Los Cinco de San Ciro es una aventura de la serie Historias Malditas, una coleccion de mdodulos cortos
para Aquelarre. Se trata de una aventura para un solo Jugador, lista para ubicar en cualquier lugar. En
ella, el PJ sera siervo de un noble, testigo y protagonista de unos terribles eventos premeditados en una
baronia despoblada. La mayoria de profesiones son bienvenidas, aunque conviene manejar bien algtan

arma por lo que pudiera pasar.

INTRODUCCION

Afio del Sefior de 136... El Jugador ha acudido al
palacio del barén Saturno de Olivera. Resulta que
Gonzal, un familiar del PJ, sirve al barén desde
hace ya dos afos, y la ultima vez que vio al
Jugador le animé a acudir al castillo y procurarse
alli la vida como siervo (o lo que mejor supiera
hacer para agradar al noble), ya que don Saturno
tendria a bien recibir y contratar a mas criados,
pues sus tierras andan despobladas. Con la
esperanza de alcanzar una vida mas digna o un
sueldo recurrente, el Jugador decidira probar su
valia en ese nuevo destino.

1. UNA NUEVA VIDA

Cuando el Jugador llegue al castillo de don
Saturno, las puertas seran abiertas por sus
soldados, quienes le conducirdn directamente
hasta el barén. Al acceder a la torre del homenaje,
don Saturno le recibird, procurando él mismo las
presentaciones. Pese a que no es una fortaleza
demasiado grande, el Jugador se dara cuenta
entonces de que el noble carece de plantilla
suficiente de criados. Cuando le pregunte por
Gonzal, don Saturno dird que murié el anterior
invierno, cuando se perdio en pleno bosque. Su
cuerpo fue encontrado algunos dias después. Un
éxito en una tirada de Empatia le revelara que el
noble dice la verdad, aunque sus palabras no son
completas. Si se le insiste, revelara que su cuerpo
presentaba unas terribles dentelladas, como si
alglin gran animal (que no sabra asegurar) se
hubiera dado un festin con su cadaver (el noble
queria evitar mencionar ese detalle tan escabroso).

Si el Jugador le pregunta por sus criados, don
Saturno confirmara que los tiinicos que guardan su
castillo son soldados, pues el tultimo siervo que le
acompanaba era Gonzal. Ademas, carece de esposa
e hijos. Sus tierras estan casi despobladas, y le es
dificil hallar gentes que repoblen sus ahora asperos
territorios. Cuando el barén se entere de las
intenciones del PJ se alegrarda de su llegada, y
desde entonces comenzard a servirle en Ia
fortaleza. Durante los dos primeros dias, el
Jugador trabajara a destajo en las tareas comunes
del castillo: cocinar para el bardn, limpiar los
establos, recoger agua de pozo, ocuparse del par
de caballos que ain acompafian al noble... El
Director/a puede extender esta parte de la manera
que requiera anadiendo sus propias escenas y
pidiendo algunas tiradas de Competencias.

Eso si, cuando pasen unos dias, mediante un éxito
en una tirada de Descubrir el Jugador se dara
cuenta de que don Saturno lleva siempre un
guante colocado en su mano izquierda. Si éste le
pregunta por ello, necesitara superar una tirada de
Elocuencia (Dificil -25%) para que el bardn le diga
que “perdiéo un dedo hace muchos afios, cuando era
joven, en una caceria, a manos de un perro de sus
monteros” (cosa incierta). En caso de fallar la tirada,
don Saturno evitara hablar, ordenando al P] que
vuelva a su tareas (limpie los establos, le procure
algo de comer, etc.), para evitar hablar de ello.

2. LA VISITA

Tras un mes de servidumbre, el PJ h_abré
comprobado la dura vida en las despobladas
tierras de don Saturno, y ya sabra algunas cosas

+ 1+

Rt




poco lustrosas sobre el dia a dia en la comarca: los
soldados de la fortaleza no son tales (sino antiguos
bandidos bien pagados que visten armaduras y
lanzas y protegen las maltrechas murallas del
castillo); que la aldea mas cercana, llamada Grijal,
alberga tan solo a dos familias (unas quince
personas en total); y que el anciano parroco de
dicho lugar, el padre Simon, acude una vez al mes
a dar confesiéon y rezo a don Saturno, de quien
recibe el aguinaldo para mantener la maltrecha
iglesia de la aldea. También habra sabido por boca
de alguin soldado (si es que no se ha dado cuenta
hasta ahora) que don Saturno tiene una vergiienza:
la falta de un dedo en su mano. Y que por eso lleva
un guante que jamas se quita (aunque las razones
de cémo se lo hizo no las sabran).

Una manana soleada aparecera en el castillo un
hombre con habitos monacales. Tras descabalgar
de su mula, los soldados lo llevaran ante el
Jugador (quien también se encarga de recibir las
pocas visitas de su nuevo sefor). El tipo se
presentara como fray Nufio de Aparicio, prior del
monasterio de San Casto, situado en el otro
extremo de la baronia de don Saturnino. Con las
manos ocultas bajo sus mangas y una actitud de
sumision, pedird audiencia con el barén. Si el PJ le
pregunta las razones, éste apelara a que son
asuntos del monasterio. Por otro lado, mediante un
éxito en Descubrir (Dificil -25%), el Jugador podra
darse cuenta de que Alvar carece de dedo anular
(el mismo que el que le falta al propio don
Saturno), cosa de la que tampoco revelara nada.

Una vez que el noble y el prior se encuentren y
saluden, se encerraran en la dltima planta de la
torre de homenaje. Si quiere, el Jugador podra
esperar fuera (no estara invitado), aunque lograra
percibir la algunas palabras tras la puerta si supera
una tirada de Escuchar (Dificil -25%, dado que los
dos hombres hablaran con suma discrecidn):
“Debemos acudir a San Ciro... Es tiempo de renovar el
pacto...”. Poco después, cuando los dos hombres
salgan de la habitacion, el barén despedira al prior.
Al dia siguiente por la mafiana (cuando el PJ esté
realizando alguna faena laboriosa), don Saturno le
ordenara que prepare algo de comer, los pellejos
de agua y sus dos caballos. Van a hacer un viaje esa
misma tarde. Si el PJ le pregunta, el barén le dira
que acudiran a una reunién en la ermita de San
Ciro. Alli se reunirdn con el fray Nufo y otros
ilustres para discutir un asunto acerca del derecho
que todos ostentan sobre unas tierras fronterizas (y
que parecen estar dandoles a todos ellos muchos
dolores de cabeza).

En el caso de que el Jugador quiera ahondar en el
asunto, don Saturno no tendra a mal explicar la

razon del viaje mientras montan los caballos en
direccién a la ermita: “Se trata de las tierras del Valle
de Montabastros. Sus montes son ricos en pastos y
almendros, pero estin justo en la frontera, lo que
siempre trae problemas. Cuando su antiguo sefior murio
sin heredero wvaron, el Valle quedo a merced de sus
vasallos: gentes entre las que el prior Nufio y uno
mismo nos encontramos. Entre todos hicimos un pacto
para administrar esa tierra juntos, y quedamos en que el
ultimo de los presentes ostentaria el Valle desde
entonces. Segun me ha dicho el prior, una hija del
antiguo sefior ha regresado a aquellas tierras,
reclamdndolas con un documento firmado con la
conformidad de la Corona. Y eso no es cosa baladi...
Tenemos, pues, que decidir entre todos qué hacer”.

Nota para el Director/a: si el Jugador le pregunta
(por alguna sospecha o corazonada) si el pacto del
que habla don Saturno se formalizé con la
amputacion de los dedos de sus manos, el barén
no confirmara (pero el PJ estard en lo cierto).

3. LA REUNION DE LOS CINCO

Alcanzar a la ermita de San Ciro no les llevara mas
que una hora. Esta situada en el comienzo de las
tierras de la frontera, en las primeras cumbres del
Valle de Montabastros. A no ser que el Director/a
lo estime oportuno, no tendran imprevistos antes
de llegar. Lejos de ser un templo pequefio, la
ermita se compone de un edificio amplio con
tejado a dos aguas, en cuyo interior se haya una
capilla rustica de piedra. Posee un campanario alto
aunque desmochado, los restos de una pequena
cilla y también un pequefio claustro (don Saturno
le dira al Jugador que antafo se levant6 sobre las
ruinas de un monasterio). En la entrada aguardan
varias personas: una mujer que oculta
parcialmente su rostro con un velo, y prendas de
cuero de gran calidad; un caballero de unos treinta
afnos con una espada en el cinto; un tipo musulman
de prendas holgadas oriundo del reino de
Granada, y el prior Alvar. Este altimo sera el tinico
en saludar a don Saturno. Con una leve mirada
entre ellos, iran accediendo al interior de la ermita.

El barén, antes de dar un paso dentro del templo,
podra confirmar que esos son los actuales
administradores del Valle; y ordenara al Jugador
que se quede fuera cuidando de los caballos.
También le dira algo al oido, de forma discreta: Si
ves una estrella roja en el cielo... regresa al castillo
cuanto antes... Y sin mas explicacion se adentrara
con el resto, momento en que el portéon de la
ermita se clausurara delante del PJ con un cerrojo
interior (Ver La verdad: el pacto de Los Cinco).
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Mientras el Jugador permanezca a las puertas
custodiando los corceles, la tarde ird cayendo sobre
las cumbres bajas de Montabastros. Antes o
después, el viento de la montana aullara fuerte
sobre la ermita. Si el PJ se acerca a la puerta y pega
el oido sobre sus gruesas tablas, podra escuchar
fragmentos de una discusion acalorada entre los
reunidos. Un rato mas tarde, mediante un éxito en
Escuchar, podra apreciar la voz del prior Nufio en
algin lugar profundo de la ermita. Parece estar
gritando; y si es un critico el Jugador escuchara la
palabras “blasfemia” y “traicion” (aunque sin
mucho contexto).

Instantes después, habiendo caido ya la noche, el
Jugador advertira en el cielo una brillante y
anomala estrella roja aparecida en el firmamento,
tal y como dijo don Saturno. Se halla detenida justo
encima del campanario. En ese preciso instante,
desde el interior del templo se escuchara un grito
desgarrador y desesperado, ahora con suma
claridad. No es un no un alarido monstruoso, sino
la voz inconfundible de don Saturno. Ante la orden
previa del barén (“si ves una estrella roja, regresa al
castillo”) y sumandole ahora los gritos de panico y
los ruidos extrafios desde dentro, el Jugador
seguramente sufra un pequefio dilema (acatar la
orden de su amo y regresar; o bien tratar de
acceder al templo para ayudarlo).

A) REGRESANDO AL CASTILLO

Si el Jugador decide obedecer el mandato del
barén y huye despavorido a caballo (o no) por los
senderos de la montafia, la situacién se convertira
en una pesadilla. Si observa el firmamento vera
que la estrella roja brilla con un fulgor mayor,
antinatural. A mitad del camino de vuelta hacia la
fortaleza empezard a escuchar un sonido
espeluznante a sus espaldas: un galope pesado,
ramas que se quiebran con violencia y un' siseo
gutural que le helara la sangre: alguien o algo lo
persigue. Lo mas inteligente es no mirar atras o
esconderse, o de lo contrario serd presa del terrible
ser (Ver La Verdad: El pacto del baron).

Con la criatura pisandole los talones, el caballo del
Jugador tropezara, o bien el Jugador o se fatigara.
Cuando se reponga, podra apreciar una luz en un
desvio del sendero, como si hubiera una hoguera
cerca. Al mismo tiempo escuchard voces
procedentes de alli. Si se acerca, mediante un éxito
en Descubrir podra ver en un claro del bosque a
un grupo de cuatro bandidos de la zona, asi como
a un tipo amordazado y maniatado a un arbol. Se
trata de Simon, el parroco de Grijal. A su lado hay

un carro cargado con varias tinajas y sacos, junto a
una mula (el cura transportaba algunas
provisiones a la aldea cuando fue sorprendido).
Aun lejos de ellos, mediante un éxito en Escuchar
podra entender que los bandidos estan discutiendo
sobre qué hacer con el cautivo. El Jugador puede
intervenir, intentar rescatarlo sigilosamente,
mantenerse oculto o simplemente largarse de alli.

Si el Jugador decide actuar (o si éste se delata de
alguna manera), los bandidos se pondran alerta.
Sin embargo, antes de que puedan hacer nada, una
terrible bestia irrumpird en el claro de forma
salvaje, ignorando por un momento al PJ. La
criatura es el Namoreb, una una abominacion
cuadrupeda al servicio de Hirastres (un demonio al
servicio de Bael). Se muestra envuelta en un pelaje
negro y cerdas impregnadas de fango, y se
desplaza con wuna agilidad antinatural. Sus
extremidades son desmesuradas y nudosas, y su
cabeza, desprovista de hocico convencional, carece
de ojos. En su lugar posee una cavidad de la que
emana un fulgor rojizo candente. Su presencia
desprende un persistente hedor a azufre. Al verla,
el Jugador perdera 1d10 puntos de Irracionalidad
si no supera una tirada de Irracionalidad.

La bestia atacard a los bandidos, quienes se
defenderan antes de ser aniquilados (aunque
alguno lograra herir de gravedad al ser). Si lo
desea, el Jugador podria aprovechar el combate
para tratar de liberar a Simon. En el caso de
enfrentarse a la criatura (ahora diezmada) el
Director/a reducira sus puntos de vida segun
estipule. Si el P] opta por huir del claro hacia el
castillo (con o sin el pérroco), la criatura lo
perseguird, por lo que tendra que realizar un par
de tiradas de Correr (Facil +25%) para evitar ser
alcanzado. En tal caso se producira un combate.

B) DESOBEDECIENDO AL BARON

Si el Jugador se alerta por el barén y decide
desobedecer la orden de regresar al castillo, sera
testigo de otro conjunto de alaridos de terror
procedentes del interior del templo. Abrir el
portén sera imposible (esta atrancado con un
pesado cerrojo por dentro), por lo que deberia
buscar una alternativa para entrar. Es posible
realizar una tirada de Trepar para escalar por los
carcomidos sillares y alcanzar una ventana alta, la
cual comunica con la sacristia; también es viable
romper una pequeia puerta lateral de madera que
comunica con el claustro interno. Desde su
posicion elevada, la luz roja brillara de forma
intensa, y una vez dentro, el Jugador percibira un
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terrible siseo procedente de la nave central. Sobre
su suelo se hallan los cuerpos de los otros cuatro
notables (el caballero, la mujer, el musulman y el
prior Alvar), los cuales yacen inertes (y aun
calientes) sobre las losas manchadas de sangre.
Poseen los cuellos abiertos de par en par. Parece
que el barén Saturno es el autor de la masacre,
dado que esta de rodillas frente al altar del templo,
con las manos manchadas y la mirada perdida,
balbuceando a una imagen religiosa descabezada
plegarias de terror.

Por otro lado, en el centro de la estancia habra
surgido una grieta ancha y profunda en el suelo, la
cual parece descender a las entrafas de la tierra.
De ella se habra materializado el Namoreb, la
criatura abominable de Hirastres. Parece que sus
extremidades son débiles auin, y es como si se
estuvieran acostumbrando a existir (y a mantener
la compostura). Un éxito en una tirada de
Leyendas le hara saber algunos datos sobre ella
(No aparece en el Manual, por lo que el Director/a
tiene via libre para hacer volar su imaginacion).

Tras asomar la cabeza o irrumpir en la nave
central, el noble se dirigira al Jugador con una risa
histérica y desesperada: "Has llegado hasta aqui por
propia voluntad, insensato. Ni siquiera tuvimos que
atraerte a la fuerza. Tu curiosidad ha cerrado el circulo.
Ahora el Valle es mio, y tu alma..., el pago final”.
Después hablara a la bestia: jAhi lo tienes! El ha
venido por su propio pie jSdciate con él y déjame vivir!”

La criatura, entonces, tratara de devorar al
Jugador. Dado que ha sido recién invocado, el
estado de la misma sera atn débil. El Jugador
puede tratar de enfrentarse a ella (don Saturno no
intervendra), o bien huir por la puerta del cerrojo,
la del claustro o la ventana anterior. En este caso, el
ser no sera capaz (aun) de ir tras el PJ, por lo que
su escape sera automatico.

Si el Jugador logra neutralizar a la bestia
temporalmente, la arrincona o decide exigir en
algin momento respuestas al desquiciado don
Saturno, el bardn, ahora exhausto, no tendra a mal
revelar la verdad entre temblores:

"iEl Valle de Montabastros nunca fue un pleito de
lindes! jFue siempre nuestro! Los Cinco nos reuniamos
cada afio para renovar el pacto entre nosotros.
Hirastres, “el Cruel”, se aseguraba que todos
cumpliéramos con el buen devenir y la diligencia en
comun del Valle, sin traiciones; de lo contrario, nuestras
almas arderian en sus fuegos infernales. A cambio,
debiamos entregar en cada reunion una vida inocente...
jOid! Gonzal se adentré aqui el pasado invierno, jpobre
de él! Cuando supo del engaiio huyo al bosque, pero la
alimaria del demonio lo alcanzé”.

POSIBLES FINALES

Huida hacia el castillo (opcion A)

Tras ver la estrella, el Jugador sera recibido por los
pocos soldados que se hallan en el castillo. Estos le
preguntaran qué ha pasado y ddénde esta don
Saturno. Si el PJ le describe el mandato del barén,
se extrafiaran; si le hablan de la criatura o el asunto
de Los Cinco, nada creeran. Antes o después,
mientras los soldados deciden qué hacer, una
comitiva militar llegard a las puertas de la
fortaleza. Estd comandada por una mujer con
prendas de cuero, montada a caballo y espada en
mano. Se trata de Elvira de Somiedo, la hija del
antiguo sefior del Valle de Montabastros. Tras
saber de los pocos efectivos y la nula capacidad
defensiva, asediaran por la fuerza el castillo (uno
de los suyos escalara la barbacana para acceder y
poder abrir al resto desde dentro). Acto seguido
atacaran a sus moradores. Si el Jugador se rinde y
cuenta lo que ha pasado (en tal caso no habran
encontrado todavia a don Saturno), Elvira le
perdonara la vida. Después, los atacantes iran en
busca del noble para ajusticiarlo.

Lucha contra la bestia en la ermita (opcién B)

Si el Jugador aniquila a la bestia en su fase
temprana (atn torpe y débil), ésta emitird un
chillido antes de disolverse en una humareda de
ceniza fétida y fango estelar, dejando tras de si un
rastro de ceniza negra donde brot¢ la grieta. Al ver
a la entidad destruida, el baron quedara
completamente desquiciado, llorando y
maldiciendo en el suelo sin control. El Jugador
tendra la potestad de ejecutarlo en venganza por la
muerte de Gonzal (el noble no se defendera, ni tan
siquiera podra levantarse del suelo), arrastrarlo
preso ante las autoridades eclesiasticas (como el
padre Simon de Grijal), o dejarlo abandonado a su
suerte en la ermita maldita. En este Gltimo caso,
Elvira y sus soldados, habiendo ya tomado el
castillo, encontraran antes o después a don Saturno
y acabaran con su vida.

Huida de la Ermita de San Ciro (opcién B)

Si el Jugador huye de la ermita tras advertir a la
criatura, lograra ganar unos minutos de ventaja
mientras ésta se alimenta de los restos de los
notables muertos y termina de consolidar su forma
completa. Después se volvera mucho mas rapida y
letal, y perseguira al PJ hacia donde huya. En ese
trayecto, éste se cruzaran de bruces en el bosque de
montana (y por pura casualidad) con la hueste de
Elvira de Somiedo. El Jugador sera apresado y
Elvira lo interrogara hasta saber todo el asunto
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referente al bardn (ella atiin no habra acudido al
castillo). Mientras charlan, la criatura irrumpira en
el encuentro (ahora en su estado completo y
definitivo) y aunque buscara a su ofrenda (el PJ)
atacara a los soldados. La criatura acabara
empalada entre las lanzas de la hueste y dona
Elvira buscara a don Saturno para ajusticiarlo.
Horas después, cuando el sol aparezca de nuevo,
tomara su castillo.

Nota para el Director/a: en cualquiera de estos
finales, el Jugador tiene opcién de quedar al
servicio de dofa Elvira (como se explica en la
Conclusion a continuacién).

CONCLUSION

Los sangrientos eventos en San Ciro y en sus
alrededores acabara sellando un funesto destino
definitivo para el barén. Dona Elvira de Somiedo,
heredera legitima del antiguo sefior, llevaba
tiempo investigando cémo las tierras de su padre
habian quedado divididas y administradas en las
sombras por varias manos ajenas. Decidida a
recuperarlas con el respaldo y la ayuda de la
Corona, decidi6 derrocar uno a uno a los
usurpadores. Lo mas sensato era comenzar por
eliminar al barén Saturno, cuyas tierras, segun lo
que le habian contado, agonizaban ya en la ruina, y
se encontraban practicamente despobladas. Asi, de
pura casualidad, irrumpié con sus tropas en los
dominios de Saturno la misma noche en que este
ejecutaba su traicion en el templo.

Tras los hechos sucedidos en la aventura, el barén
sera derrotado sin gloria (de una manera u otra) y
ajusticiado por la propia Elvira para vengar la
usurpacion de Montabastros. De este modo, la
heredera tomara posesion absoluta del Valle y
anexara definitivamente la derruida baronia a su
nuevo dominio. En cuanto al destino del Jugador,
testigo y superviviente de la intriga, tal vez quede
ligado a los nuevos tiempos: prestar juramento a
dofia Elvira sera suficiente para ponerse a su
servicio y prosperar un poco mas que con su
antiguo amo.

LA VERDAD

El pacto de los Cinco

El pacto sellado en la ermita de San Ciro uni6 a
cinco nobles en un juramento de silencio para
repartirse y mantener el control del lucrativo Valle

de Montabastros. Para ello, Hirastres fue invocado
por los presentes como testigo y protector de la
alianza, bajo la estricta promesa de no traicionarse
jamas. Al final de sus dias, el ultimo que viviera
seria el que se alzaria como duefio del Valle. Para
ratificar el acuerdo, el ente exigié a don Saturno y a
sus cofrades que se mutilaran el dedo anular; un
recuerdo en forma de humillacion ante el demonio,
insoportable para el orgullo de cualquier noble o
persona poderosa. Ademas de la amenaza de sufrir
terribles represalias ante cualquier disputa interna
o deslealtad, el precio anual por mantener la
proteccion infernal era entregar la vida de un
inocente que acudiera voluntariamente (engafiado)
durante los rituales de renovacion.

El pacto del barén

La masacre en la ermita de San Ciro no fue una
disputa entre socios, sino una fria y meticulosa
traicion del barén Saturno de Olivera. Ahogado
por la ruina de su propia baronia, y enterado de
que la hija del antiguo sefior se armaba con apoyo
de la Corona para reconquistar el Valle de
Montabastros, Saturno decidié actuar por su
cuenta. Dos semanas antes de la reunién anual, el
barén acudié a la ermita y convocd a solas a
Hirastres. Para quedarse con todo el territorio y
eliminar a la competencia, el barén le propuso un
trato: a cambio de concederle las tierras deseadas
(aparte de procurarle una protecciéon implacable),
le entregaria no solo al inocente de rigor, sino
también las vidas de sus cuatro aliados (el
caballero, la mujer velada, el musulman y el prior
Alvar). Asi, desviando el pacto original, el
demonio aceptd con una sutil y macabra sonrisa.
Poco después, Hirastres le dio pistas sobre el modo
de proceder:

"No temas a la joven ni a su hueste. Una bestia de mis
simas mds hondas, cegada por completo a mi servicio,
guardard los caminos de tu baronia. Ella se encargard
de saciar su hambre tanto con el inocente de vuestra
ofrenda como con cada uno de los soldados que osen
pisar tus tierras para desafiarte.”

De esta manera, el barén convocd a sus congéneres
y los asesind a traicidon para acaparar en solitario
las riquezas del Valle.

RECOMPENSAS

Por sobrevivir a la aventura: 20 p. Ap.
Por salvar a Simén: +10 p. Ap

Por derrotar a la criatura de Hirastres: +15 p. Ap.
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DRAMATIS PERSONAE

Bandidos

FUE 15 Altura: 2- 2,10 varas

AGI 14 Peso: 145-155 libras

HAB 15 Racionalidad 75%

RES 15 Irracionalidad: 25%

PER14  Templanza 50%

COM 10  Aspecto: 14

CUL 12

Armas: Cuchillos 51% (1D6)

Armaduras: Gambesén (Prot.2), Gorro de cuero
(Prot. 1)

Competencias: Cuchillos 51%, Descubrir 50%,
Esquivar 35%, Sigilo %, Tormento 35%

Namoreb, criatura de Hirastres

FUE25  Altura: 3,5 varas

AGI 20 Peso: 1300 libras (aprox.)

HAB 15 Racionalidad 0%

RES 35 Irracionalidad: 125%

PER 25

COMO

CULO

Armas:

- Embestida 50% (Dafio 2D6+1D6) + Sofoco (ver
Poderes Especiales)

- Vaho igneo (Poder Especial) (Dafio 3d6+1 al
objetivo; 1d6+1 a quien esté menos de dos varas del
objetivo)

Armaduras: Pelaje negro (excepto en cabeza y
extremidades) (Prot. 3)

Competencias: Correr 85%, Descubrir 70%,
Esquivar 45%, Rastrear 70%, Saltar 75%

Hechizos: ninguno

Poderes Especiales:

-Sofoco: Tras un par de turnos de combate, la
cavidad frontal de la criatura dejara de emitir un
simple fulgor para desatar una radiacion de calor
que no solo abrasara el aire circundante, sino que
desestabilizard los sentidos y la carne de los
enemigos. Ello provocard una fatiga en todos sus
rivales, quienes sufriran un malus acumulativo de
-5% en todas sus Competencias fisicas (como
Esquivar, Correr o el manejo de Armas) debido a la
falta de oxigeno y el mareo.

-Vaho igneo: Una vez por combate, el Namoreb
puede entrar en un estado de letargo momentaneo
(un turno entero, en el cual quedara a merced de
sus rivales) tras lo cual exhalara una bocanada de
aire  hirviente desde su cavidad frontal
directamente en un objetivo.
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Historias Malditas:
Los Cinco de Saw Ciro

Una aventura para Aquelarre
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