el creyente pasara’.

PASANDO LA NOCHE EN LAS RUINAS

La presencia de actividad irracional en la zona
hace que los animales del bosque estén mas

nerviosos y agresivos. Si pasan la noche en..

algtn otro lugar de la sierra serdn notables
los frecuentes aullidos de lobo. Parecen
estar nerviosos (tirada de Conocimiento ani-
mal), pudiendo llegar a ser asaltados por una
pequefia manada en mitad de la noche (30%
probabilidades de que ocurra). '

También tendran, en ocasiones, la sensacién
de que alguien los esta vigilando desde la
oscuridad de los alrededores (25% probabili-
dades de que ocurra). :

LAS GRANJAS DEL VALLE

Hay dos granjas en los valles cercanos de la
sierra. La primera es la de Ferndn, que se en-
cuentra a 30" del aserradero. La segunda es la
de Onofre que se encuentra a 45" de trayecto
desde la de Fernan. Ambas familias subsisten
por sus propios medios sin apenas bajar a
Valdecorneja, salvo en las principales ferias
que se celebran un par de veces al afio.

% La granja de Fernan se puede ver desde
el camino principal. La familia Fernan,
formada por su esposa, dos hijas, un hijo
y el propio Fernan, viven de la agricul-
tura y los animales de la granja. Son tan
cerrados, desconfiados y ariscos con los
extrafios que pueden llegar a parecer
sospechosos. Es gente lega y parca en
palabras, a los que costara sacarles infor-
macion relevante. Responderan que no a
todo esperando que se vayan cuanto an-
tes los visitantes.

% La granja de Onofre estd tomando un
desvio hacia el este del camino principal
y no es facilmente observable desde el
camino al hallarse en medio de una ar-
boleda. Un sendero poco transitado lleva
hacia ella tomando un nuevo desvio as-
cendente hacia dicha arboleda. No baja-
ron a la dltima feria antes del verano y
aunque hubo algtn vecino que los eché
en falta, nadie se ha molestado en acer-
carse hasta su granja esperando verlos en
la feria de invierno. Es la granja donde se
oculta el Desterrado.
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demonio expulsado del infierno (Véase Dramatis personae en la pagina 51) que
poseyo el cuerpo de Ismael, y que mantiene secuestrada a Elena.

% Ver las aves carrofieras desde la cima de

las ruinas. Se abre esta opcion al otear el
- valle desde la cima de las ruinas si pre-
viamente se ha jugado “La tumba sin
nombre” (pagina 33). Requiere superar
una tirada de Descubrir. Las aves sobre-
vuelan en circulos una determinada zona
boscosa del valle, si deciden ir, deberan
coger un desvio hacia el este y acabaran
llegando a la granja.

Investigar acerca de las granjas del
valle y buscar la de Onofre.

i
%

Ritual de fe ‘Revelacion’ (Véase anexo
pagina 73).

El evento del séptimo dia. Los dias de-
berian pasar con los PJs investigando y
avanzando en la trama. Si llegados al
séptimo dia no han encontrado la gran-
ja, se despertaran con la noticia de una
nueva desaparicion. Esta vez se trata de
uno de los trabajadores del aserradero. A
partir de un rastro de sangre, y gracias
a que el terreno estaba humedo por las
lluvias de la noche anterior, serd muy
facil seguir el rastro que conduce hasta
la granja de Onofre (no requiere tirada).




LA GRANJA

Los animales estan totalmente desnutridos
y los cultivos de la granja abandonados. Las
moscas sobrevuelan por encima de algunos
cadaveres de animales. Pareceria que han
abandonado la granja si no fuese por el humo
que emana de su chimenea.

El tnico animal dentro del redil que no pre-
senta mal aspecto es una mula, perteneciente
a una de las dltimas victimas-del Desterrado.
Una caseta contigua a la casa con la puerta
cerrada da acceso a un almacén de aperos de
labranza y, en medio, hay una mesa con abun-
dantes restos de sangre seca. Encima de la
mesa hay un cuchillo carnicero de grandes
dimensiones y un hacha de mano.

Cuando los personajes lleguen a la granja les
recibird Ana, la mujer del granjero. Esta se
comporta de manera extrafia, ya que no es ha-
bitual que alguien reciba a unos desconocidos
con tanta amabilidad. Les invitara a pasar y
les ofrecera algo de comer. Lleva la cabellera
enmarafiada y aspecto descuidado. La vesti-
menta de su parte superior le queda bastante
holgada y tiene algtin desgarrén o descosido
que permite entrever sus pechos. No tardara
en hacer algin tipo de insinuacién sexual a al-
guno de los personajes, tal vez al que descubra
mirdndole los pechos. Es posible que a este le
. roce o le haga alguna caricia cuando les sirva
algo de comer o beber, ademds de lanzarle mi-
radas lascivas sin pudor alguno. Si se sientan a
comer, les servira un nutritivo caldo hecho de
carne humana (es posible que algtn ojo flote
en uha de los caldos).
Junto a todas las evidencias de la situacién
anémala de la granja, se sumara algan cruji-
do de madera en el piso de arriba (el desvan).
La granjera no proporcionard ninguna infor-
macion concisa a las preguntas que le hagan.
Dira que “su sefior”. ha salido a cazar y que
arriba no hay nada de interés. Sobre las man-
~chas de sangre, dira, con una amable sonrisa,
_que se trata del rastro de sangre de la dltima
pieza de caza de su sefior.

‘Nota al DJ: Ver mapas del interior de la granja
(planta y desvan) en los anexos.

EL DESVAN

En la casa flota un hedor bastante nauseabun-
do que se podra identificar, con una tirada de

Descubrir, con olor a carne putrefacta. Si deci- .
den subir las escaleras que van al desvan, po-

dran percibir que el olor se intensifica conforme
suban los peldafios, haciéndose préacticamente
insoportable cuando estén en el piso superior,
También podran oir el revoloteo de las mos-
cas. El desvén esta tenuemente iluminado por
el resplandor de una lampara de aceite que hay
sobre una mesa de trabajo totalmente ensan-
grentada. La luz ilumina indirectamente dos
cuerpos humanos desnudos y parcialmente
desmembrados que cuelgan del techo clava-
dos en sendos ganchos que penden de unas
cuerdas atadas a una viga, como si de piezas

de carniceria se tratase. Los cuerpos estdn en v
diferente estado de descomposicion, quedan-
dole a uno de ellos tan sélo la parte superior
totalmente descarnada. El otro, estd mas fres-
co, y le faltan grandes trozos de carne que pa-
recen haber sido extraidos como a tajadas con
cuchillo. Este serd un buen momento para hac-
er una tirada de Templanza para no vomitar.

Por lo demads, esta primera zona iluminada
del desvén esté llena de cajas de madera en las
que se almacenan productos de diversa indole
como grano, semillas, telas, pieles y algunas
frutas secas. Entre las cajas se forma un pasil-
lo que se adentra hacia el otro extremo de la
estancia.

ELENA

Al fondo del desvan, entre penumbras ilumi-
nadas por una vela a punto de extinguirse, se
encontraran a una muchacha en una situacién
lamentable. Esta rodeada de restos de comida
y tiene cerca un cubo con excrementos. Aparte
de estar enferma por haber contraido el tifus,
estd en avanzado estado de gestacion (7 me-
ses) y sufre un trastorno emocional que impide
comunicarse con ella. Est4 consciente, pero no
serd posible obtener informacion de ella en ese
estado, salvo su nombre, Elena, y rogard que
la saquen de alli. Apenas les diga su nombre
la puerta de la granja se abrirad stibitamente y
el sonido del viento y el exterior irrumpird en
la casa.




Se mostrara nervioso en el interior de la
casa y no se separara de su dueiio. En el
desvan, gruiira hacia el fondo donde se
encuentra Elena, pero no avanzara ha-
cia ella. En el momento que se abalance
contra el Desterrado podria sufrir un
golpe que lo dejara fuera de combate y
con la pata lastimada. La cojera se le ira
sanando en las préximas horas.

EL DESTERRADO

La mujer del granjero informara a su sefior
de que hay visitantes y, en ese momento, el
Desterrado cerrard y bloqueara el pasador de
la puerta con el hechizo “Cerradura Maldita”
(MB 168). Inicialmente esperara abajo para
dar cuenta alli de los intrusos, pero si no bajan
subira a por ellos. La granjera se unird también
al enfrentamiento, tratando de atacar por la es-
palda a alguno de ellos.

La cicatriz

Los personajes observaran que el
Desterrado tiene una gran cicatriz en
el rostro, con unas caracteristicas muy
similares a la que describieron que
tenia Ismael. Para mas informacién
acerca del Desterrado consultar el
Dramatis Personae.

LA SALVACION DE ISMAEL (VARIANTE)

Permitiremos la posibilidad de recuperar a Is-
mael si se lanza sobre el Desterrado un ritual
de “Confrontacion”. Este debera ser lanzado
~antes de que muera fisicamente, es decir, que
" ‘podré realizarse también cuando se encuentre
“inconsciente en el suelo una vez lleguen a cero
sus puntos de vida. En ese estado de incons-
ciencia, el cuerpo del Desterrado respirara
acelerada y espasmédicamente, hasta que ex-
pire su ultimo halito de vida.

Si el ritual tiene éxito, los personajes presen-
ciaran aténitos como el cuerpo del desconoci-
do va mutando hasta recuperar la forma de su
anterior duefio, Ismael. Independientemente

de su estado de salud previo, este se estabili-.
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zard a 1 punto de vida, pero necesitard‘al me- '

nos 24h para recuperar la consciencia. -

Cuando vuelva en si, Ismael no recordara nad%
a partir de su fogosa noche en la cueva con Ele-
na. Por lo que se encontrard profundamente
confuso y desorientado tratando de asimi-
lar todo lo que le cuenten. De los momentos
previos a ser poseido, cuando en mitad de la

noche atraves6 la encrucijada y acab¢ llegan-
do hasta un sepulcro rodeado por un tesoro, le -

sobrevendran subitos flashes como si de un

lejano suefio se tratase cuando vea algunos

elementos relacionados. Uno de estos elemen-
tos es la moneda. En el momento de verla, se
sorprendera al recordar recoger esa moneda
en un lugar sombrio, de entre un montén de
joyas y piedras preciosas.

Variante

En esta version de la historia, se hara
responsable de los sucesos acaecidos
al granjero y su familia. Elena pen-
sard que el hombre que la retenia era
el granjero y que también tenia reteni-
do a Ismael. Sobre la no aparicién del
cuerpo del granjero, las autoridades
pasaran pagina no pudiendo encon-
trar ninguna explicacion légica. Entre
Elena e Ismael volvera a surgir cierta
quimica no importindole a Ismael el
avanzado estado de gestacion de Elena.

Es altamente recomendable que Ismael
acompaiie a los personajes cuando es-
tos vuelvan a las ruinas. El DJ debera
encontrar la manera mas adecuada de
tratar de acoplarlo antes de que estos
crucen la encrucijada. Como altimo re-
curso podrian encontrarselo en las ruin-
as deambulando alegando necesitar
buscar sentido a lo que le ha ocurrido.
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Una vez se recupere (opcion de usar algun
ritual de fe), los personajes deberian tener la
primera oportunidad de hablar con Elena
para obtener mas informacién. Tanto Elena
como los padres de ella, se mostrardn pro-
fundamente agradecidos con los personajes.
También les dard las gracias el castellano que,
aunque no ha recuperado el cuerpo de su hijo,
le complace en parte haber dado con el respon-
sable de su muerte y con ello, poner fin a los
temores que se habian extendido por la region.

En cuanto a Elena, desde que ha vuelto en si,
no deja de acariciarse su vientre embarazado
sumida en una profunda melancolia, pero sin
mostrar rechazo. Sus padres estdn horroriza-
dos con la situacion.

a aparicion de Elena generara gran revuelo en Valdecorneja. El castellano recabard '
de primera mano todo lo sucedido por parte de los personajes y partira junto'éon un
grupo de hombres a la granja. También le acompariard el baron. Tras inspeccionar la
granja, encontrardn mas restos humanos en el huerto que hay detras y pertenem:las
de la gente que habia desaparecido.

Declaraciones de Elena:

¥ Elena aportara la informacion clave para .
resolver el entuerto, confirmando que
era Samuel quien dirigia estos encuen-
tros y como su hermana le ayudaba a
preparar un brebaje con unas raices que -
el propio Samuel conseguia de la bruja.
Acto seguido todos bebian de él.

< Sobre su cautiverio contara lo siguiente:

“Tras aquella fatidica noche en la que vi
morir a mi hermana, desperté en la cueva
con un fuerte dolor de cabeza.

Pero nunca habia estado en esa parte de la
cueva. Recuerdo que habia un gran estanque
subterraneo, donde se oia el sonido del
viento y en ocasiones una especie de. ..
horrible rugido.

Alli me retuvo los primeros dias mientras
él se alimentaba de los caddveres de
mi hermana y Samuel, y mientras

abusaba de mi. Intento que yo comiese
la carne de los cuerpos. Pero no podia.

Crei que moriria alli.... pero entonces,
un dia, me desperté en la granja donde he
permanecido hasta ahora y donde aquella

mujer comenzo a cuidarme”.




LA BRUJA

n una cabafia lo suficientemente apartada del pueblo como para que tanto'la
curandera como los villanos estén tranquilos, reside la bruja. Lleva una vida
mayormente apacible y en armonfa con la naturaleza. Practica magia blanca y
en ocasiones le visitan aldeanos de dispares clases sociales en busca de remedi(}%
alternativos para problemas a los que la medicina tradicional y la religiéon no

encuentran solucién. Por ello su presencia es tolerada, aunque con desconfianza y temor, ya

que sus artes chocan con los preceptos cristianos.

Cuando lleguen a la cabafa y toquen a la
puerta, una voz les sorprendera desde atras
“¢Buscdis a alquien?” Se trata de una mujer de
mediana edad, con el pelo descuidado, aires
de suficiencia y con cierto atractivo. Trae un
conejo muerto en la mano, que acaba de reco-
ger de una de sus trampas.

Hablando con ella sera palpable el rechazo
que siente hacia el pérroco al cual acusa de
esparcir el odio entre los habitantes respon-
sabilizandole de ser él y su religiéon el mayor
mal que aflige la zona. Sobre los acontecimien-
tos de la sierra, les contara que es cierto que
esos bosques estan encantados desde tiempos
inmemorables, aunque algunos lo hubiesen
olvidado, asi se lo cont6 su madre y a ella sus
antecesores, y son el hogar de fuerzas pode-
rosas, pero no por ello malignas. Los temores
- hacia los bosques parecen mas bien divertirla
que preocuparla, pero aun asi les advertira
que anden con cuidado por la sierra.

La bruja alberga cierto resentimiento hacia
las autoridades de la region, a las que hace
responsables de alimentar el odio y sefiala-
miento que en ocasiones ha sufrido. Es por
ello que cuando el hijo del castellano comenzé
a visitarla en busca de algo que le permitiese
disfrutar mas de sus celebraciones nocturnas,
la bruja le proporcioné unas poderosas raices
que ayudan a entrar en contacto con el mundo
irracional. Dejandole caer ademas que el me-
_jor lugar para experimentar con ellas seria la
~ . zona alta de la sierra, cerca de las viejas ruinas,
conocedora de que algo peligroso se oculta
tras ellas.

SI LOS P] SABEN QUE SUMINISTRABA
LAS HIERBAS A SAMUEL

Si ya han descubierto que le suministraba las

hierbas a Samuel la bruja les ofrecera los in-

gredientes y les dard las indicaciones para pre-
pararlo. Es importante que mezclen todos los
ingredientes (Tirada de Conocimiento vegetal
para detectar: Valeriana, hierbabuena, manza-
nilla, flor de romero, hojas de parra) en agua de
manantial caliente, pero sin hervir, mientras
no dejan de remover hasta que adquiera un
tono verdoso. El agua debe ser pura, de alguno
de los manantiales de la zona alta de la sierra.

Les explicard que el que prepare la infusiéon
deberd invocar interiormente a los espiritus
del bosque mientras repite entre susurros una
frase que les habra proporcionado. No re-
queriremos tirada de activacién por motivos
del guién.

&l hechizo y sus efectos

Hechizo de Infusién de serenidad
(Reglamento de Aquelarre modificado):
Permitird presenciar los efectos de la
encrucijada automaticamente mientras
esta activo.

En cuanto a los chequeos de RR/IRR,
se ganaran/perderan el 50% de los que
correspondan. Duracion efectos: 2D6
horas.

i




o LA &NCRUCIJADA

Ademds de unir localizaciones del mundo real, este hechizo también permite
" conectar nuestro mundo con reinos magicos o de leyenda, como la misma Abu__l-on,'
el Infierno o incluso el Cielo, razon por la que estd prohibido, aunque se sabe que
el antiguo pueblo de los atlantes, conocido como tal por los griegos, sabia de su-
- existencia y lo usaba

o
Hechizo de Encrucijada, reglamento de Aquelarre

os que tomen la pocién notaran al cabo de unos minutos una extrafia sensacion
como de relajacion y liberacion. En ese estado, si estan dentro de la cueva, podran
ser testigos de los efectos del poderoso hechizo de vis séptima que oculta un pasaje
que conecta con otra lejana regién. No obstante, para que se muestre el pasaje, todos
los presentes frente a la pared de la misma deben estar bajo los efectos de la infusién
de seremdad Si alguno de ellos no la ha tomado, el resto tampoco lo veran, aunque estos tltimos
podran sentir una corriente que proviene de esa pared.

Una vez se active la encrucijada, la pared del

al PCWO fondo del pasaje desaparecera y en su lugar
se mostrara un pasadizo que se adentra en la

No se requiere que tome la infusién oscuridad. Sera' perceptible una suave corrien-

para que se abra la encrucijada. Pero él, te que en ocaslones trae Consigo una especie

por si solo, tampoco podra abrirla de lejano bramido... el perro se mostrara ner-

4 * . . .
vioso y reacio a entrar en el pasaje.




MOVIMIENTOS De LOS PN]

También le pondra al corriente de todos
los sucesos acaecidos en la region desde la
desapariciéon de su hijo la pascua -pasada.
El anciano preceptor de su familia, sacara
a colacion anteriores sucesos extrafios en la
region, como el suicidio del monje K.P. en el
cercano monasterio de Gredos, llegando asi a
conocer acerca de una posible traduccion de
la lengua muerta. :

El grupo del barén se dedicard a intentar
desentrafiar el misterio, al igual que los
personajes, y mantendra sobre estos a alguno
de sus hombres vigilando sus movimientos,
pero dejandoles hacer sus pesquisas. El barén
siempre ird un paso por detrds de ellos.

De una u otra manera, los personajes sabran
acerca de la llegada del barén a Villacorneja
y de que a este le acompana el judio y, un
muchacho joven (preguntando podran oir
‘el rumor de que se trata del hijo del baron).
Si tratan de hablar con el judio, el trato que
recibiran serd correcto, aunque también seco
¥ poco amistoso. :

Seria facil que se crucen con ellos por el cami-
no del valle de Gredos que sube a las ruinas,

en cuyo caso deberan apartarse si no quieren .
ser arrollados por los caballos, los cuales ape-

nas reparardn en ellos.

Esta ventaja de los personajes sobre el barén -

les permitira atravesar primero la encrucijada.

Pese a que lo ideal es que los personajes se
hiciesen con el libro para traducir la lengua
muerta antes de atravesar la encrucijada,
podria darse el caso de que esto no sea asi y
que traten de hacerse con €l una vez vean su
necesidad al llegar a la columna del templo en
el acto III.

Es por ello que, para orientar a los jugadores a
conseguir primero el libro, se retrasan ciertos
eventos que permiten avanzar en la trama (en-
contrar la granja) segtn la condicién de haber
jugado previamente “La tumba sin nombre”.

Si, aun asi, los jugadores acaban llegando sin el
libro a la columna, se les podria permitir salir
para jugar la parte de “La tumba sin nombre”.

Conclusidn y recompensas

Si el Pj logra salir vivo de este acto de la aventura: 30 PAp
Si el PJ ha contribuido con acciones o aportaciones relevantes: 10 PAp

PR

1 bar6n de Tejeda y sus hombres - entre los que se encuentra el judio - llegardn a '~
Valdecorneja un dia después que los personajes y se presentaran ante el castellano -
alegando estar buscando a un primo suyo desaparecido hara unas cuantas semanas
por esta region. El castellano se mostrard hospitalario con el barén p’roporcion'épz
dole alojamiento en el castillo y ofreciéndole su ayuda. N



DRAMATIS PERSONAE

€l Desterrado

Es un demonio que fue desterrado del infierno
cuando el daltimo rey de los tartesios, Arganto-
nio, realizé un hechizo equivalente al “ Abrazo
de las tinieblas “. El espiritu infernal del des-
terrado qued¢ asi atrapado en el cuerpo mortal
del regente y cada vez que muere se transfor-
ma en un dnima a la espera de poseer el cuerpo
de algtin incauto. Para que esto ocurra, se debe
pronunciar el nombre de Argantonio dentro
del tamulo. Si el Desterrado consigue poseer
un cuerpo nuevo, este ird mutando hasta que
finalmente adquiera la forma de Argantonio.
Véase el Manual Basico de Aquelarre para mas
detalles sobre el “Abrazo de las tinieblas” y los
“Desterrados” (MB 223 y 294).

Su apariencia es la de un hombre fuerte, de tez
morena, melena negra y barba crecida pero cu-
riosamente arreglada en forma triangular. Su
mirada tiene un aire inquietante y amenazante.
Una gran cicatriz le recorre desde el cuero ca-
belludo hasta la méjilla izquierda, habiéndole
mutilado la oreja izquierda. Es la que sufri6,
cuando habiendo poseido a Ismael, acabé con
el altimo de los hombres que acompafiaban
a Ismael y su tio. En su torso lleva extrafios
- glifos tatuados. :

FUE; ‘23 Altura: 1, 80 varas
AGE 15 Peso: 80 kg
HAB: 18 RR: 0% IRR: 100%

- RES: 21 Aspecto: 20 (Atractivo)
PER:. 15 Templanza: 60%
COM: 5 Edad: 240 anos
CUL:: 15 Suerte: 40

Armas: Hacha 55% (2d6), Pelea 40% (1D3+1D4)
Armadura: Carece

Competencias: Descubrir 45%, Sigilo 45%,
Esquivar 25%.

Hechizos: Protecciéon magica +2, Bautismo
~Negro,  Cerradura Maldita, Cadena de
- Silcharde y Lujuria.

Ana, la mujer de granjero

La mujer del granjero vive sometida al Deste-
rrado bajo un hechizo la cadena de Sllcharde y
otro de Lujuria. : |

FUE: 8 Altura: 1,62 varas
AGI: 14 Peso: 90 kg

HAB: 12 RR: 75% IRR: 25%
RES: 10 Aspecto: 12 (mediocre)
PER:: ' 15 Templanza: 60%
COM: 10 Edad: 240 afios

CUL: 5 Suerte: 30 :

Armas: Cuchillo 30% (1d6)
Armadura: Carece
Competencias: -

Don Bemardo de Caceres, el parroco
Don Bernardo de Caceres es un hombre de
edad avanzada, con cabello blanco y escaso
que apenas cubre su calva. Su rostro arrugado
y austero refleja la dureza de sus creencias.
Sus ojos oscuros estan llenos de desconfianza
y su mirada se ensombrece al encontrarse con
mudéjares, manifestando claramente su aver-
sién hacia ellos. Su postura rigida y su cefio
fruncido revelan su actitud hostil y distante
hacia aquellos que considera “diferentes” o
“extranjeros”.

Pederico Pedrero, el maestro constructor
Es un hombre de estatura media con hombros
anchos y una complexién robusta. Su. ros-
tro esta marcado por arrugas profundas que
atestiguan su experiencia y dedicacion en'la
construcciéon de edificios. Sus ojos oscuros,
serenos y penetrantes, reflejan su sabiduria y
atencion meticulosa a los detalles arquitectoni-
cos. Lleva consigo un juego de herramientas
de construccion cuidadosamente mantenidas,
evidencia de su habilidad y destreza en el ofi-
cio. Su presencia imponente y su reputacion
como maestro constructor lo convierten en
una figura respetada y admirada.




: Don Rddn%o de Tejeda, el bardn

Es el respetado barén del sefiorio de Tejeda,
hombre bravo en el campo de batalla, cuya
casa ha caido en desgracia en los tltimos afios
debido a su posicionamiento a favor del bando
perdedor en el conflicto interno que desangra

" Castilla. Su desmesurada ambicién le hara

recurrir a cualquier medio que se le presente
con tal de cambiar su suerte. :

EUE:s 18 Altura: 1,75 varas

AGIL: 18 Peso: 75 kg

HAB: 20 RR:55% IRR: 45%

RES: 15 Aspecto: 14 (normal)

PER: 13 Templanza: 60%

COM: 15  Edad: 44 afios

CUL: 15 Suerte: 43

Armas: Espada de mano 65% (1d8+1d4+2),
Cuchillos 45% Tk

Pelea 45% (1d3 + 1d4)
Armadura: Gambesén reforzado (3p.p.),
bacinete (4p.p.)
Competencias: Descubrir 35%, Escuchar 35%,
Esquivar 35%, Mando 85%, Cabalgar 70%.

Los hombres del barén

Se trata de perros viejos curtidos en mil bata-
llas y acostumbrados al uso de la violencia.
Son leales a su sefior y no dudaran en morir a
su servicio si hace falta.

. _hﬁgo de Montfort

Es la mano derecha del barén. Caballero con
un largo historial de hazafas en combate al
lado de su sefior. De pelo y ojos negros, tiene
la nariz achatada y una cicatriz en el labio.

SEUTES 15

Altura: 1,70 varas
AGIL:" 18 Peso: 70 kg
HAB: 20 RR: 70% IRR:30%
RES:. 15 Aspecto: 15 (normal)
PER: - 10 Templanza: 60%
COM: 10 Edad: 36 afos
CUL: 10 Suerte: 30
Armas: Espada de mano 65% (1d8+1d6+1),
Cuchillos 45%
Pelea 45% (1d3+1d4)
Escudos 50%

Armadura: Gambesoén reforzado (3p.p.),
capacete (2p.p.)

‘Competencias: Descubrir 35%, Escuchar 35%,
Esquivar 40%, Mando 55%, Cabalgar 50%.

Beltrin de Ledn
Conocido como “El Leén de Castilla”, es un
caballero imponente de gran estatura y una

fuerza descomunal. Su presencia intimidante

y su habilidad con el gran hacha de petos lo
convierten en un temido guerrero en el campo
de batalla. i ;

Altura: 1,85 varas

FUE: 20

AGIL: 15 Peso: 90 kg :
HAB: 15 RR: 70% IRR: 30%
RES: 20 Aspecto: 9 (mediocre)
PER: 10 Templanza: 55%
COM: 10 Edad: 32 afos

CUL: 710 Suerte: 30

Armas: Hacha de petos 65% (1d10+1d6)

: Pelea 45% (1D3+1D4)
Armadura: Loriga de mallas (5pp), capacete
(2pp).
Competencias: Escuchar 25%, Correr 50%,
Esquivar 10%, Cabalgar 50%.

Alfonso de Navarra

Apodado “El Aguila”, es un ballestero ex-
cepcionalmente preciso. Sus. virotes siempre
encuentran su objetivo, y su aguda visiéon
le permite detectar incluso los objetivos méas
distantes.

FUE: 10 Altura: 1,65 varas
AGI: 18 Peso: 65 kg

HAB: 15 RR: 70% IRR: 30%
RES: 15 Aspecto: 11 (mediocre)
PER: 20 Templanza: 55%
COM: 10 Edad: 30 afos

CUL: 10 Suerte: 40

Armas: Ballesta ligera 60% (2d6)

Cuchillos 60% (1d6+1d4)
Armadura: Ropas gruesas (1pp)
Competencias: Descubrir 40%, Escuchar 40%,
Correr 50%, Esquivar 35%, Sigilo 35%.

Lonzio Cuatro dedos

Es un hombre de estatura baja pero corpu-
lento, con una barba desalifiada y canosa que
oculta cicatrices de batallas pasadas. Su mira-
da penetrante y su expresion adusta reflejan
la dureza y la determinacion forjadas en los
campos de batalla.




Altura: 1,62 varas

YFUE 20

AGI: 20 Peso: 70 kg

HAB: 15 RR:70% IRR: 30%

RES: 15 Aspecto: 10 (mediocre)

PER: 10 Templanza: 55%

COM: 10 Edad: 31 afios

L2110 Suerte: 30

Armas: Maza de armas 60% (1d8+1d6+2)

Escudos 50% ;

Armadura: Gambeson (2p.p.), capacete (2p.p.)
Competencias: Escuchar 35%, Descubrir 35%,
Cabalgar 50%, Esquivar 35%.

Julian “Narices”

Experimentado rastreador y explorador que
conoce las tacticas de emboscada. Su habilidad
para detectar y desactivar trampas en el cam-
po de batalla ha salvado innumerables vidas.

FUE: 10 Altura: 1,65 varas
AGI: 15 Peso: 70 kg

HAB: 20 RR: 70% IRR: 30%
RES: 15 Aspecto: 12 (normal)
PER: 20 Templanza: 55%
COM: 10 Edad: 28 afios

CUL: 10 Suerte: 40

Armas: Bracamante 50% (2d6+2)

Ballesta ligera 50% (2d6)
Armadura: Ropas gruesas (1pp)
Competencias: Escuchar 45%, Descubrir 45%,
Esquivar 35%, Rastrear 55%.

~ Alonso el vigi:

Un hombre de estatura media y complexion

atlética. Tiene cabello rubio corto y ojos azules

claros que reflejan una mirada atenta y vigi-
. lante. Su rostro muestra una expresion seria

" pero observadora, y siempre estd alerta ante

cualquier amenaza en el campo de batalla.

FUE: 10 Altura: 1,65 varas
AGI: . 18 Peso: 65 kg

HAB: 20 RR: 70% IRR: 30%
RES: 15 Aspecto: 12 (normal)
PER: 10 Templanza: 55%
COM: 10 Edad: 32 anos
WCUL: 10 Suerte: 30
- Armas: Lanza 55% (2d6+1)
Escudos 60%

Armadura: Gambeson reforzado (3p.p.),
capacete (2p.p.)

Competencias: Escuchar 40%, Descubrir 35%,
Esquivar 30%, Cabalgar 35%.

Dieéo el ,‘.’:i%iloso i
Un habil explorador y emboscador. Su ca-

pacidad para moverse sigilosamente por el

terreno y sorprender a los enemigos desde. :

la oscuridad le ha valido el sobrenombre de

“El Sigiloso”.

FUE: 12 Altura: 1,64 varas R
AGIL: 15 Peso: 65 kg : L
HAB: 20 RR: 70% IRR: 30%

RES: 15 Aspecto: 10 (mediocre)

PER: 20 Templanza: 55%

COM: 10 Edad: 33 afos

CUL: 10 Suerte: 40

Armas: Bracamante 55% (2d6+2)
Cuchillos 55% (2d6)

; Ballesta ligera 50% (1d6+1d4) .
Armadura: Ropas gruesas (1pp)
Competencias: Escuchar 40%, Descubrir 35%,
Esquivar 40%, Sigilo 55%.

Gonzalo de Trujillo

Un hombre astuto, rapido de reflejos y ambi-
diestro. Es capaz de anticipar los movimientos
de sus oponentes y contrarrestarlos con pre-
cision. Sus movimientos elegantes y calcula-
dos le han permitido sobrevivir a numerosos
duelos. Suele llevar siempre dos dagas encima
y si previamente no ha lanzado una a algtin en-
emigo le gusta luchas con ambas en las manos.

FUE: 13 Altura: 1,65 varas

AGIL: 20 Peso: 68 kg

HAB: 20 RR: 70% IRR: 30%

RES: 15 Aspecto: 12 (normal)

PER: 015 Templanza: 55%

COM: 10 Edad: 32 afos

CUL: 10 Suerte: 35

Armas: Daga 60% (2d3+1d6+2)
Lanzar 60%

Armadura: Gambeso6n reforzado (3p.p.),

capacete (2p.p.)

Competencias: Escuchar 35%, Descubrir 35%,
Esquivar 45%, Sigilo 35%.




' CRONOLOGIA De sul

S03,

Recopilacién de sucesos anteriores a la llegada de los personajes a Salamanca.

% 24-03-1293. El viaje. Ismael, su tio y el <% 04-03-1293. Llegada a Salamanca: Ismael

resto del grupo salen de Salamanca para
realizar una ruta comercial por algunas
ferias de la region. Tres dias mas tarde
llegaran a Valdecorneja, donde Ismael
espera reencontrarse con Elena.

01-03-1293. Romeria del -Miércoles de
Ceniza. Ismael participa en la romeria
a San Pelayo. Por la noche acompafia a
Elena y sus amigos hasta la cima de las
ruinas, para celebrar uno de sus encuen-
tros nocturnos. Esa noche, afectado por
la Infusion de serenidad, atraviesa la en-
crucijada y acaba llegando al sepulcro del
“Hombre de la plata” donde es poseido
por el anima de un demonio desterrado
que permanece ligada a los restos del
monarca (Narracion del interludio). Se
llevara consigo tres de las monedas que
encontro en el ajuar del sepulcro.

02-03-1293. Ismael y su tio dejan Valde-
- corneja para. seguir con su ruta. Esa
noche, la salud de Ismael empeora y su
~‘tio, preocupado, decide adelantar el re-
greso a Salamanca. :

03-03-1293. Pasan la noche al raso a me-
dia jornada de Salamanca. De madru-
gada el Desterrado toma el control de
Ismael y degtiella al resto del grupo,
resultando herido en el proceso.

regresa solo, desorientado y malherido a
Salamanca. Su tia va a buscar a un médi-
co judio. El judio se queda con dos de las
monedas de Ismael y comienza a investi-
gar sobre ellas.

05-03-1293. Desaparicion de Ismael. Una
vez el Desterrado consigue el control del
cuerpo anfitrién se marcha de Salamanca
para volver a la zona de Gredos. En los
dias posteriores completara la transfor-
macion adquiriendo la forma humana
del “Hombre de la plata”.

16-04-1293. Romeria del Domingo de
Pascua. En Valdecorneja realizan la
romeria a San Pelayo, y Samuel, Elena,
Inés, Rachid y Beatriz volveran a las
ruinas para celebrar uno de sus rituales.
En mitad del acto serdan sorprendidos
por el Desterrado que matard a Samuel
e Inés, y capturard a Elena. Llevara los
cuerpos al otro lado de la encrucijada y
alli violara a Elena dejandola en cinta.

17-04-1293. Rachid y Beatriz vuelven
aterrorizados a Valdecorneja y son
arrestados. A las pocas semanas, respon-
sabilizardn a Rachid de lo ocurrido y lo
condenardn a morir en la hoguera.




<$8§> Finales de junio de 1293. El Desterrado

asalta la Granja de Onofre. Tras méas de
un mes oculto al otro lado de la encruci-
jada y alimentandose de los cuerpos de
Samuel e Inés, el Desterrado decide bus-
car un nuevo refugio. Asalta la granja
de Onofre matando al granjero y a sus
dos hijos, mientras que sometera bajo el
hechizo Cadena de Silcharde a Ana, la
mujer del granjero. :

% De julio a diciembre de 1293. E] Deste-

rrado permanece oculto en la granja.
Suele vigilar la entrada de la encrucijada

para evitar que se acerquen intrusos. '’

También suele asaltar a los caminantes
desprevenidos en los viejos caminos de
la sierra con dos objetivos, sembrar e}
miedo por la zona y conseguir alimen-
to fresco. Elena permanece secuestrada

en la granja mientras es atendida por

la granjera, y su estado de gestacion
avanza. :

Finales de noviembre de 1293. Los personajes llegan a 5alamanca.




ACTO 111
Regnum Tencbrarum

(@ n mitad del Mare Tenebrarum (océano Atlantico) sobresale un macizo
| rocoso como tltimo vestigio de un reino antediluviano. En su interior hay

| una cueva por cuyas paredes brillan las vetas de un mineral amarillo con

: tonos rojizos. La encrucijada de la sierra de Gredos conecta con este lugar
cuyo nombre verdadero hace tiempo fue olvidado.




LA MORADA D€ LAS STRENAS

Aqui encontrardan dos cadaveres en avanzado
estado de descomposicion, una tirada de Me-
dicina podra determinar unos ocho meses. Se
trata de un hombre y una mujer. El hombre
lleva vestimentas de buena clase, la mujer
ropas humildes. Son los restos de Samuel e
Inés. Los huesos presentan la peculiaridad de
estar esparcidos por haber sido desmembra-
dos y una tirada de Descubrir podra distinguir
mordiscos humanos en algtn trozo de piel. Si
alguna tirada es lo suficientemente buena, su
atencion se dirigird sabitamente tras de si, ya
que creerd haber advertido un leve sonido en
el agua. No obstante, el silencio posterior y las
imperceptibles ondas en la superficie le haran
pensar que se trata de una falsa alarma.

Para salir de la caverna los personajes de-
beran bordear el remanso de aguas estanca-
das. El lugar estd oscuro y no se distinguen
las paredes del fondo del estanque. Serd mas
o menos a mitad del recorrido cuando oigan el
‘canto melodioso de una voz femenina, dulce
y embriagadora, que proviene de las sombrias
aguas.

gl perro

Como en todo momento de presencia
irracional, se mostrarda nervioso y
asustadizo, permaneciendo cerca de su
dueiio. Si su duefio es atraido por el
influjo de la sirena tratara de evitar

que vaya hacia el agua mordiéndole
del pantalon.

ada mas atravesar la encrucijada accederan a un espacio cavernoso muy amplio T4
con un gran estanque subterrdneo. Sus oscuras aguas transmiten una inquie_tante
serenidad. En este lado de la cueva se sigue notando la corriente de aire y oyendo
ocasionalmente el extrafio bramido de fondo. i

'.'. i
LAS SIRENAS

Se trata de tres sirenas que pertenecen a un
grupo mucho mayor que vive en los alrede- -
dores del pefidon. En ocasiones, estas tres si-
renas se introducen a través de un conducto
subterrdneo que conecta con el mar porque
saben que en esta zona a veces huele a hu- "~
manos. El modus operandi sera el siguiente:
Mientras una de ellas canta recostada sobre
una de las rocas del interior del estanque,
las otras dos acecharan a que alguna victima
se introduzca lo suficiente en sus aguas para
arrastrarlo a las profundidades.

Si los personajes matan a alguna de ellas, o si
consiguen pasar sin ser atraidos por sus canti-
cos, o si consiguen llevarse a alguna victima,
las sirenas no volveran a aparecer.
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la que se encuentran. Ante su mirada se abre un vasto y tempestuoso mar que abarca
toda la visién hasta unirse con el cielo en el horizonte. Se encuentran en el lateral
de un pefién. Las olas chocan contra los acantilados produciendo el sonido- qut?
ofan en la cueva, y un viento racheado y constante mueve las ramas de los arboles
colindantes. Este sera un buen momento para que todos los personajes que tienen IRR < 125 se
sumen +15 por contemplar los efectos de un hechizo de vis séptima (reduccion del 50% por estar
bajo los efectos de Infusién de serenidad, 8 puntos).

Ademas, los PJs también advertiran un notable ascenso de la temperatura, respecto al otro -

lado de la encrucijada. Y con una tirada de Astrologia (o Percepcion x2), percibiran una ligera
variacion en la posicién del sol o la luna.

Una vez asciendan a la cima del pefidn, lo primero que les llamard la atencion sera una colosal

estructura que domina la escena y que se eleva en el extremo opuesto por encima de los bosque-
cillos adyacentes. Parece tratarse de un templo, aunque nunca han visto uno parecido.

Tampoco tardaran en fijarse en un cercano monticulo de tierra y piedras con una abertura
en medio y unas escaleras que descienden a su interior. Una tirada de Cultura x2 servira para
identificarlo como un tamulo.

LOS PEGRITIOS

iempre que el Desterrado consigue un cuerpo suele regresar al templo a realizar un
bautismo negro para invocar a los Peritios (MB 300). De esta forma, se asegura que
el pefién esté protegido de la visita de posibles intrusos.

La mayor parte del tiempo los peritios suelen  Afortunadamente para los personajes, tan s6lo
sobrevolar el pefion descendiendo ocasional- quedaran dos ejemplares.

menté para alimentarse de tierra seca. Pese a
no ser habitual, de vez en cuando algtn peritio
puede atravesar la encrucijada y llegar asi a la
sierra de Gredos. Hay mas probabilidades de
que esto ocurra si alguien se acerca demasiado

gl perro

ala cuevay ala encrucijada, como si de alguna Podra detectar su aura irracional, y se
forma los peritios pudiesen detectar la presen- mostrara nervioso y asustadizo. Tratara
cia humana. de rehuir el enfrentamiento con ellos y
R permanecera cerca de su duefio cuando
- Con una tirada de Percepcion facil podran di- haya alguno cerca. Solo atacara, inatil-
visarlos volando en el cielo o pastando tierra mente, si son atacados. Siempre que
en la superficie. En cuanto los peritios detecten un peritio cargue contra €l esquivara

a lospersonajes les atacaran con ansia asesina. automaticamente el ataque.

i

na vez salgan de la cueva seran testigos de la desconcertante nueva ubicacion-en
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‘descienden unos 4 metros sobre el nivel del suelo. Tras bajar los pronunciados
escalones, un pequefio pasadizo de 1,60 metros de altura da acceso a la camara

funeraria.

Una abertura en el techo permite que entre la
luz natural e ilumine la estancia. La camara
tiene unas dimensiones de 3x3 metros, y en
medio hay un sarcéfago. Un tesoro compuesto
por unas mil monedas de oricalco, numerosas
piedras preciosas y diversas obras de elabora-
- da orfebreria en oro, plata y cobre componen
el ajuar.

También se pueden encontrar anforas con
granos oscurecidos por el paso de los siglos,
que los personajes podrdn identificar como
trigo, cebada y espelta, asi como dos objetos
que usaban en los rituales, un vaso de oro in-
crustado con piedras preciosas y una daga* de
filo oscuro elaborada con un material que no
pertenece a la Tierra (tirada de Conocimiento
mineral).

“*Daga Negra: +2 al dafio e ignora defensa mégica.




Las paredes de la misma estdn adornadas con
toscos grabados que contienen algunas re-
presentaciones. En una de ellas se distingue
una figura con una corona bebiendo una copa
frente a una columna. En la siguiente se ve
a esa misma figura rodeada de otras figuras
reverenciandola. i

A los pies del sarcofago se puede encontrar
grabada la misma inscripcién de las monedas,
que los personajes ya habran podido traducir
como “Hombre de la plata”. Pero también hay
otras inscripciones que se repiten grabadas en-
cima del sarc6fago sin orden alguno. Se trata
de una palabra escrita en distintos alfabetos,
entre ellos el latin, leyéndose...

“ARGANTONIO”.

ARGANTONIO

Habra que pasar el nombre por escrito
al primer jugador que se acerque al
sarcofago (y sepa leer), si lo nombra en
voz alta podra ser poseido por el anima
del Desterrado (Tirada de RR). Si el
personaje es poseido, este perdera mo-
mentaneamente el control del mismo,
y comenzara a andar hacia la salida del
taimulo con la mirada perdida, hasta
que alguno le ponga la mano encima,
momento en que volvera en si mostran-
dose ligeramente desconcertado.
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Las paredes del templo siguen la misma in-
clinacion piramidal de la base. Toda la parte
superior de las paredes las recorren unas ven-
tanas rectangulares, mas anchas que altas, por
donde entraba la iluminacién en su origen.
Hoy en dia la techumbre del templo estd en
gran parte derrumbada, y sélo queda la que
se apoya en unos pilares interiores. El templo
tiene una altura de 25 metros, 30 metros de an-
cho y unos 50 metros de largo.

El interior, en contraste con el exterior, de-
rrocha opulencia. Los suelos y el altar son de
marmol. Las paredes y las columnas estdn
recubiertas y adornadas con plata y oro. En
el centro de la sala hay una escultura colosal
de un éngel sosteniendo a una mujer en sus
brazos. Ambos se estan mirando a los ojos y es-
tan representados con gran belleza y destreza.

| templo se encuentra sobre una base piramidal (estilo zigurat) de unos 4 metros de
altura, elaborada con bloques de granito. Se accede a la planta del templo a través de
unas escaleras de marmol. Su arquitectura es poco estilizada por fuera con un disefnq
basto e imponente construido también en granito. ‘ A

La escultura tiene 15 metros de altura y una de
sus alas se ha desprendido y estd en el suelo
entre otros escombros. A los lados, hay unas
estatuas revestidas de oro que representan a
los diez gobernantes descendientes del angel
caido. Tan solo dos de ellas atin permanecen
intactas.

Estas esculturas miden unos dos metros y
medio, alcanzando la maés alta casi los tres
metros.

Sobre el altar hay un brasero de bronce desti-
nado al fuego de los sacrificios y en el centro
del altar, presidiendo la sala del templo, una
columna de oricalco con las leyes del antiguo
reino y un ritual inscrito en ella. Las paredes,
en general, siguen luciendo todo su esplen-
dor, excepto la que se encuentra detras de la
columna, de la que se ha desprendido todo el
revestimiento y s6lo muestra unos bloques de
granito desnudo y ennegrecido. Una tirada
de Conocimiento mineral podrd distinguir
rastros y olor a azufre en ella.

Yacen en el templo también algunos esquele-
tos con vestimentas de distintas épocas. Tres
visten indumentarias de centuriones romanos
y dos llevan indumentarias drabes.

Es evidente que la arquitectura del templo y la
contemplada en el tamulo pertenecen a civili-
zaciones diferentes, sin embargo, ambas com-
partian el mismo sistema de escritura.




LA COLUMNA D& ORICALCO

a columna esta grabada con inscripciones en la lengua muerta que contienen leyes,
| de apariencia justa, y un ritual. La escritura y los simbolos son mas ricos que los que
| han visto hasta ahora, pero la similitudes etimolégicas que presentan ambas les
permitird traducirlas con ayuda del libro.

\

€I, RITUAL

Ante el fuego y la columna sacrificards a un ser amado.
Tres veces llenards la copa con su sangre.
Una para ungir la columna,
otra para verter al fuego
y otra para llenar tu vientre.
Entonces, apoyards la mano sobre la columna

y me llamaras por mi nombre,
SAMYAZA.

Llegados a este punto hay tres formas de
cumplir la demanda de sangre que exige el
ritual.

% Que el almogavar sacrifique a su perro.

% Que el soldado sacrifique a su hermano
(S6lo en caso de que se haya jugado la
variante para salvarlo mediante el ritual
de fe Confrontaciéon - Véase “La granja
del Desterrado”, pagina 44).

< Que el barén sacrifique a su hijo.

e A an R0 e

<
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Si realizan el ritual correctamente, un primer
detalle que podran observar los asistentes,
serd que al encender el fuego en el brasero
de bronce y alzarse las llamas, la sombra que
proyecta la columna sobre la pared coincide
exactamente con la parte ennegrecida de la
misma déndole a esa zona una oscuridad es-
pecialmente profunda e inquietante. Si alguien
decide intentar iluminar ese hueco, vera que
la luz en esa zona incide de diferente manera,
manteniéndose siempre mds oscura de lo que
deberia.




¢ Una vez completado el ritual y nada méas
pronunciar el nombre de Samyaza el cielo
retumbara con el sonido de la tormenta. Di-
rigiendo la mirada hacia arriba observaran a
través del techo derrumbado del templo que
las nubes han comenzado a moverse lenta-
mente formando un vértice sobre el mismo.
Los vientos comenzardn a soplar con mads
fuerza en el pefidn y este se hard notar en la
sala. Las llamas del brasero se avivaran, pero
la sombra que emite la columna sobre la pared
permanecerd inmovil.

Pasados unos instantes, una grieta de color ro-
jizo partird la pared sombreada verticalmente
por la mitad y poco después esa parte del
templo se derrumbaré hacia el fondo dejando
al descubierto una especie de vision onirica.
Dentro hay llamas y lava, y unas escaleras que
ascienden hacia unas nubes que resplandecen
con tonos flamigeros entre un abismo de oscu-
ridad, sobre las que una figura antropomorfa
se sienta en un trono. Instantes después la
figura se levantara y comenzara a descender.

El descenso de Samyaza durara 13 Asaltos. En
el primer asalto se levantardn los 5 esqueletos
que habia en el templo, atacando a quienes

tengan mas cerca (excepto al que ha realizado
el ritual), y en los asaltos 4 y 6, atravesaran
el portal hasta 1D10 almas del infierno de un
color transltcido fantasmal.

ALMAS DEL INFIERNO

No habra nunca mas del total de PJs + PNJs
(no poseidos) que haya en la escena. Si algung
estd poseido por el Desterrado, no podra ser
poseido de nuevo.

Las almas que atraviesen a la sala haran una
de las siguientes acciones (tirar 1d6):

% (1-3) Intentar poseer un cuerpo, ya sea
vivo (Tirada de RR para evitarlo) o de un
cadaver (victima del sacrificio incluida. .
No es necesaria tirada), si no lo consigue
simplemente lo atravesara. Si lo posee,
atacara al que tenga mas cerca (No afecta
a quien ha realizado el ritual).

% (4-5) Seguir dando vueltas sobrevolando
la estancia.

% (6) Escapar hacia el exterior.




LA LLGGADA DG SAMYAZA

usto en el momento en que Samyaza atraviese el portal y pise el suelo del templo
parecera que el tiempo se detiene. Los combates cesardn, las almas infernales

~ sentirdn una presion enorme sobre sus cuerpos que les complicara permanecer

.de pies y no clavar la rodilla en el suelo (tirada de Resistencia x2).

Consumido durante siglos por las llamas del
 abismo de la condenacion, la apariencia del
angel caido no guarda ya ningtn recuerdo de
su pretérita belleza causando gran temor en
aquellos que lo contemplen.

Nada mas salir ignorara a todos los presentes
y caminara por el templo observando el en-
torno, tanto el propio templo como el cielo. Al
-llegar a la gran estatua, se detendra ante ella
fijandose en el rostro de la mujer y luego en
el del angel, quedandose por unos instantes
perdido en sus pensamientos, pero sin reflejar
expresion alguna en su rostro.

Tras esto, parecera reparar por vez primera en
los mortales a su alrededor y volverd ante el
invocador desde donde pronunciara estas tini-
cas palabras.

“iNecios! Adordis al Dios que creé la muerte
para vosotros y renegdis de los que os ayudamos.
Pero ahora tii portards mi conocimiento y guiards a
los hombres a la verdad” - Samyaza

Acto seguido, realizara un simbolo invisible
en la frente del invocador mientras susurra
cosas ininteligibles.




ventaja sobre el barén y sus hombres, permitiéndoles acceder a ellos al pefidon solos
y en primer lugar. - '

Por lo tanto, el barén también acabara obte-
niendo la informacién que les conducird a la
bruja y nuevamente a las ruinas. Sabiendo que
los personajes les llevan la delantera, partiran
raudos tras ellos, pero sin los ingredientes de
la infusién, dado que ya no le quedaban a la
bruja. :

Una vez en las ruinas, el barén y sus hombres
podran observar el caldero y los restos de la
hoguera donde los personajes prepararon la
infusion. Y se quedaran vigilando la zona por
si los personajes vuelven a aparecer.

En caso de que los personajes no hayan reali-
zado el ritual de la columna y hayan decidido
volver, serdn emboscados a la salida de la
encrucijada siendo obligados a confesar, si
quieren seguir vivos, la manera de llegar
al templo. Rapifando hasta la tltima gota
del caldero, habra infusion justo para todos.

Nota al DJ: Hacer una ﬁnic'a tirada de dura-
cién de la infusion para el grupo del barén y
jugar con este tiempo a criterio del DJ.

De esta' manera volverian a presentarse en el
templo, pero esta vez el barén si que realizara
el ritual.

Como habia comentado en el Acto I, el barén
y el judio manejan informacién extra, ya que
tienen en su poder los pergaminos originales
de una expedicion griega y de los que K.P. ex-
trajo su version reducida de “Regis inmorta-
" lis legenda”. Es por ello que conocian que el
- “Hombre de la plata” realiz6 un ritual frente
a una columna en el que sacrificé a su propio
hijo obteniendo asi su legendaria inmortali-
dad.

Los personajes seran testigos de esta infor-
macion extra que maneja el grupo del barén
escuchando comentarios del tipo “La leyenda
del manuscrito era cierta...” o, tras ver consultar .
al judio unos pergaminos, “Esta debe ser la co-
lumna, serior. En los textos se indica que €l realizo
aqui el sacrificio”.

Dicho esto, al barén le faltara una pieza clave,
el libro para traducir la lengua muerta, para lo
cual podria usar el siguiente recurso:

“iVosotros! Creo que tenéis algo que me
pertenece. Colaborad conmigo ahora y tal vez
os perdone la vida por haber matado a dos
de mis hombres.”

Esperaran que le entreguen algo que permita
traducir la inscripcién. El hijo con insolencia
apuntara:

“Maitalos, padre, no son mads que unos bandidos”.

Tras esto realizaran los preparativos: Iran a
buscar lefia, encenderan el fuego, traeran el
recipiente y la copa de oro del ajuar...

Una vez esté todo preparado, el barén, desde
el altar y junto a su hijo, se dirigird a sus hom-
bres de la siguiente manera:

“Caballeros y leales amigos. No o0s he traido hasta
aqui solo en busca de riquezas, lo he hecho en

busca de algo mds. Poder y gloria. Tal vez tenga

en este lugar la uiltima oportunidad de restituir el
honor perdido y reparar asi la grandeza de la tasa AN
de los Tejeda. .. para ello se me exige un doloroso B
sacrificio.... Pero si tiene que ser asi, que asi sed... g asy

perdoname, hijo mio...”

Acto seguido degollara a su hijo y completara
el ritual, ante el estupor e incertidumbre de los
presentes.




 DESENLACES

RITUAL BIEN REALIZADO

% Victoria de Samyaza:

Tras decir sus palabras y realizar un sim-
bolo invisible sobre la frente del invoca-
dor, el cuerpo de Samyaza comenzard a
desintegrarse y a ser absorbido hacia el
interior del portal mientras una especie
de mueca sonriente se dibuja en su ros-
tro. Una vez absorbido, los bloques de
granito volveran a cubrir la pared y todo
volverd a la normalidad. Cuando vayan
a salir del templo, comenzara el cataclis-
mo final.

El Elegido de Samyaza.

Inicialmente sélo se sentird ligeramente
diferente, pero conforme pasen los dias,
ird experimentando algunos cambios.
La manifestacion de sus poderes podria
precipitarse en situaciones de estrés o
necesidad. ;

* Aliento del Diablo °
_(Véasereglamento de Aquelarre, MB 201)
Tendra permanentemente este poder (e
. inconvenientes) que podréa usar a volun-

‘tad, con la particularidad de que tendra
control sobre el tono de su voz.

* Lavoz del Dragon
Su Elocuencia serd del 100%.

* La sombra del Anticristo

Todo aquel que tenga mas del 50% en
Teologia y al menos 85% en RR, vera en
su sombra la silueta de un macho cabrio.
Estas personas también seran inmunes a
La voz del Dragon.

* Longevidad
- Siempre y cuando mantenga el culto a
Samyaza y los angeles caidos.

na vez se active el ritual el Gnico capaz de impedir que Samyaza triunfe sera '
Adso, el fraile, para lo cual deberia invocar, mediante una unica tirada, al
arcangel Miguel usando el ritual de fe “El brazo de Dios”, que podra reahzarlo'
gracias al poder que le otorga la Veracruz.

..‘
K-}

% Derrota de Samyaza

La tinica forma de derrotarlo es invo-.
cando al arcangel Miguel, para lo cual el
fraile tendré una tinica tirada.

* Si la falla, Samyaza se le aparecera por
su espalda diciendo “Tu fe no sirve aqui”
y fundira la Veracruz. Seguidamente, lo
elevard en el aire mientras le hace retor-
cerse de dolor, hasta que pierda la cons-
ciencia y se le pare el corazon. Entonces,
dandole por muerto, Samyaza lo dejara
caer desplomandose contra el suelo.
Pero milagrosamente (final Disney) su
corazén volverd a latir y recuperaré la
consciencia con un 20% de sus puntos de
vida cuando se cierre el portal, los justos
para poder escapar con ayuda una vez
comience el cataclismo.

* Si la tirada del ritual de fe ha ido bien,
una bola de luz fulgurante descendera
del cielo e impactard en el templo, cegan-
do a todos los presentes. Aquellos que
estén mirando hacia el centro del res-
plandor, veran la silueta de un angel con
una espada en la mano. En su ceguera,
oiran el fragor de un enfrentamiento y
finalmente el grito de Samyaza. Cuando
recuperen la vision, el portal se habra
cerrado, la columna estara derrumbada
y el barén yacerd muerto en el suelo (sin
signos de violencia) y toda presencia
irracional habra desaparecido del pefion
(incluido el anima’ del Desterrado, si al-
guno estaba poseido). Cuando vayan a
salir del templo, comenzar4 el cataclismo
final.




RITUAL MAL REALIZADO

En este caso no ocurrira nada. El-portal no se
abrird y el invocador habra realizado el sa-
crificio en vano. En caso del bardn, este caera
de rodillas junto al cuerpo del hijo llorando su
muerte. En ese momento sobrevendra el cata-
clismo final y no lograran que el barén aban-
done el lugar, pereciendo junto al cuerpo de
su hijo.

RITUAL NO REALIZADO

Si por alguna acciéon extraordinaria el ritual
no se puede llevar a cabo, iniciar el cataclismo
final en el momento mas conveniente. ;

&L CATACLISMO FINAL

odos los desenlaces acabaran igual. Un gran temblor sacude el pefién a conse-
cuencia de un movimiento tecténico que hara que una gran grieta parta el pefion .
transversalmente (serd facil de saltar. Un metro de ancho en la zona maés estrecha).
La columna de oricalco caerd y se romperd, liberdndose de su interior la esencia de
Samyaza contenida. En los préoximos minutos las aguas del mar que rodean al pefién

comenzardn a retirarse dejando a la vista las majestuosas ruinas de una ciudad que permanecia
sumergida y su disposicién en forma de anillos concéntricos alrededor del pefién.

Maés temblores de tierra, de menor magnitud que el primero, se sucederan. Algun trozo del
penoén se desprenderd al mar. Poco después, las enormes olas de un gran maremoto impactaran
contra el pefién dejando la cueva sumergida e imposibilitando acceder a la encrucijada. Todo
aquel que no haya atravesado la encrucijada antes de ese momento, se hundira con el pefién en
las siguientes horas, “en un solo dia y una noche terrible”.

CUENTA ATRAS -
15 minutos: temblores de tierra.

10 minutos: las aguas que rodean el pefién se
han retirado. Se observa una gran linea oscura
en el horizonte.

Y

0 minutos: impacto del maremoto.

Tiempo en recorrer desde la zona del templo
hasta la encrucijada (450 metros):

2 minutos 30 segundos (requiere tres tiradas
de Correr exitosas. +20 segundos por cada
fallo).

Una vez impacte el maremoto el pefnén ‘se
acabard de partir y se hundird en el Mare
Tenebrarum, disipandose de esta manera la
magia del hechizo de la encrucijada.

Conclusién y recompensas

Si el Pj logra salir vivo de este acto de la aventura: 30 PAp
Si el PJ ha contribuido con acciones o aportaciones relevantes: 10 PAp




DRAMATIS DGRsoNHG '

- Sirena
FUE: 8 Altura: 1,65 varas

AGIL: 20 Peso: 95 kg '
HAB: 10 RR: 0% IRR: 150%
RES: 14 Aspecto: 20 (Atractivo)
PER: 30 Templanza: 60%
COM: 30 Edad: 240 anos -
CUL: 20 Suerte: 40

Armas: Carece

Armadura: Carece ;
Competencias: Cantar 99%, Nadar 99%, Sigilo
65%. ‘

Hechizos: :

Canto Hipnoético: Todo aquél desdichado que
escuche el melodioso canto de una sirena de-
bera hacer una tirada de RR para evitar quedar
hipnotizado.

Peritio
FUE: 12 Altura: 1,70 varas
AGI: 15 Peso: 400 libras
HAB: 0 RR: 0% IRR: 125%
RES: 11
PER:: 20

COM: 0
CUL: 0

Armas: Mordisco 45% (2D6)
Envestida con la cornamenta 60% (2D6)
~ Proteccion: Proteccion magica (son inmunes a
* todo tipo de armas que no sean magicas).
: Competencias: Volar 45%, Descubrir 50%.

Muerto, centurion romano

FUE: 14 Altura: 1,66 varas
AGIL: 8 Peso: 90 kg

HAB: 9 RR: 0% IRR: 100%
RES: 14 Aspecto: 11 (mediocre)
PER: 6 Templanza: 60%
COM: 1 Edad: 240 anos

CUL:: 38 Suerte: 15

Armas: Gladius 30% (1D6+1), tétanos (45%). -
Armadura: Cabeza proteccion 3

Lorica segmentada (pecho y abdomen protec-
cion 4, resto 2).

Competencias: -

Especial: Resistencia al dafio.

Muerto, soldado berebere

FUE: 12 Altura: 1,62 varas
AGIL: 9 Peso: 90 kg

HAB: 10 RR: 0% IRR: 100%
RES: 12 Aspecto: 11 (mediocre)
PER: 6 Templanza: 60%
COM: 1 Edad: 240 anos

CUL: 8 Suerte: 15

Armas: Saif 35% (1D6+2), tétanos (45%)
Armadura: Similar a gambesén reforzado (2p)
Competencias: -

Especial: Resistencia al dafio.




5 0) 00l B SN AN, N ST S T T2

LTI

~’)

g
..W 4
0
I\
Ml

X
b

A

L

O

—y




T

\ 3 al DJ cerrar la historia ajustdndose al desenlace. A continuacién, repaso algunos de
¢ ellos. ;

Si los personajes han realizado el ritual solos y vuelve uno de ellos convertido en
el Elegido de Samyaza, este podrd poner a prueba sus nuevos poderes para resolver la -
situacion que se les presenta, cuando sean emboscados por el barén y sus hombres a la salida
de la encrucijada.

Si, por el contrario, el barén y sus hombres llegaron al pefién, todos los que consigan regresar
se encontrardn profundamente aturdidos, sobre todo cuando se les vaya pasando los efectos de
la Infusién de Serenidad, entrando en una especie de crisis de fe. Los mas astutos, tal vez hayan
sacado algun provecho econémico, pues habréan tratado de llenar sus zurrones con monedas,
joyas y piedras preciosas antes de abandonar el demencial pefién.

En cualquier caso, no tardardn en llegar al lugar las autoridades de Valdecorneja, el castellano

Vicente de Lara y algunos de sus hombres exigiendo explicaciones de todo lo que esta
pasando.

PERSONAJES

A Gl fraﬂ_e: El fraile es el tnico capaz de detener la llegada del Elegido una vez comience el ritual,

pero para ello correrd un gran riesgo poniendo en peligro su vida. Si logra vencer y ha habido
testigos de su hazafia, en algin momento futuro un representante de las altas esferas eclesidsticas

. ird a buscarlo para pedirle que se presente ante ellas, pues estdn muy interesados en conocer de
~ primera mano todo lo ocurrido. También sentird la gracia de Dios con més fuerza que nunca en su
interior. Si por el contrario vence Samyaza, tal vez sea el tinico capaz de darse cuenta del mal que
han despertado al ver en la sombra del Elegido la forma del Anticristo.

Gl soldado: Podria acabar siendo el Elegido, aunque sus probabilidades son menores dado que
previamente debe haber salvado a su hermano. Si no logra salvarlo, puede que termine la aventura
con més preguntas que respuestas. Dependerd de él atar los inexplicables acontecimientos de
los que ha sido testigo y, por supuesto, no le desaparecerdn nunca las dudas de si, tal vez, aquel
‘hombre de la granja pudiera haber sido su hermano...

Gl 'almo Avar: Basicamente tiene dos finales posibles, con perro y la conciencia limpia o sin
perroy, tal vez, siendo el Elegido.




PN]JS

: 61 bardn: i el baron sobrevive y regresa siendo El Elegido, abandonara Valdecorneja y volvera
a su feudo donde ird descubriendo los propésitos que tienen para él sus Maléficas Ma]estades
pero eso ya es otra historia... ‘ s

Gl 'lldIIO‘ Marchara con el barén y regresara a su juderia de Salamanca desde donde no tardara
en escribir a la Berit ha Minia para informar de todo lo ocurrido, pues alberga merto temor del
poder que hayan despertado.

el castellaho: Es el altimo en séguir la pista que conduce a la bruja y acabaré responsabilizan-
dola de llenar la cabeza de su hijo de ideas paganas que lo condujeron a su tragico final, y por ello
la condenaré a morir en la hoguera.

Ismael: Desgraciadamente para Ismael, es el PNJ con menos papeletas de salir vivo de esta. En el
remoto caso de que lo consiga, lo hara llevdndose un buen pufiado de monedas y piedras preciosas
del pefién que ofrecera, en parte, al herrero como dote por la mano de su hija. En cuanto pueda
visitard a su tia en Salamanca.

Glena: Descompuesta y jcon novio? Lo tinico seguro es que algo sigue creciendo en su vientre y
que en el pueblo circulan malos augurios al respecto. Pero eso, también es otra historia...

La bruja: Serd capturada por los hombres del castellano, acusada de herejia y quemada en la
hoguera salvo... que se las arregle para escapar antes de que estos lleguen.

Entre tanto, los rumores de los extrafos sucesos ocurridos en la sierra de Gredos se extenderan

por Castilla y atraeran el interés de algunos circulos de poder por la “Regis Inmortalis Legenda”.
Pero sera en vano, ya que la iglesia se habrd adelantado ordenando que quemen las escasas
7 copias que quedan del “Rerum Antiques Hispaniae” (Guardandose alguna para ellos), acabando
asi con las dltimas fuentes de la leyenda, pues se dice, que los pergaminos originales hace tiempo
que desaparecieron.
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, el perro

Se trata de algun cruce entre perro pastor y
.- lobo ibérico. Te lo encontraste junto al cadaver
de su‘madre y del resto de la camada en el pa-
jar de una aldea que habia sido recientemente
arrasada. Desde entonces lo has criado y se ha
creadoun vinculo muy intenso entre vosotros.

Es un animal timido y desconfiado, excepto

contigo. Se encuentra mas a gusto en entornos

rurales que en ntcleos poblados. Si se le pone

upa correa o cuerda, intentard soltarse de ella
“mordisqueéndola.

Al igual que el lobo, apenas ladra y es buen
‘nadador.

Si en algtin momento se aleja podréas llamarlo
mediante un silbido que el perro reconocera y
acudira al instante.

FUE:
AGI:
RES:
PER:

10
18
12
20

Altura: 0,50 varas
Peso: 50 Kg

RR: 50% IRR: 50%
Templanza: 55%

Armas: Mordisco 60% (1D6). : f,’:;\:' : "‘/
Proteccion: Carece (40
Competencias: Rastrear 75%, Escuchar 50%.




RITUAL D€ Fé ‘REVELACION"

<> Antes de la tumba sin npmbrc

En caso de realizar el ritual ANTES de
jugar “La tumba sin nombre”, el fraile
sonara que sobrevuela los bosques del
valle bajo la luz de la luna, como si fuese
un animal cuadripedo alado. Sentira
que tiene un hocico (como el de un
ciervo), descendera hasta las ruinas,
donde se posard y caminara hacia la
cueva, al coger la curva que sube hacia
la entrada vera el reflejo de su sombra en
el suelo juna tétrica sombra humanoide!
Al entrar en el interior se volverd todo
oscuro y se acabara el suefio.

espués de que el penitente recupere su estado de gracia tendra disponibles los
rituales de fe pudiendo realizar el de “Revelacion”. A continuacién, se describen
dos de estos suefios premonitorios. ’

% Después de la tumba sin nombre

En caso de realizar el ritual DESPUES de
jugar “La tumba sin nombre”, el fraile .
sofiara en primera persona con un via-
jero que camina por un sendero a través
de un bosque. Reconocera facilmente el
lugar como el valle de la sierra de Gredos ~
que lleva a la cima de las ruinas. Llegado
un momento el viajero se aparta a un
lado del camino, deja el bastén apoyado
en un arbol y se dispone a vaciar su ve-
jiga. En ese momento, cree oir un ruido
entre los drboles que lo sobresalta. Tras
cerciorarse de que ha sido una falsa alar-
ma reanuda tranquilamente su faena.
Una vez aliviado se dispone a coger su
bastén, pero en ese momento vuelve a
escuchar otro ruido, esta vez mas nitido
y claro, justo a su espalda. El personaje
puede notar el miedo stbito que le in-
vade al viajero instantes antes de recibir
un fuerte golpe que parece partirle el
crdneo. Se desploma y comienza a sentir
como la sangre brota a borbotones. Poco
después comienzan a arrastrarlo y en-
tonces se despierta.

Al dia siguiente podran encontrar el
lugar del suceso, los restos de sangre y el
baston. Con una tirada de Rastrear (facil)
serdn capaces de seguir el rastro que
lleva hasta la granja del Desterrado.




RITUALES DE FE

esumen de los rituales de fe (extraidos del MB 248/254) a modo de ayuda I"):‘abr’a el
jugador que lleve el fraile. S6lo disponibles una vez haya recuperado el estado de
gracia. 5

07 |
3

AN

Ajuste: he intercambiado el ritual “Pentecostés” por el de “El Brazo de Dios” por

requisitos de la trama. Mantener el coste de ejecucién por ordo.

NOMBRE

Absolucion
5 -1h

Bautismo
1h

Eucaristia

30" (minimo)

Matrimonio

U =O

30" (minimo)

Ordenacion
2 h (minimo)

Réquiem
1 dia

(minimo)

DESCRIPCION

Perdona los pecados que haya cometido el receptor.

Al pecador se le perdonaran todos los pecados que haya cometido anteriormente quedando en
estado de gracia. Pero, en el caso de que fuera un éxito, el pecador recibira, ademas, un bonificador
de +25% para rezar a los santos (véase “Rezando a los Santos”, pag. 268).

Introduce al receptor en el seno de la religion del sacerdote.

El receptor es aceptado en la comunidad religiosa: escoge un nuevo nombre, pierde su religion
anterior, e ingresa en la nueva, donde se convierte en uno mas. Si la tirada de activacion del ritual
tuvo éxito, el receptor vera ademas aumentada su RR en +2D10, ya que la conversién ha traido aires
renovadores a su fe y ha iluminado su camino.

Permite la celebracion de una misa u oracion colectiva.

Fomenta la unién de la comunidad con su Dios y suele celebrarse diariamente. Exito: todos aquellos
fieles que hayan rezado con fervor, se encuentren en estado de gracia (y que hubieran comulgado,
si eran cristianos) y fallen una tirada de RR, veran aumentada esta caracteristica en +1%. Si entre
la congregacion que acude a la ceremonia se encuentra algtin personaje con capacidad de utilizar
rituales de fe, no ganara ningtin punto de RR, ya que asistir a la oracién diaria, es algo que se espera
de ellos y que deben hacer de forma cotidiana si no quieren manchar su alma con el estigma del
pecado.

Permite al sacerdote celebrar el enlace entre dos contrayentes.

Los contrayentes se convierten en marido y mujer, y se considera un matrimonio perfectamente
valido, tanto a ojos de Dios como de los hombres. En el caso de que el sacerdote obtenga un éxito en
la tirada de activacion, ambos contrayentes conseguiran, ademas, un bonificador igual a la RR del
sacerdote que los cas6 para enfrentarse a cualquier efecto de un hechizo o al poder de una criatura
que intente romper dicho matrimonio, como las intervenciones de los stcubos o incubos, algunos
hechizos etc., al menos hasta que alguno de los dos decida voluntariamente serle infiel al otro,
momento en e que desaparecera dicho modificador.

Concede a un personaje la capacidad de utilizar rituales de fe.

El receptor es ordenado sacerdote de su religion, por lo que a partir de ese momento puede utilizar
los rituales de fe, aunque también quedara sujeto a las restricciones a los Puntos de Fe que conllevan
los pecados. Ademas, si el sacerdote tiene éxito en la tirada de activacion, el receptor aumentara en
+2D10 su RR debido a la iluminacién que supone la ceremonia.

Permite al sacerdote enterrar a un difunto segtin las normas de su Fe.

El sacerdote puede enterrar a un miembro de su congregacion siguiendo las normas que imponen
la fe y la tradicién, por lo que el anima del fallecido podra ir al lugar que le corresponda en la Otra
Vida (ya sea el Cielo o el Infierno), y no podra ser convertida en un anima errante o en un espectro
similar. Ademas, si la tirada de activacion tiene éxito y se intenta utilizar el cuerpo del fallecido para -
llevar a cabo algtn tipo de hechizo, ritual magico o invocacion, éste tendra un penalizador igual a
la RR del sacerdote que ofici6 el ritual de fe.
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NOMBRE

Alivio de

Enfermedad
24 h

Bendiciéon
30" (minimo)

Confrontacién
Varios asaltos

Don de Sirin

10" (minimo)

Revelacion
24 h + tiempo
sacerdote

durmiendo

El brazo de Dios

1 asalto

DESCRIPCION

Cura una enfermedad completa o parcialmente.

Exito: se conseguira aliviar parcialmente la enfermedad del receptor, reduciendo en un grado la
convalecencia de su enfermedad (véanse las reglas de enfermedades en la pag. 103). También es
posible combinar el ritual con una tirada de Medicina, lo que permitiria al enfermo reducir su nivel
de convalecencia en dos grados.

En caso de obtener un critico en la tirada de activacion, el enfermo reduciria en dos grados su enfer-
medad, pero si fuera una pifia, el sacerdote se contagiaria de la enfermedad del receptor. Este ritual
no puede utilizarse sobre enfermedades incurables, como la lepra o la peste (MB 263).

Transforma un objeto (arma, agua, etc.) en una herramienta bendecida.

Exito: el sacerdote conseguird bendecir un objeto concreto, aunque los efectos seran diferentes
segun el tipo de objeto que haya sido bendecido. Ejemplos:

Arma: Un arma bendita puede herir a las criaturas malvadas que, de otro modo, serian invulnera-
bles al dano fisico.

Agua: Con el ritual es posible bendecir como maximo el contenido de una redoma de agua mezcla-
da con sal que puede utilizarse para llevar a cabo rituales de fe que lo requieran o para derramarla
sobre una criatura malvada (previa tirada de Lanzar). Si se utiliza de esta forma, el agua le causara
1D8+1 PD.

Simbolo Religioso: Si el sacerdote bendice un simbolo religioso, obtendra un bonificador en los
rituales de Confrontacién y Exorcismo. Ademas, si toca a una criatura malvada le provocara una
quemadura de 1D6 PD.

Otros Objetos (por ejemplo, comida, un estandarte, etc.): Causara una quemadura de 1D6 PD sobre
toda criatura malvada a la que toque directamente sobre la piel o también podra atemorizar a las
criaturas malvadas que lo vean.

El tiempo exacto que dura una bendicion es variable, y normalmente se reduce a la escena o
combate para el que se creard. Ademas, recomendamos a los jugadores que no abusen del uso
de este ritual, ya que las bendiciones no son chocolatinas, y repartirlas a diestro y siniestro puede
sentarle mal al que esta alli arriba...

Expulsa a una criatura malvada del lugar.

Exito: el sacerdote utilizaré la fuerza de su fe para tratar de expulsar a la criatura del lugar donde se
encuentra. Para saber si tiene éxito en la expulsion, el sacerdote comparard su RR con la IRR de la
criatura en la Tabla de Confrontacién.

El sacerdote aumenta su Aspecto, su Suerte y sus competencias de Comunicacion.

Exito critico: el Aspecto, la Suerte y las competencias de Comunicacién del receptor (Elocuencia,
Seduccion, Mando, Comerciar, etc.) se veran incrementadas en un 50% (por ejemplo, si tiene un ASP
de 14 ahora tendrd 21: 21 + 7, que es el 50% de 14). Si el éxito obtenido no es critico, sino normal,
no conseguira nada, ya que Sirin (Ave del paraiso) sélo premia a los que demuestran de verdad su
valia.

Pifia: el Ave del Paraiso que acudira serd la gemela de Sirin, Alkanost, cuyo don es el dolor y
la muerte: tanto el receptor como el sacerdote deberan hacer una tirada de Resistencia x5 y, si la
fallan, moriran entre dolores terribles y su alma se convertird en un anima errante. Si tienen éxito,
s6lo perderan el 50% de los PV que tengan en el momento de recibir el don.

El sacerdote suefia con algtn tipo de informacion ttil sobre un demonio.

Exito: mientras el sacerdote duerme recibira procedente del Cielo una revelacién en forma de suefio
que le ofrecera algtn tipo de informacién sobre el demonio al que se estd enfrentando, o sobre sus
sirvientes.

Estas ensofiaciones nunca serdn del todo claras (excepto si el sacerdote ha obtenido un éxito critico),
y apareceran mezcladas con fantasias y suefios del inconsciente del sacerdote, asi que una vez
despierto es tarea suya discernir lo correcto de lo inventado.

Pifia: En caso de obtener una pifia en la tirada, toda la visiéon que ha tenido el sacerdote es directa-
mente falsa, por lo que recomendamos que sea el Director de Juego el que haga la tirada para activar
este ritual de fe. Ademas, es un ritual del que no se debe abusar, ya que no suele ser del agrado
de la Divinidad verse molestada cada noche con tribulaciones y solicitudes, y suele castigar a los
sacerdotes con insomnio y fatiga si intentan molestarla a menudo.

El sacerdote invoca la ayuda de los Arcéngeles.

Exito: Si se realiza correctamente el ritual, el sacerdote invocara la ayuda de uno de los siete
arcangeles: Anael, Cassiel, Gabriel, Miguel, Rafael, Sachiel o Samael. Un tinico uso, tenga éxito o no.




ANEXOS I .0 s

Mapas y personajes pregenerados

continuacién, se incluyen tres personajes pregenerados y algunos mapas hechos
con la web inkarnate.com.

También encontraréis los anexos en los siguientes enlaces, para facilitar su -
impresion, asi como algunos concept-arts alternativos para usar a gusto del D]J.

Website - / Drive

TNDICE DE LOS MADPAS

<% Mapa de la Universidad de Salamanca ..............cccceeeeeeeneceueeuecsieneseescenenen. 194
Q’X@ Mapa'caBalantanca . e s SEBEline s a0 SR See i Do e e o 19
> MapaHelitenoriode Valdecomoia o af o, D ogeabia 0 8 L IaRE 75
&% Mapa de layillde Valdesorulans. 0o a0 T 76
< Mapa del cementério (tALa tumba sitEHORADTE ) £ooii s Do el i ik
<% Mapa de las ruinas de la sierra de Gredos (“El lugar del aquelarre”) .......... 78

- ¢ Mapa de la cueva junto a las ruinas de la sierra de Gredos (“La cueva”) .... 79

‘ ! % Mapa exterior de la granja (“La grénja del'Desterrado™) ... agiis ok ey 80
o ¥ Mapa interior de la granja: Planta baja - (“La granja del Desterrado”) ........ 81
. % Mapa interior de la granja: Desvén - (“La granja del Desterrado”) ............. 82
<% Mapa de [a cueva en el peiién (“La morada de las sirenas”) ............ccc.ce..u.... 5% A
; ¥ Mapa del pefion (“Regnum tenebrarum”) .........ccoc.ooeeereerreerneesneenne. AR 84 .

& Mapaidelidemplo (4Bl temiplo’ e o see g ST SRt D 85



https://mvelaz.github.io/regnum-tenebrarum-aquelarre/
https://drive.google.com/drive/folders/1GHV-qf0gJx4RUWwQ083VNsRKx6a3F3Wg?usp=sharing
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“Nombre Ponze

Jugador

Kj‘-\&l c\.vu.e/ﬂ

Reino Corona-de Aragén

Grupo étnico Aragonés

Posicion social Campesino

Familia Padre vivo

- @arirter / Drgollog 9 Dergiiens

" Estudioso de las levendas

ag =

- Profesiéon Almogavar

Profesion paterna Pastor

Descripcion

Total  Temporal
e

FuCrza
AGIlidad
hABilidad
RESsistencia
DERcepcion
- COMunicacién 4
p 3]

Wararterigtitag

‘- Méximos Actuales
23V 1 | I

M Sano A
[0 Herido

[0 Malherido

[ Inconsciente =
[J Muerto .

RR Suerte IRR

bt %

A rmadura

Velmez(2/25), Capacete (2/20)

Grebas de Cuero (2/15), Brazales (2/10)

CULtura
: : 75 30 25 Puntos de
. Total Temporal ¢ ; A 2 RES
\ T 1 7 = HPrcndlzaje Total | Actual
ASPecto | 9 | { : r _l_ RES
; Y | SN 15 5 | Total | Actual
: Templanza PF  Suette  PC i
actual
Gdad L_— TolalI'{El Ectual
Altura y peso  1semesig RES
v Total |Actual
Prot.
Brmag
Arma % Dano Tamafo Recarga Alcance Notas Tmel /%ctudl
Coltell (Cuchillos) RSN ID6EN Med
Hacha 1D6 Med Fue \/
TR Prot.
Honda 1D3+2 Lig 1 15/25/50
R RES
25 Total |Actual
: @ompetenciag
& Alquimia (cuL) 0O - @ Escuchar (PER) m| 4 Teologia (CUL) g @ Normal
& Artesania (HAB) o ) @ Esquivar (AG]) 80 g % Tormento (HAB) 8 0O T
@ Astrologia (GuL) B ] @ Forzar Mecanismos (HAB) i OF e & Trepar (AG) L };}fe{rﬂ?n
#'Cabalgar (ac) O Idioma (cuL): & 0 S
7 S O S ¥ ® P

: & Cantar (oM. 0 & Aragonés 100 O & Rl . H\I;Ien«:llj \l;li\r. \3

* & Comerciar- (COM) O & Castellano 405 ] & —— 0 Secundaria
& Conducir Carro (HAB) S ® S ® R ] Base e la car.

&> Conocimiento Animal (cUL) O % Juego (HAB) S & ] 3
Conocithiento de Area (CUL): @ Lanzar (AG)) O S B

® g ) @ Leer y Escribir (cur) N, Muy facil * +50%

) O % Leyendas (CUL) 3% O Fécil +25%

- @ Conocimiento Méagico (cuL) ____ [J & Mando (com) e (4[] & Arcos (PER) S gl‘::‘l‘l ‘;20//0
& Conocimiento Mineral (cuL) ] & Medicina (CUL) MLy % Ballestas (PER) St e My dificil 250%
@ Conocimiento Vegetal (CUL) O & Memoria (PER) S | # Cuchillos (HAB) 40 0O Imposible - -75%
& Correr (AGI) O &) Musica (CUL) ikt ) & Escudos (HAB) 60 .

* @ Corte (com) SRS ) @ Nadar (aq) ) & Espadas (HAB) O sz‘:,c c;(.;m 91?2;.0
& 'Degustar (PER) O & Navegar (HAB) O # Espadones (FUE) (] 1120 . 01202 92-00
& Descubrir (PER) O @ Ocultar (HAB) N % Hachas (FUE) TOEEA 21-30" '01-03 - 93-00
@ Disfrazarse (COM) 8 ] @ Rastrear (PER) SI-Nle] % Hondas (PER) i jm iigg 8118{; 33:83

-& Elocuencia (COM) O & Saltar (AGI) AR % Lanzas (AG) — O 35160, 01-06. 9600
& Empatia (PER) O @ Sanar (HAB) b % Mazas (FUE) ) 61-70 0107  97-00

" @ Ensenar (COM) O @ Seduccién (Asp) S @ Palos (acn — g}gg gigg gggg
# Escamotear (HAB) O & Sigilo (AGI) 80 O & Pelea (AGI) Ll Yor100 901410, 00
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S Cquipo transportado v . — olga

Rodela (escudo-r:80) : ‘Dineros: 150
~ Capa gruesa con capucha Ingreso mensual:_60 Gasto semanal: 10
< Zurrén SRS

Odre (cantimplora)
. Yesca y pedernal 5 _ i
Red pequefia (pesca en rios) '

Vis/ _ Tipo Be thizog 9 Ritoales

/ :
Nombre ; Ordo Ceremonia Caducidad Duracién Componentes, preparacién y descripcion/ Efecto

MNotag Servidores o Grivdog

Nacido en los el seno de una familia humilde, vivié en los pirineos hasta los 8 afios.
A esa edad su padre lo puso en manos de su tio Cosme para alejarlo de las vejaciones
que sufrian por parte del sefior al que servian.

BRSO t(o Cosme lo integré en una comunidad y un estilo de vida un tanto especial, ya que
formaba parte de un grupo de desarrapados que se dedicaban a vivir del saqueo de tierras en
: conflicto, y cuando no los habia, asaltaban lo que tuviesen mas cerca.
En esta comunidad, Ponce fue instruido intensamente en el uso del hacha y el escudo.
©757 También mostré desde joven un interés especial por las leyendas e historias que le contaban
":;; - los mas veteranos del grupo.
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“Nombre Adso de Vych

Jugador

Kj‘-\&l c\.vu.e/ﬂ

Reino Corona-de Aragén

Grupo étnico

Posicion social Campesino

Catalan

Familia Abuelo vivo

- @ardrter / Drgollos 9 Dergiiensog -

- Profesiéon _Monje

Descripcioén Votos de castidad. pobreza v obediencia

Profesion paterna Pastor (abuelo)

Total  Temporal

Wararterigtitag

Maéximos Actuales

bt %

[ { ‘ ]
FUECrza BV L,J
AGIlidad M Sano 12
" [ (0 Herido
hABilidad [0 Malherido
RGSsistencia [0 Inconsciente
[0 Muerto .
DERcepcion :
. Brmadura
COMunicacién R i
— RR Suerte IRR
CULcura P ] ~
: : s 75 53 25 DPuntos de
. Total Temporal s : Hprcndizaje Tot: ?E/% tual
\ r - ota ctual
| | o =1 |
ASDecto | 16 | [y ; T BElf i
” “ R et ] 7‘7%41! ota ctual
: Templanza PF  Suette  PC
actual
Gdad L— TolalI'{El Ectual
Altura y peso  165my6sig RES
Total | Actual
Brrrag N/ |
Arma % Dano Tamafo Recarga Alcance Notas Tmel /%ctudl
i &
Sk . FEli i
otal ctu
: @orpetenciag
& Alquinﬁa (CuL) 0O - @ Escuchar (PER) 20 O % Teologfa (cuL) 54 [ & Normal
& Artesania (HAB) 0 @ Esquivar (AGI) ] 4 Tormento (HAB) IS i
® Astrologfa (GUL) 0. @ Forzar Mecanismos (HAB) ] & Trepar (AG) B e 9 2
#'Cabalgar (ac) O Idioma (cuL): & S SR S
: & Cantar (oM. A @ La_ﬁn 54 O A SR . {nileilj \l;li\r. \3

& Comerciar. (COM) O & Grieao 18 O & — O % Secundaria
 Conducir Carro (HAB) L] & Arabe 18O P m| Base de la car.

& Conocimiento Animal (cuL) 18 ) Juego (HAB) N ) A S 7
Conocimiento de Area (cuL): @ Lanzar (AGI) ] S B

® g ) @ Leer y Escribir (cur) ST Muy facil  +50%

) : O % Leyendas (CUL) R w Fécil +25%

- @ Conocimiento Méagico (cuL) ____ [J & Mando (com) e (4[] & Arcos (PER) S gl‘::‘l‘l ‘;2/
% Conocimiento Mineral (CUL) ] @ Medicina (cuL) 2 ) % Ballestas (PER) SO Mapdincn =50%
@ Conocimiento Vegetal (CUL) O & Memoria (PER) 20 0O # Cuchillos (HAB) et ] Imposible - -75%
% Corter (AGI) O @ Mtsica (cuL) it ) & Escudos (HAB) B p ] EShrae sy

* @ Corte (com) SRS ) @ Nadar (aq) ) & Espadas (HAB) O sz‘:,c c;(;lm 91?2;.0
& 'Degustar (PER) O & Navegar (HAB) O # Espadones (FUE) (] 1120 . 01202 92-00
& Descubrir (PER) 20008 ] @ Ocultar (HAB) N % Hachas (FUE) forisee a 21-30" '01-03 - 93-00
® Disfrazarse (COM) ] & Rastrear (PER) 20 . % Hondas (PER) e g ﬂég 8118{; 3;*:83

-& Elocuencia (COM) 15O & Saltar (AGI) AR % Lanzas (AG) — O 35160, 01-06. 9600
& Empatia (PER) 200 NG @ Sanar (HAB) b % Mazas (FUE) ) 61-70 0107  97-00

" @ Ensenar (COM) 4. O @ Seduccion (AsP) A e & Palos (AGI) A ] g}gg gigg gggg
# Escamotear (HAB) O @ Sigilo (ac) O & Pelea (AGI) — Ois 9100 304710 00
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S Cquipo transportado v . — olga

‘Dineros: 80

Ingreso mensual: 80 Gasto semanal: 20

Vis/ _ Tipo Be thizog 9 Ritoales

/ :
Nombre ; Ordo Ceremonia Caducidad Duracién Componentes, preparacién y descripcion/ Efecto

MNotag Servidores o Grivdog

Adso nacié en la ciudad de Vych. Nunca conocié a su padre. A la edad de 8 afios, su madre lo
llevo a unas clases de lectura que ofrecian en el convento de los Agustinos, donde pronto des-
tacé por su mente despierta y capacidad de aprendizaje. Su felicidad se vié truncada cuando la

R enfermedad del mal de San Antén segé la vida de su madre. Este hecho lo marcé profunda-
- mente,'y decidié dedicar su vida a ayudar a los méas necesitados. Con este fin acepté los votos
: y entré a formar parte de los Agustinos. A menudo solia visitar a enfermos en la ciudad para
proporcionarles apoyo espiritual y acercarles la palabra de Dios.Comenz6 a cobrar cierta fama,
#7“+" cuando algunos de los enfermos a los que visitaba mejoraban notablemente. Pero todo cambid
’::', el dia que sucumbid a los encantos de una joven muchacha. Tras un encuentro clandestino

- con ella entre las sombras del convento, sus palabras no lograron volver a sanar a ningn enfer

mo. Arrepentido por su pecado, y buscando penitencia decidié abandonar su vida en Vych.
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“Nombre Hernando de Castro

Jugador

Kj‘-\ﬁl c\.vu.e/ﬂ

Reino Corona-de Aragén Grupo étnico

Posicion social Villano

Aragones

Familia Padres vivos

- @arirter / Drgollog 9 Dergiiens

~ Oido sensible

ag =

- Profesién Soldado

Profesion paterna_Médico

Acostumbrado a mandar.

Descripcion
& |
@ararterigtitag
Total '{eﬂqu_l > Méximos A_c__t_‘igl»e%
1 ¢
FUErza ‘ BV B
AGTlidad M Sano 20
e [0 Herido
hABilidad [0 Malherido
RGSsistencia [J Inconsciente
[J Muerto .
PERcepcion :
| LSRap Brmadura v
COMumcacwn v Gambeson Reforzado (3/75), Capacete (2/20)
RR Suerte IRR
CULtura :
: 53 25 47 DPuntos de
Total  Temporal 8 P H rendiza ’C T tFE/%tu 1
N [ “ 5. 3 otal Ctual
ASDecto | 13 | A ] P ) _|_ RES
; : 11 THoLss Total | Actual
: Templanza PF  Suette  PC i
actual
Gdad 30 TolalI'{El Ectual
Altura y peso  1.74my 781 ARES
otal ctual
Prot.
Zomag N/ |
Arma % Dano Tamafo Recarga Alcance Notas Tmel /%ctudl
Maza de Armas israiDsE2x M
Ballesta* D10 - M S| 30/60/120 \/
TR Prot.
Cuchillo 1D6 i FUE
L . FTE a
otal ctu
: @ormpetentiag
& Alquimia (cuL) 0O - @ Escuchar (PER) 0 0O 4 Teologia (CUL) g @ Normal
& Artesania (HAB) S @ Esquivar (AGI) 50 4 Tormento (HAB) Bl e
@ Astrologia (GuL) 0. @ Forzar Mecanismos (HAB) ] & Trepar (AG) B e @ 20
#'Cabalgar (ac) 55} Idioma (cuL): & IO T

: & Cantar (oM. 0 & Castellano 4088 A SR . {ial;len«:llj\?i\r. \3

*® Comerciar (COM) S & Aragonés 100 g & — O % Secundaria
& Conducir Carro (HAB) S ® S ® R ] Base e la car.

&> Conocimiento Animal (cUL) 0 % Juego (HAB) O A O 3
Conocimiento de Area (cuL): @ Lanzar (AGI) oo glff,:]‘i“;l‘:des e

® A @ Leer y Escribir (cur B s) Muy facil  +50%

B O % Leyendas (CUL) =] Facil +25%

- ® Conocimiento Magico (cu)  ___ [ & Mando (COM) 30 o & Arcos (PER) O gl:::?lal ‘;2/
% Conocimiento Mineral (cuL) _ . [J @ Medicina (cuL) 2 ) % Ballestas (PER) 50O vuydincn -50%
@ Conocimiento Vegetal (CUL) O & Memoria (PER) O # Cuchillos (HAB) 0 Imposible - -75%
& Correr (AGI) O & Musica (CUL) O & Escudos (HAB) 75:4.¢ ]

] Corte (Com) ol & Nadar (AcI) O % Espadas (HAB) O l’mzﬂgic C’(;i“' 9‘;“;‘0
& 'Degustar (PER) O & Navegar (HAB) O # Espadones (FUE) O 1120 . 01202 92-00
& Descubrir (PER) S0 @ Ocultar (HAB) N % Hachas (FUE) forisee a 21-30" '01-03 - 93-00
® Disfrazarse (COM) ] & Rastrear (PER) SNl % Hondas (PER) e g ﬂég 8118{; 3;*:83

-& Elocuencia (COM) O & Saltar (AGI) EA2(m % Lanzas (AG) — O 35160, 01-06. 9600
& Empatia (PER) O @ Sanar (HAB) 45 0 % Mazas (FUE) o [} 61-70 0107  97-00

" @ Ensenar (COM) O & Seduccién (ASP) O & Palos (AGI) ) R T
A S ¥ A & Pl ik P 8190  01-09: 99-00
@Escamotear (HAB) 0 & Sigilo (aGI) O & Pelea (AGI) O . 91100 ‘0110 00
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S Cquipo transportado v . — olga

Rodela (escudo-r:80) : ‘Dineros: 187
~ Capa gruesa con capucha Ingreso mensual: 75 Gasto semanal: 15
< Zurrén SRS

Cédula de identificacion (Feudo)
.. Cubilete cuero (vaso) 5 g
Yesca y pedernal ' s
Qdre (cantimplora)

Vis/ _ Tipo Be thizog 9 Ritoales

/ :
Nombre ; Ordo Ceremonia Caducidad Duracién Componentes, preparacién y descripcion/ Efecto

MNotag Servidores o Grivdog

En casa habia hambre y las pocas monedas que entraban no daban para llenar las escudillas
de los seis hermanos que eran, aparte claro, de padre y madre. Asi que Hernando decidié
entrar a formar parte de la milicia del sefior de sus tierras, Canals en Aragon. Hernando y tres
R hermanos suyos se pusieron al servicio de don Gregorio, fueron instruidos en las armas, se les
adoctriné en la disciplina de la milicia y acabaron haciendo guardias y recorriendo los adarves
_oteandorel horizonte.

La paga ho era mala del todo, pero lo mejor eran las dos comidas calientes diarias.
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