
Los Cinco de San Ciro es una aventura de la serie  Historias Malditas, una colección de módulos cortos
para Aquelarre. Se trata de una aventura para un solo Jugador, lista para ubicar en cualquier lugar. En
ella, el PJ será siervo de un noble, testigo y protagonista de unos terribles eventos premeditados en una
baronía despoblada. La mayoría de profesiones son bienvenidas, aunque conviene manejar bien algún
arma por lo que pudiera pasar.

INTRODUCCIÓN

Año del Señor de 136... El Jugador ha acudido al
palacio del barón Saturno de Olivera. Resulta que
Gonzal,  un  familiar  del  PJ,  sirve  al  barón desde
hace  ya  dos  años,  y  la  ultima  vez  que  vio  al
Jugador le animó a acudir al castillo y procurarse
allí  la  vida como siervo (o  lo  que mejor  supiera
hacer para agradar al noble), ya que don Saturno
tendría  a  bien  recibir  y  contratar  a  más  criados,
pues  sus  tierras  andan  despobladas.  Con  la
esperanza de alcanzar  una vida más digna o un
sueldo  recurrente,  el  Jugador  decidirá  probar  su
valía en ese nuevo destino.

1. UNA NUEVA VIDA

Cuando  el  Jugador  llegue  al  castillo  de  don
Saturno,  las  puertas  serán  abiertas  por  sus
soldados,  quienes  le  conducirán  directamente
hasta el barón. Al acceder a la torre del homenaje,
don Saturno le recibirá, procurando él mismo las
presentaciones.  Pese  a  que  no  es  una  fortaleza
demasiado  grande,  el  Jugador  se  dará  cuenta
entonces  de  que  el  noble  carece  de  plantilla
suficiente  de  criados.  Cuando  le  pregunte  por
Gonzal,  don  Saturno  dirá  que  murió  el  anterior
invierno,  cuando  se  perdió  en  pleno  bosque.  Su
cuerpo fue encontrado algunos días después. Un
éxito en una tirada de  Empatía le revelará que el
noble dice la verdad, aunque sus palabras no son
completas. Si se le insiste, revelará que su cuerpo
presentaba  unas  terribles  dentelladas,  como  si
algún  gran  animal  (que  no  sabrá  asegurar)  se
hubiera  dado un festín  con  su cadáver  (el  noble
quería evitar mencionar ese detalle tan escabroso).

Si  el  Jugador  le  pregunta  por  sus  criados,  don
Saturno confirmará que los únicos que guardan su
castillo son soldados, pues el último siervo que le
acompañaba era Gonzal. Además, carece de esposa
e hijos. Sus tierras están casi despobladas, y le es
difícil hallar gentes que repoblen sus ahora ásperos
territorios.  Cuando  el  barón  se  entere  de  las
intenciones  del  PJ  se  alegrará  de  su  llegada,  y
desde  entonces  comenzará  a  servirle  en  la
fortaleza.  Durante  los  dos  primeros  días,  el
Jugador trabajará a destajo en las tareas comunes
del  castillo:  cocinar  para  el  barón,  limpiar  los
establos,  recoger agua de pozo, ocuparse del  par
de  caballos  que  aún  acompañan  al  noble...  El
Director/a puede extender esta parte de la manera
que  requiera  añadiendo  sus  propias  escenas  y
pidiendo algunas tiradas de Competencias.

Eso sí, cuando pasen unos días, mediante un éxito
en  una  tirada  de  Descubrir el  Jugador  se  dará
cuenta  de  que  don  Saturno  lleva  siempre  un
guante colocado en su mano izquierda. Si éste le
pregunta por ello, necesitará superar una tirada de
Elocuencia (Difícil -25%) para que el barón le diga
que  “perdió  un  dedo  hace  muchos  años,  cuando  era
joven,  en  una  cacería,  a  manos  de  un  perro  de  sus
monteros” (cosa incierta). En caso de fallar la tirada,
don Saturno evitará hablar,  ordenando al  PJ 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  habrá
comprobado  la  dura  vida  en  las  despobladas
tierras de don Saturno,  y ya sabrá algunas cosas
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poco lustrosas sobre el día a día 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 más cercana, llamada Grijal,
alberga  tan  solo  a  dos  familias  (unas  quince
personas  en  total);  y  que  el  anciano  párroco  de
dicho lugar, el padre Simón, acude una vez al mes
a  dar  confesión  y  rezo  a  don Saturno,  de  quien
recibe  el  aguinaldo  para  mantener  la  maltrecha
iglesia de la aldea. También habrá sabido por boca
de algún soldado (si es que no se ha dado cuenta
hasta ahora) que don Saturno tiene una vergüenza:
la falta de un dedo en su mano. Y que por eso lleva
un guante que jamás se quita (aunque las razones
de cómo se lo hizo no las sabrán).

Una  mañana  soleada  aparecerá  en  el  castillo  un
hombre  con hábitos  monacales.  Tras  descabalgar
de  su  mula,  los  soldados  lo  llevarán  ante  el
Jugador (quien también se encarga de recibir  las
pocas  visitas  de  su  nuevo  señor).  El  tipo  se
presentará como fray Nuño de Aparicio, prior del
monasterio  de  San  Casto,  situado  en  el  otro
extremo de la baronía de don Saturnino. Con las
manos ocultas bajo sus mangas y una actitud de
sumisión, pedirá audiencia con el barón. Si el PJ le
pregunta  las  razones,  éste  apelará  a  que  son
asuntos del monasterio. Por otro lado, mediante un
éxito en Descubrir (Difícil -25%), el Jugador podrá
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 revelará nada.

Una vez que el noble y el prior  se encuentren y
saluden,  se  encerrarán en la  última planta  de  la
torre  de  homenaje.  Si  quiere,  el  Jugador  podrá
esperar fuera (no estará invitado), aunque logrará
percibir la algunas palabras tras la puerta si supera
una tirada de Escuchar (Difícil -25%, dado que los
dos  hombres  hablarán  con  suma  discreción):
“Debemos acudir a San Ciro... Es tiempo de renovar el
pacto...”.  Poco  después,  cuando  los  dos  hombres
salgan de la habitación, el barón despedirá al prior.
Al día siguiente por la mañana (cuando el PJ esté
realizando alguna faena laboriosa), don Saturno le
ordenará 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 barón le dirá
que acudirán a una reunión en la ermita de San
Ciro.  Allí  se  reunirán  con  el  fray  Nuño  y  otros
ilustres para discutir un asunto acerca del derecho
que todos ostentan sobre unas tierras fronterizas (y
que parecen estar dándoles a todos ellos muchos
dolores de cabeza).

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

razón  del  viaje  mientras  montan  los  caballos  en
dirección a la ermita: “Se trata de las tierras del Valle
de  Montabastros.  Sus  montes  son  ricos  en  pastos  y
almendros,  pero  están  justo  en  la  frontera,  lo  que
siempre trae problemas. Cuando su antiguo señor murió
sin  heredero  varón,  el  Valle  quedó  a  merced  de  sus
vasallos:  gentes  entre  las  que  el  prior  Nuño  y  uno
mismo nos encontramos. Entre todos hicimos un pacto
para administrar esa tierra juntos, y quedamos en que el
último  de  los  presentes  ostentaría  el  Valle  desde
entonces.  Según  me  ha  dicho  el  prior,  una  hija  del
antiguo  señor  ha  regresado  a  aquellas  tierras,
reclamándolas  con  un  documento  firmado  con  la
conformidad de  la  Corona.  Y eso  no  es  cosa  baladí...
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  formalizó  con  la
amputación de los dedos de sus manos, el barón
no confirmará (pero el PJ estará en lo cierto).

3. LA REUNIÓN DE LOS CINCO

Alcanzar a la ermita de San Ciro no les llevará más
que una hora. Está 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 tendrán imprevistos antes
de  llegar.  Lejos  de  ser  un  templo  pequeño,  la
ermita  se  compone  de  un  edificio  amplio  con
tejado a dos aguas, en cuyo interior se haya una
capilla rústica de piedra. Posee un campanario alto
aunque  desmochado,  los  restos  de  una  pequeña
cilla y también un pequeño claustro (don Saturno
le dirá al Jugador que antaño se levantó 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
años con una espada en el cinto; un tipo musulmán
de  prendas  holgadas  oriundo  del  reino  de
Granada, y el prior Álvar. Éste último será el único
en saludar  a  don Saturno.  Con una leve  mirada
entre ellos, irán accediendo al interior de la ermita.

El barón, antes de dar un paso dentro del templo,
podrá  confirmar  que  esos  son  los  actuales
administradores del  Valle;  y ordenará al  Jugador
que  se  quede  fuera  cuidando  de  los  caballos.
También le dirá algo al oído, de forma discreta: Si
ves  una  estrella  roja  en  el  cielo...  regresa  al  castillo
cuanto antes... Y sin  más explicación se adentrará
con  el  resto,  momento  en  que  el  portón  de  la
ermita se clausurará 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 irá cayendo sobre
las  cumbres  bajas  de  Montabastros.  Antes  o
después,  el  viento  de  la  montaña  aullará  fuerte
sobre la ermita. Si el PJ se acerca a la puerta y pega
el  oído sobre  sus  gruesas  tablas,  podrá escuchar
fragmentos  de  una discusión acalorada entre  los
reunidos. Un rato más tarde, mediante un éxito en
Escuchar, podrá apreciar la voz del prior Nuño en
algún  lugar  profundo  de  la  ermita.  Parece  estar
gritando; y si es un crítico el Jugador escuchará la
palabras  “blasfemia” y  “traición” (aunque  sin
mucho contexto).

Instantes después, habiendo caído ya la noche, el
Jugador  advertirá  en  el  cielo  una  brillante  y
anómala 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 escuchará 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 barón ("si ves una estrella roja, regresa al
castillo") y sumándole ahora los gritos de pánico y
los  ruidos  extraños  desde  dentro,  el  Jugador
seguramente  sufra  un  pequeño 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
barón y huye despavorido a caballo (o no) por los
senderos de la montaña, la situación se  convertirá
en  una  pesadilla.  Si  observa  el  firmamento  verá
que  la  estrella  roja  brilla  con  un  fulgor  mayor,
antinatural. A mitad del camino de vuelta hacia la
fortaleza  empezará  a  escuchar  un  sonido
espeluznante  a  sus  espaldas:  un  galope  pesado,
ramas  que  se  quiebran  con  violencia  y  un  siseo
gutural que le helará la sangre: alguien o algo lo
persigue.  Lo  más inteligente  es  no  mirar  atrás  o
esconderse, o de lo contrario será presa del terrible
ser (Ver La Verdad: El pacto del barón).

Con la criatura pisándole los talones, el caballo del
Jugador tropezará, o bien el Jugador o se fatigará.
Cuando se reponga, podrá apreciar una luz en un
desvío del sendero, como si hubiera una hoguera
cerca.  Al  mismo  tiempo  escuchará  voces
procedentes de allí. Si se acerca, mediante un éxito
en  Descubrir podrá ver en un claro del bosque a
un grupo de cuatro bandidos de la zona, así como
a un tipo amordazado y maniatado a un árbol. Se
trata de Simón, el  párroco 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).
Aún lejos de ellos, mediante un éxito en Escuchar
podrá entender que los bandidos están discutiendo
sobre qué hacer con el cautivo. El Jugador puede
intervenir,  intentar  rescatarlo  sigilosamente,
mantenerse oculto o simplemente largarse de allí.

Si el Jugador decide actuar (o si éste se delata de
alguna  manera),  los  bandidos  se  pondrán alerta.
Sin embargo, antes de que puedan hacer nada, una
terrible  bestia irrumpirá  en  el  claro  de  forma
salvaje,  ignorando  por  un  momento  al  PJ.  La
criatura  es  el  Namoreb,  una  una  abominación
cuadrúpeda 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  una  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 perderá 1d10 puntos de Irracionalidad
si no supera una tirada de Irracionalidad.

La  bestia  atacará  a  los  bandidos,  quienes  se
defenderán  antes  de  ser  aniquilados  (aunque
alguno  logrará  herir  de  gravedad  al  ser).  Si  lo
desea,  el  Jugador  podría  aprovechar  el  combate
para  tratar  de  liberar  a  Simón.  En  el  caso  de
enfrentarse  a  la  criatura  (ahora  diezmada)  el
Director/a  reducirá  sus  puntos  de  vida  según
estipule.  Si el PJ opta por huir  del claro hacia el
castillo  (con  o  sin  el  párroco),  la  criatura  lo
perseguirá, por lo que tendrá  que realizar un par
de tiradas de  Correr (Fácil  +25%) para evitar ser
alcanzado. En tal caso se producirá un combate.

B) DESOBEDECIENDO AL BARÓN

Si  el  Jugador  se  alerta  por  el  barón  y  decide
desobedecer  la orden de regresar  al castillo,  será
testigo  de  otro  conjunto  de  alaridos  de  terror
procedentes  del  interior  del  templo.  Abrir  el
portón  será  imposible  (está  atrancado  con  un
pesado  cerrojo  por  dentro),  por  lo  que  debería
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 sacristía;  también es  viable
romper una pequeña puerta lateral de madera que
comunica  con  el  claustro  interno.  Desde  su
posición  elevada,  la  luz  roja  brillará  de  forma
intensa, y una vez dentro, el Jugador percibirá 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 musulmán y el
prior  Álvar),  los  cuales  yacen  inertes  (y  aún
calientes)  sobre  las  losas  manchadas  de  sangre.
Poseen los cuellos abiertos de par  en par.  Parece
que  el  barón Saturno  es  el  autor  de  la  masacre,
dado que está 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  habrá
surgido una grieta ancha y profunda en el suelo, la
cual parece descender a las entrañas de la tierra.
De  ella  se  habrá  materializado el  Namoreb,  la
criatura  abominable  de  Hirastres. Parece  que  sus
extremidades  son  débiles  aún,  y  es  como  si  se
estuvieran acostumbrando a existir (y a mantener
la  compostura).  Un  éxito  en  una  tirada  de
Leyendas le  hará  saber  algunos  datos  sobre  ella
(No aparece en el Manual, por lo que el Director/a
tiene vía libre para hacer volar su imaginación).

Tras  asomar  la  cabeza  o  irrumpir  en  la  nave
central, el noble se dirigirá al Jugador con una risa
histérica y desesperada: "Has llegado hasta aquí por
propia  voluntad,  insensato.  Ni  siquiera  tuvimos  que
atraerte a la fuerza. Tu curiosidad ha cerrado el círculo.
Ahora  el  Valle  es  mío,  y  tu  alma...,  el  pago  final”.
Después  hablará  a  la  bestia:  ¡Ahí  lo  tienes!  Él  ha
venido por su propio pie ¡Sáciate con él y déjame vivir!"

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

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

"¡El  Valle  de  Montabastros  nunca  fue  un  pleito  de
lindes! ¡Fue siempre nuestro! Los Cinco nos reuníamos
cada  año  para  renovar  el  pacto  entre  nosotros.
Hirastres,  “el  Cruel”,  se  aseguraba  que  todos
cumpliéramos  con  el  buen  devenir  y  la  diligencia  en
común del Valle, sin traiciones; de lo contrario, nuestras
almas  arderían  en  sus  fuegos  infernales.  A  cambio,
debíamos entregar en cada reunión una vida inocente...
¡Oid! Gonzal se adentró aquí el pasado invierno, ¡pobre
de él! Cuando supo del engaño huyó al bosque, pero la
alimaña del demonio lo alcanzó".

POSIBLES FINALES

Huida hacia el castillo (opción A)

Tras ver la estrella, el Jugador será recibido por los
pocos soldados que se hallan en el castillo. Éstos le
preguntarán  qué  ha  pasado  y  dónde  está  don
Saturno. Si el PJ le describe el mandato del barón,
se extrañarán; si le hablan de la criatura o el asunto
de  Los  Cinco,  nada  creerán.  Antes  o  después,
mientras  los  soldados  deciden  qué  hacer,  una
comitiva  militar  llegará  a  las  puertas  de  la
fortaleza.  Está  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  señor  del  Valle  de  Montabastros.  Tras
saber  de los  pocos efectivos y la  nula  capacidad
defensiva, asediarán por la fuerza el castillo (uno
de los suyos escalará la barbacana para acceder y
poder  abrir  al  resto  desde dentro).  Acto  seguido
atacarán a sus moradores. Si el Jugador se rinde y
cuenta  lo  que  ha pasado (en  tal  caso  no  habrán
encontrado  todavía  a  don  Saturno),  Elvira  le
perdonará la vida. Después, los atacantes irán en
busca del noble para ajusticiarlo.

Lucha contra la bestia en la ermita (opción B)

Si  el  Jugador  aniquila  a  la  bestia  en  su  fase
temprana  (aún  torpe  y  débil),  ésta  emitirá  un
chillido antes de disolverse en una humareda de
ceniza fétida y fango estelar, dejando tras de sí un
rastro de ceniza negra donde brotó la grieta. Al ver
a  la  entidad  destruida,  el  barón  quedará
completamente  desquiciado,  llorando  y
maldiciendo  en  el  suelo  sin  control.  El  Jugador
tendrá la potestad de ejecutarlo en venganza por la
muerte de Gonzal (el noble no se defenderá, ni tan
siquiera  podrá  levantarse  del  suelo),  arrastrarlo
preso  ante  las  autoridades  eclesiásticas  (como  el
padre Simón de Grijal), o dejarlo abandonado a su
suerte en la ermita maldita.  En este último caso,
Elvira  y  sus  soldados,  habiendo  ya  tomado  el
castillo, encontrarán antes o después a don Saturno
y acabarán con su vida.

Huida de la Ermita de San Ciro (opción B)

Si el Jugador huye de la ermita tras advertir a la
criatura,  logrará  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 volverá mucho más rápida y
letal, y perseguirá al PJ hacia donde huya. En ese
trayecto, éste se cruzarán de bruces en el bosque de
montaña (y por pura casualidad) con la hueste de
Elvira  de  Somiedo.  El  Jugador  será  apresado  y
Elvira  lo  interrogará  hasta  saber  todo  el  asunto
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referente  al  barón (ella  aún no habrá acudido al
castillo). Mientras charlan, la criatura irrumpirá en
el  encuentro  (ahora  en  su  estado  completo  y
definitivo) y aunque buscará a su ofrenda (el PJ)
atacará  a  los  soldados.  La  criatura  acabará
empalada  entre  las  lanzas  de  la  hueste  y  doña
Elvira  buscará  a  don  Saturno  para  ajusticiarlo.
Horas después, cuando el sol aparezca de nuevo,
tomará su castillo.

Nota  para  el  Director/a: en  cualquiera  de  estos
finales,  el  Jugador  tiene  opción  de  quedar  al
servicio  de  doña  Elvira  (como  se  explica  en  la
Conclusión a continuación).

CONCLUSIÓN

Los  sangrientos  eventos  en  San  Ciro  y  en  sus
alrededores  acabará  sellando  un  funesto  destino
definitivo para el barón. Doña Elvira de Somiedo,
heredera  legítima  del  antiguo  señor,  llevaba
tiempo investigando cómo las tierras de su padre
habían quedado divididas y administradas en las
sombras  por  varias  manos  ajenas.  Decidida  a
recuperarlas  con  el  respaldo  y  la  ayuda  de  la
Corona,  decidió  derrocar  uno  a  uno  a  los
usurpadores.  Lo  más  sensato  era  comenzar  por
eliminar al barón Saturno, cuyas tierras, según lo
que le habían contado, agonizaban ya en la ruina, y
se encontraban prácticamente despobladas. Así, de
pura  casualidad,  irrumpió  con sus  tropas  en los
dominios de Saturno la misma noche en que este
ejecutaba su traición en el templo.

Tras los hechos sucedidos en la aventura, el barón
será derrotado sin gloria (de una manera u otra) y
ajusticiado  por  la  propia  Elvira  para  vengar  la
usurpación  de  Montabastros.  De  este  modo,  la
heredera  tomará  posesión  absoluta  del  Valle  y
anexará definitivamente la derruida baronía 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
doña  Elvira  será  suficiente  para  ponerse  a  su
servicio  y  prosperar  un  poco  más  que  con  su
antiguo amo.

LA VERDAD

El pacto de los Cinco

El pacto sellado en la ermita de San Ciro unió 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
jamás. Al final de sus días,  el último que viviera
sería el que se alzaría como dueño del Valle. Para
ratificar el acuerdo, el ente exigió a don Saturno y a
sus cofrades que se mutilaran el dedo anular; un
recuerdo en forma de humillación ante el demonio,
insoportable para el orgullo de cualquier noble o
persona poderosa. Además de la amenaza de sufrir
terribles represalias ante cualquier disputa interna
o  deslealtad,  el  precio  anual  por  mantener  la
protección  infernal  era  entregar  la  vida  de  un
inocente que acudiera voluntariamente (engañado)
durante los rituales de renovación. 

El pacto del barón

La masacre en la ermita de San Ciro no fue una
disputa  entre  socios,  sino  una  fría  y  meticulosa
traición  del  barón  Saturno  de  Olivera.  Ahogado
por la ruina de su propia baronía, y enterado de
que la hija del antiguo señor se armaba con apoyo
de  la  Corona  para  reconquistar  el  Valle  de
Montabastros,  Saturno  decidió  actuar  por  su
cuenta. Dos semanas antes de la reunión anual, el
barón  acudió  a  la  ermita  y  convocó  a  solas  a
Hirastres.  Para  quedarse  con  todo  el  territorio  y
eliminar a la competencia, el barón le propuso un
trato: a cambio de concederle las tierras deseadas
(aparte de procurarle una protección implacable),
le  entregaría  no  solo  al  inocente  de  rigor,  sino
también  las  vidas  de  sus  cuatro  aliados  (el
caballero, la mujer velada, el musulmán y el prior
Álvar).  Así,  desviando  el  pacto  original,  el
demonio aceptó 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 más hondas, cegada por completo a mi servicio,
guardará los caminos de tu baronía. Ella se encargará
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 barón convocó a sus congéneres
y los asesinó a traición para acaparar en solitario
las riquezas del Valle.

RECOMPENSAS

Por sobrevivir a la aventura: 20 p. Ap.
Por salvar a Simón: +10 p. Ap
Por derrotar a la criatura de Hirastres: +15 p. Ap.

☩  5  ☩



DRAMATIS PERSONAE

Bandidos
FUE 15        Altura: 2- 2,10 varas
AGI 14        Peso: 145-155 libras
HAB 15      Racionalidad 75% 
RES 15        Irracionalidad: 25%
PER 14        Templanza 50%
COM 10      Aspecto: 14
CUL 12
Armas: Cuchillos 51% (1D6)
Armaduras:  Gambesón  (Prot.2),  Gorro  de  cuero
(Prot. 1)
Competencias:  Cuchillos  51%,  Descubrir  50%,
Esquivar 35%, Sigilo %, Tormento 35%

Namoreb, criatura de Hirastres
FUE 25        Altura: 3,5 varas
AGI 20        Peso: 1300 libras (aprox.)
HAB 15      Racionalidad 0% 
RES 35        Irracionalidad: 125%
PER 25        
COM 0        
CUL 0
Armas:
-  Embestida  50%  (Daño  2D6+1D6)  +  Sofoco (ver
Poderes Especiales)
-  Vaho  ígneo (Poder  Especial)  (Daño  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 dejará de emitir un
simple fulgor para desatar una radiación de calor
que no solo abrasará el aire circundante, sino que
desestabilizará  los  sentidos  y  la  carne  de  los
enemigos. Ello provocará una fatiga en todos sus
rivales, quienes sufrirán un malus acumulativo de
-5%  en  todas  sus  Competencias  físicas  (como
Esquivar,  Correr o el manejo de  Armas) debido a la
falta de oxígeno y el mareo.
-Vaho  ígneo: Una  vez  por  combate,  el  Namoreb
puede entrar en un estado de letargo momentáneo
(un turno entero, en el cual quedará a merced de
sus rivales) tras lo cual exhalará una bocanada de
aire  hirviente  desde  su  cavidad  frontal
directamente en un objetivo.
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