aNad NOCHE
DE JUERBA

@An escenario original de Dabid
Gutitrres

ANTECEDENTES PARA L.OS
DIRECTORLES DE JUEGOS:

Al descubrir que Aquelarre es uno de
los juegos de rol mas populares de
Espana tuve que averiguar de qué se
trataba el rumor. Por lo que entendi, es
una mezcla de juego de rol medieval y
demoniaco que no estd muy lejos de lo
que normalmente juego.

Compré el libro y empecé a leer aqui y
alla y vi que se daba mucha importancia
a que los directores de juego emplearan
el realismo al elaborar una aventura.
Usar la inspiracion historica real, como
los hechos sobre la vida diaria de un
campesino o un fraile, puede sumergir
al jugador en el juego y hacer que lo
sobrenatural ~ sea  mucho  mas
amenazador. En los siguientes parrafos,
explicaré la aventura y como puedes
darle tu toque personal.

Me acerqué a este escenario viniendo
de hacer escenarios caseros de la
Llamada de Cthulhu, asi que crear algo
en un escenario historico real usando
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criaturas  con las que no estaba
familiarizado era bueno.

La historia de El Jinete Sin Cabeza es
un cuento popular del sur de Texas que
fue confundido entre la realidad y la
ficaon. En el cuento, un hombre fue
asesinado por decapitacion por un
grupo de hombres que no podian
soportar perder el dinero que habian
apostado. Ya en el acto de cometer el
asesinato, los asesinos ataron el cuerpo
del hombre a su caballo sin su cabeza y
hasta el dia de hoy, el caballo y el jinete
aun se ven vagando por la maleza.

En esta aventura, hay un marco basico
de eventos que pueden ocurrir. La
lectura del escenario una o dos veces
puede dar a un imaginativo DJ algunas
1deas sobre las diferentes rutas que los
Jugadores pueden tomar o tal vez anadir
un nuevo personaje con alguna
mformacion util.

El objetivo de este escenario es
establecer un comienzo, un medio y un
final, con el DJ capaz de anadir
escenas o secciones adaptadas a sus
jugadores sin desviarse de lo que puede
suceder al final. Pensando en términos
de una taza de ramen. Por si sola tiene
todos los componentes necesarios para
hacer un bocadillo adecuado. Tiene
vegetales, especias de sabor y carne. Lo
que le anades, ya sea un huevo o algo
de lima o salsa picante, las partes que lo
hacen personal son las que quieres
anadir en ti mismo.
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LV/) ESCENA DE FONDO: EL JINETE permitié convertirse en uno de los ®

3

@ Rodrigo Moya tenia talento para las mejor‘es S Z b sqperando iHiglisn k/
\ : a los jinetes mas experimentados. LA
b carreras de caballos y criaba caballos K/
/\ con sus cuatro hermanos. Ser el Rodrigo no pudo vencer a Isidro, su Q
® hermano menor y mas pequeno le caballo Hércules era imbatible. Pronto, ®
c-/) permitia pasar a toda velocidad a sus el publico empezdé a abuchear a k/
@ oponentes sin esfuerzo. Los hermanos Rodrigo y a apostar por Isidro. El 9
A

de Rodrigo a menudo organizaban ultimo mnsulto fue cuando los hermanos @

@ carreras de caballos 1mprovisadas y de Rodrigo apostaron contra €l para ®

\ hacian apuestas. recuperar sus pérdidas. k
(R - , , i &)
Considerando que los apostadores mas Después de una uluma derrota, k
@ pesados eran criminales y que el pueblo Rodrigo e Isidro comenzaron a @
@ no veia con buenos ojos las apuestas, msultarse mutuamente, provocando ®
\ los hermanos organizaron  estas una gran reaccidon en los pocos L
@ carreras lejos del pueblo. Esta practica espectadores. C/))

2 | | N
® estaba bien con los mariscales locales @

3 . En el punto algido de la discusion,
siempre y cuando se diera una parte de ; k
tﬂ Rodrigo agarra la bolsa de oro de su @

@ S hermano y le dice que lo vencera con k/
\ Una laguna de forma ovalada sirvio su otro caballo y se hace la apuesta. Se @
@ como limite para las carreras. Desde la volverian a encontrar en una semana y @
L(/) laguna, tenian un lugar perfecto para volverian a correr. S1 Rodrigo ganaba, ®
@ llevar a cabo la operacion. Tenian una se quedaria con Hércules. Si Isidro K

vista de los jinetes que se acercaban y el ganaba, le daria la bolsa de oro. @

olvo de la pista de carreras no se podia . :
@ p A {) bl p Isidro no es lo que le parece a Rodrigo y a su @
f ver desde €1 pueplo. g
! p C

@ familia. Isidro es en realidad el demonio @
\ \' Las cosas fueron bien para los Balachia qluc en /()S‘ ultimos anos trajo riqueza Y
V/\ v prosperidad en forma de caballos de pura \/

N hermanos hasta que se encontraron . . b
i~ ot do Tsid raza y ricas cosechas al padre de Rodrigo que, '\ ]
@ R T R L S L s o3 sin saberlo su familia, era un practicante de la @
n segln €l, tenia el caballo mas rapido de magia. A cambio de la prosperidad, el padre k/
/\ la zona. de Rodrigo ofrecia un sacrificio anual de Q

‘(\ sangre en forma de sirviente o ayudante. ()

Siendo el mas joven y el mas pequeiio
@ de sus hermanos, Rodrigo crecié para Como el padre de Rodrigo ha muerto a k/
\ : Wi principlos de ano, Balachia aiin no ha recibido b
) ser muy temperamental y facilmente ey \
K : ¥ su sacrificio de sangre. Como la naturaleza de %
C agitado. Puso toda su atencion en la

Balachia es jugar con los humanos, decide
equitacion y las carreras, lo que le comprometer al hijo menor en una apuesta (/_Q

)
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para pagar las deudas de su padre, ya sea en
OI0 O en sangre.

2
)
N RIS I ISR

La semana siguiente, Rodrigo y sus
hermanos se reunieron con Isidro en la
laguna. Con su caballo mas veloz,
Rodrigo se encontré con Isidro en la
lineca de salida, revelando la bolsa de
oro para su inspeccion. Después de
contar las monedas y pesar la bolsa en
su mano, Isidro se sube a la linea de
salida.

Los jinetes estaban fuera, Rodrigo
llevaba la delantera durante la primera
mitad de la carrera, pero Hércules se
deshz6 lentamente detras de €l y tenia
la ventaja durante la mayor parte del
partido. Hacia el final de la carrera,
Isidro cedi®6 un poco para dar
esperanzas a Rodrigo pero, al final,

Isidro se llevo la carrera.

Isidro, euforico por su victoria, cabalgd
hacia el hermano de Rodrigo para
aceptar su premio. Mientras estaba de
espaldas, Rodrigo corrié6 su caballo
un hacha

hacia Isidro, sacando

escondida. Sintiendo la wviolencia,
Isidro se da la vuelta rapidamente y
descubre la sucia trama. Isidro sonrie
sabiendo que no le puede pasar nada
malo y permite que la espada haga su

trabajo.

Rodrigo cabalga y se balancea, bajando
la cabeza al suelo. Cuando la cabeza
golpea el suelo, sube en un destello de
llamas y humo y desaparece. Isidro,
todavia sentado en su silla de montar,
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emite los sonidos de la risa desde el
agujero del cuello rociando sangre y
visceras a los hombres sorprendidos.

Rodrigo y sus hermanos se dirigen al
pueblo y a su casa, prometiendo no
volver a hablar nunca mas de ese dia.

Isidro, ahora Balachia, deambula por
las afueras de la villa y cerca de la casa
de Rodrigo y pretende atormentar a
Rodrigo hasta que pueda tener la
oportunidad de golpearse el cuello para
devolverle el favor.

Balachia solo se apaciguara con el
derramamiento de la sangre de Rodrigo
o de cualquiera de su linaje. Matar a
transeuntes 1nocentes o gente en su
camimo no afectara su disposicion ya
que la apuesta es ahora nula en su
mente. Lo que Balachia quiere es la
cabeza de Rodrigo, o al menos, alguien
de su linaje. Balachia intentara enganar
y atormentar a Rodrigo hasta el punto
de la locura y continuara haciéndolo
hasta que Rodrigo abandone su hogar.

ESCENARIO: EL PUEBLO DE EL
ROCIO

Opci6n 1: S1 se juega con los personajes
de una campana existente, los PCs
estaran en la ciudad para el festival por
cualquier razén que deseen. Un
sacerdote puede estar alli para disfrutar
de la vida nocturna, asi como ser testigo
de la fiesta de El Rocio que termina con
la estatua de la Virgen Maria desfilando
por las calles.

- -
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Segun la tradicion local, el pueblo es
tratado
peregrinacion con muchos pueblos

como una especie de
cercanos que parten hacia El Rocio
para llegar el viernes antes del lunes de
Pentecostés cuando se saca a la Virgen
Maria. El viernes y el fin de semana
anterior al lunes estin llenos de alegria
y risas, asi como de comida y bebida en
exceso. Los jugadores pueden recoger
su veneno.

Haga que los jugadores lleguen un dia
antes el jueves por el buen tiempo o un
viaje productivo.

Opcion 2: Si se juega como un tiro
unico, siéntete libre de crear personajes
para alguien de la familia de Rodrigo o
alguien que puede ser un sacerdote
local o un funcionario del pueblo. La
clave es conseguir que se preocupen lo
suficiente como para ayudar a Rodrigo,
lo que puede hacerse haciendo que la
familia pague por proteccion o ayuda
con su problema. La familia ha estado
experimentando actos violentos contra
su ganado y caballos para poder
contratar  guardias
vigilar su parcela.

ESCENA PRINCIPAL 1: JUEVES
ANTES DEL FESTIVAL

nocturnos para

El jueves, los jugadores 1ran a la ciudad
al mismo tiempo que los vendedores y

carpas  se
colocaran fuera de la ciudad y los

otros  peregrinos. Las

comerciantes se dispersaran por las

-

calles principales dentro de la ciudad.
Aunque lleguen un dia antes, podran
comer algo bueno en la calle, asi como
una habitacion en una posada que no
tenga la mejor comida. La taberna
estara abierta y estara encantada de
servirles vino y tapas (st son de calidad
0 no, es decision de la DJ).

La DJ deberia hacer que exploren la
ciudad tanto como quieran, pero
deberian terminar cenando o bebiendo
en un lugar pablico cuando llegue la
noche.

Ya sea en la taberna o en la posada, el
grupo notarda un grupo de hombres
riendo y tal vez contando historias. Algo
mtrigara a uno de los jugadores y le hara
unirse a los hombres en las mesas, ya
sea escuchando wuna historia o

mtercambiando noticias del exterior.

Los hombres seran tipicos del pueblo,
como un granjero, un molinero, un
tabernero, etc. Estaran alli para
desahogarse antes de volver a casa para
pasar la noche.

Un evento ocurrird ya sea contando una
historia sobre Rodrigo o haciendo que
el hermano de Rodrigo venga a tomar
un trago. De cualquier manera, el tema
de la condici6n actual de Rodrigo sera
hablado en la mesa.

Como el DJ, es importante mtrigar a
los jugadores en Rodrigo y sus
hermanos. En mi propia prueba de
Jjuego, un grupo de chentes de la



taberna notaron que el hermano de
Rodrigo se detuvo y realizé una compra
que hizo que un PNJ hablara de
Rodrigo, lo que hizo que los jugadores
empezaran a hacer preguntas.

Uno de los patrones puede decir:

"“Has oido lo ultimo sobre Rodrigo?
Sus  caballos

masacrados hace unas noches. Alguien

fueron  encontrados
fue a su campo vy decapito a todo su
rebario. He visto a los hermanos de
Rodrigo levantados a todas horas de la
noche vigilando su campo.

»

Un amigo de ese PNJ también dira:

"

e estado viendo a Rodrigo todos los
dias saliendo de la confesion. Cada dia
se ve peor, como si hubiera perdido el
sueno por todo. Amaba a sus caballos’.

Si alguno de los jugadores es curioso,
puede preguntar por el pueblo vy
descubrir la informacién basica sobre
Rodrigo:

& Rodrigo es el mds joven de sus
tres hermanos.

€9 Los hermanos son semi-ricos y
tienen una granja cerca de las
afueras de la ciudad.

& Crian y crian caballos.

& Rodrigo tiene el temperamento
mas corto de todos los hermanos
y es el que menos le gusta de
todos ellos.

£ Rodrigo v sus hermanos tienen
una historia de apuestas.
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@ Los hermanos tenfan una
aficion  por las carreras de
caballos.

% Tos hermanos  celebraron

carreras fuera de la ciudad a lo
largo de las orillas de una laguna
cerca del bosque.

& Hay algunos testigos de la
primera carrera en la que
Rodrigo corrié contra Isidro.

ESCENA  PRINCIPAL 2. UN
CHOQUE DESPUES DE 1A
NOCHE

El grupo escuchara un gran choque y
los caballos relinchando. Al examinar
la escena, los personajes veran una
escena  brutal: Un conductor de
diligencia decapitado y un grupo de
jovenes hombres y mujeres en un
carruaje apunalados repetidamente con
una larga espada o lanza a través de la
tela. El carro cubierto fue una vez
colorido y festivo pero ahora es un
bano de sangre. Un joven dentro del
carruaje vive pero sufre una herida en
su brazo 1zquierdo. Su condicion se
deteriora cuanto mas tiempo se queda
sin ayuda médica. Lentamente contara
su historia una vez que se estabilice.

"Estibamos todos montados en la
carreta en nuestro camino desde
Sevilla. Empecé a oir el pisoteo de las
pezunas atuera y no pensé en ello. Orf
al caballo del desconocido hacer un
grunido fuerte como nunca antes habia
oido. Poco después, oi que el carro

1%
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cubierto se desgarraba por el costado y
que mi anmugo gritaba de dolor. Nos
grito que habia sido apunialada. Me
asomé por uno de los pequerios
agujeros de la lona, pero solo pude ver
el gran caballo negro del hombre
haciendo  espuma por la  boca.
También pude ver una lanza o una
lanza que llevaba el jinete pero no pude

ver su card.

Me escondi debajo de algunas de
nuestras bolsas para protegerme y los
demas hicieron lo mismo, pero todo lo
que pude oir fue mds agujeros que se
clavaban en la lona y los gritos de mis
amugos. Me di cuenta de que el asalto
se detuvo después de que llegamos a la
carretera pavimentada.

JPuedes decirme si mi padre estd bien?”
Ll era el hombre que nos llevaba.”

Jinete. SI no, que un PNJ les guie para que

Jinete es muy mortal.

A estas alturas, los jugadores deben tener una
pista de que Rodrigo tiene algo que ver con el

hablen con Rodrigo, ya que el combate con el

EL MOTIVO DEL JINETE:

-

Después de ganar la carrera, Rodrigo
decapité a Balachia, lo que hizo que su
cabeza rodara hasta el suelo y
desapareciera. Como Balachia es un
demonio, no se permite que su cuerpo
toque el suelo, de lo contrario regresa
al remo de los espiritus. Cuando su
cabeza decapitada toco el suelo,
desaparecio y lo dejo vagar por la tierra
sin cabeza. Los sentidos emoénicos de
Balachia supieron del ataque y dejaron
que sucediera  para  hacer su
persecucion mas interesante. Con su
nueva apariencia, Balachia cree que
puede infundir miedo a Rodrigo y
hacer su venganza mas dulce y promete
tomar su cabeza, incluso si hace falta el
tormento de la gente de Rodrigo para
sacarlo. Como la ciudad y sus terrenos
estan bendecidos, Balachia no puede
cruzar sobre el terreno sagrado. Cada
noche, el jinete y su caballo pisotean los
campos detrds de la casa de Rodrigo
para mantenerlo despierto por la
noche, a lo largo del tiempo las
acciones de Balachia se vuelven mas
siiestras al matar a los ammmales de

Rodrigo y a la gente del pueblo.

@ Fl hombre que desali6 a Rodrigo es en @
@ realidad, el demonio menor Balachia LO QUE LOS JUGADORES @
@ disfrazado de humano. Viendo las DEBEN HACER

A

apuestasy el regodeo generado  por ® Los jugadores deben hablar con @
@ Rodrigo, Balachia  se Rodrigo o sus hermanos para %

@ hombre ydesafi6 a Rodrigo en lugar averiguar sobre la apuesta y el k/
crimen. Q

disfrazo  de

\ de la deudade su padre. Balachia no
@ pudo resistirla apuesta contra Rodrigo
@ y mantuvo supalabra de correr con ¢l

)
2
)
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# Hable con un miembro del ®
clero. La parroquia local puede ®

una vez mas.



LV/) tener un experto en ®
\ demonologia que puede revelar k
® algunas formas de combatir el @
Lr/) demonio: ®
@ o El demonio no puede k/
/\ tocar el suelo terrestre, de @
® lo contrario regresa al C/))
G'/) mfierno. ; ®
\ o El demonio no puede k
@ resistirse a una apuesta o @
) juego d S
@ Juego de azar. @
\ o El demonio no puede k
® poner un ple en tierra C/))
@ bendita (Incluye ciudad y ®
@ caminos de entrada vy L
/\ salida de la ciudad). C/))
® o Se puede usar un ritual &/‘Q
n para desterrar al demonio k
S de el )

e vuelta al infierno, pero k
@ puede tomar mas tiempo @
) dejarlos vulnerabl S
y dejarlos vulnerables a un
: e :
ataque s1 se profundiza en k
® la oracion. @

L‘/Q CONCLUSION: ®

L‘/_Q Si los jugadores son capaces de E/D
L\ZQ' desterrar al demonio, premiar con 40 @
fed XP. Si los jugadores se comprometen '\
@ en una apuesta con el demonio, L/)
@ agregue 20 XP. Si1los jugadores usan un @
b hechizo o ritual para desterrar al k/
/\ demonio, agregue 30 XP. @
@ Junto con el XP, haz que los jugadores @
@ cuenten sus experiencias después del @
L\'() encuentro y pregunta como celebraron k/)
@ el festival después de enfrentarse a este &-‘
AR

terrible demonio. (/_Q
SRR 9 B I B BB SIS BI LI LI LI 2
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Cortesano del Infierno

FUE: 25 ALTURA:
AGI: 33 VARIABLE
HAB: 29 | PESO:
RES: 34 VARIABLE
PER: 42 RR: 0%
COM: 37 | IRR: 325%
CUL: 40

Proteccion: Aura Migica (20 puntos de
Proteccion).

Armas: Lanza Infernal 85%
@2D6+1D6+3D6).

Competencias: T'odos los idiomas al 1009,
Elocuencia 125%, Ajedrez 999%, Alquimia
150%, Astrologia 125%, Conocimiento
Migico 1509, Ensenar 100%, Corte 100%,
Mosquear al Personal con su Eterna Sonrisa

100%.

Hechizos: Los conoce todos, incluso los
prohibidos

Poderes Especiales:

e Lanza Infernal: Fl baculo de
Balachia, al ser golpeado en el suelo,
se transforma en una lanza de unas
dos varas y media, con una hoja de
extrano diseno. Al contacto con la
sangre el arma se pone al rojo vivo y
cada asalto, el portador de la misma
tendra un porcentaje igual a su RR de
que la lanza le haga 1D6+1 PD en las
manos debido al calor que desprende
(este danno no puede ser absorbido
por armadura o aura alguna). La
lanza vuelve a su temperatura normal
al limpiarle la sangre. Balachia no se
ve afectado por ese calor.

Expandir los Sentidos: Balachia

puede sentir (ver, oir, etc.) lo que

desee sobre cualquier sujeto al que
haya tocado y que no haya pasado
una tirada de RR. Dicho sujeto se
puede dar cuenta de que esta siendo
“sentido” por Balachia si tiene éxito
en una tirada con un porcentaje igual
a sus PC, aunque no podra evitarlo,
excepto si esta ultima tirada es un
éxito critico.

Animar Objetos: Balachia puede
mirar a un objeto manimado y
ordenarle que haga algo. A
continuacion, el objeto comenzard a
moverse y hard lo que se le ordene.
Balachia suele utilizar el poder para
mover sus piezas en el ajedrez,
aunque también le sirve para cerrar
una puerta, ordenar a un arma que
ataque al que la empuia o a otro
adversario (en este caso, la
probabilidad de impactar es igual al
porcentaje base), etc. Puede usar el
poder para animar a mas de un
objeto, pero todos han de ser del
mismo tipo.






