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en(‘

Llegado el momento empecé a pensar sobre que
escribiria en este blog.y me di cuenta que mi cajon
particular de Aquelarre estaba bastante vacio después de
escribir Dracs. Juntamos con Albert: historia, leyendas,
" criaturas, aventuras, objetos mdgicos... Espera, me dije.
¢ Objetos mdgicos en Aquelarre7 Yo mismo he puesto
algunos en Dracs, mmm... esos me los guardo pero esta
. reflexion me llevé a pensar en objetos magicos en el
mundo de Aquelarre, y resulta que no son pocos. Asi que
e .ya tengo tema para -el blog: me encargo de los objetos
: 05 i ya os avanzo que esta es solo la-primera parte,
luego vendrdn mids. Ahora mismo he recopilado los objetos
- muchos que aparecen en publicacioges oficiales desde la
primera edicion de Aquelarre hasta la tercera. Que
alguien me perdone y me corrija si me he olvidado alguno,
pues estaré encantado de incorporarlo. en este pequerio
_compendio de objetos magicos.

~ Como veréis, no solo reiino aqui los objetos que
- aparecen en nuestro mundo de Aquelarre sino que voy a

NC4| « darles un poco de forma y estructura. Veréis que ademds .

de su descripcion fisica y de sus poderes, también se
[y 7. - o - - . . . I
relatard, - cuando  creg mnecesario, - su historia,  su

localizacion en determinadas fechas y st grado de poder.

Esta cifra asignada a cada objeto determinard en una
valoracion de 1-a 100 aproximadamerite el-poder de dicho.
objeto, Servird para pof ejemplo determinar que sucede
cuando una armadura irrompible es atacada por un arma
que corta cualquzer metal. Pues el objeto que tenga mads

T

’

BHCULO De ThOT

Biculo del Sumo Sacerdote de Thot Hecho de madera de
sicomoro y con pequeiios jeroglificos escritos en forma de
espiral que recorren toda la extension de la madera.

3

~ Poderes: El objeto otorga longevidad y respeto a su

portador. Alargando su vida en una proporcion de

- diez a uno: por cada diez afios que vive el portador :

envejece uno. También otorga un aura de respeto a
su portador. Esto no impedird que le puedan matar o
" _robar o simplemente no dejar entrar en una ciudad,
pero sera tratado siempre con respeto. Por ejemplo:

~un ladrén le robara '1gualmente su dinero, pero no le

vmndec cosas y con ]umcwnes e contrn él se han fecho...

Claribalte, onp. XLIX: 231,

poder sale vencedor de la contienda, o bien se joodrz’a
lanzar un 1d100. También podrd determinar el valor
abstracto-de dicho objeto si es entregado o sacrificado.

- Por ultimo quiero decir que en este compendio se
relatardn los objetos que 'son de por si intrinsecamente
mdgicos. Si en una aventura aparece una bruja con, un
Ungiiento de Bruja o un soldado con una daga -con el
talismdan Arma Invicta, no cuentan. Por iiltimo quiero
contaros que he dividido los objetos en tres. grandes’
categorias: armas, armaduras, grimorios y el resto; y lo
encontrareis ordenado alfabéticamente. A cada objeto se le
ha - detallado, en caso de poseerlo: nombre, .descripcion,
hechizos, poderes origen, lugar y poder. La mayoria se
definen por si solas, pero para clarificar, cuando hablo de
nombre me reﬁe/o al nombre propio del objeto. En cuanto

“a la desctipcion, se trata de una breve explicacion de su
. forma, tamario y otras caracteristicas visuales. Si el objeto

posee hechizos se describen en su apartado mientras que
en el de poderés se definen todas aquellas propiedades de
los objetos. El origen nos indica si el objeto es de creacion
Divina, Infernal, Ancestral, hecha por un saito o mago.

- El lugar nos narra donde se puede encontrar el | objeto en

un momento en: concretodel lugar y tiempo., El poder es el
valor que ya he deﬁmdo antes y la Aparicién nos relata en
que mddulo o pagina de que manual o suplemento aparece
el susodicho: objeto. Nada mds, os dejo ya con la lista de
objetos (primera parte) y espero que la disfrutéis.

contra el poder dEl._'féT_r_l,OII' pierde todos sus poderes, si- |2

el portador es amddo o ama a otra persona el baston
no le proporciona esa aura de respeto entre ellos.

Origén: Un sacerdote. Religioso: E_gipdo.

.Lugar: En poder de Ibrahim Ibn Abu Ajib-

Poder 35

Apar1c1on La Gruta de Ibrahlm Ibn Abu A]lb Lilith
Pag49..,




BHC;uLO D SHN DeDRo

- Bdculo de oro macizo, de unas.dos varas de altura con la
* representacion de cristo crucificado en su parte superior..
Cada extremo de la cruz lleva engarzada una gema del

tamanio de un huevo de gallina, concretamente un rubz

una esmeralda, un zafiro y un diamante.

Poderes: El baston tiene cuatro poderes asociados
cada uno a una gema. Estos poderes solo funcionan
si se ha nombrado Papa al portador. Al golpear el
bastén una vez contra. el suelo, el portador puede
realizar cualquier poder de la fe sin ninguna
restriccién de tiemfno‘o requisitos. previos, aunque
debe encontrarse en estado de gracia. Si se golpea el
- bastén dos veces, un temor reverencial se apodera de
‘todos los humanos que hayan oido el sonido, se

- encuentren mirando al portador y fallen una tirada

: _d'- R con un penahzador de -50%. Si se golpea el
~ baston tres veces contra el suelo todos los presentes,
; humanos, que hayan escuchado el sonido caeran al
suelo inconscientes. Si se golpe& el baston cuatro
veces contra el suelo el portador puede efectuar una
sola pregunta al cielo, respondida por Metratrén en
persona en el plazo de siete dias. Este pbder puede

realizarse Gnicamente una vez al afio; concretamente

el 25 de diciembre. Este objeto no puede ser tocado,
ni mov1do, ni afectado por criatura 1rrac1ona1 alguna

'O_rig'én:: lji_vino. :

-

Lugar: En posesmn de todos los ‘Papas’ catollcos‘

‘hasta el Papa Luna Zis

Poder' 70

P
4

BASTON De hechicero™

Un gran cayado de color negro, “como el que usan los -
pastores, pero. con inscripciones v, Sm’lbOlOS cabalzstzcos :
que recorren su superﬁae '

Poderes. Otorga asu portador un bomflcador de 10
puntos a su IRR. ‘

v

Hechizos: Bend1c1on de Hada, Arma Inv1cta, Alma -

3 de Estatua
Origen: Creado por un mago podefoso desconocido.

_ Lugar: Gruta de Ibn Abu Ajib.

O_rigen: Divinoﬁ

ﬁSDHDH Dei DIOS

Espuda de ﬁlo azuludo y dzseno soberbzo

Poderés. Cualquler hemda producida. por esta arma :
causa la muerte al blanco si es humano, a no ser que

se supere una tirada de RR, en cuyo caso pierde los

PD normales (1D8+1) e 3

.
v

Lugar: En'posési%)h‘de un Malache Ha}bbalaiah. :
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-'eisﬁﬁm pg Fueco pg L0s hawoTh
“Se trata de una espada hecha totalmente de fuego divino,

Arde con una llama azulada y su tamasio es varmblé en-
ﬁmcwn de su portador

PodereS' Prdduce 3D10 de dano de fuego frio. Este
.+ fuego divino no se considera como fuego normal, asi
pues no puede ser controlado por ejemplo por un
Igneo, ni le afecta el hechizo Manto de Salamandra.
Esta arma no puede ‘ser empunada por humanos a
no ser que tengan un 100 en RR y la empuiien por

. Mna causa santa, en caso.contrario se le aplica el

dano del arma al portador cada asalto. El arma varia
su  tamafio dependiendo ~'de’ su . portador,
adaptandose a sus caracteristicas. :

'- Origen: Divino.

Lugar En posesmn de un Hayyoth
Poder 55 *
Apéiﬁéi()n: Manual 33 ed. Pag. 317. ._
eispmm pe Lucter -
* 108 Cie10s - €spADA De POL,

* La mis bella y terrible espada a los ojos de quie’n.'la veq.

Pero szempre se verd.la hoja con simbolos gmbudos yuna
gran gema en la empuriidura.

Poderes:

-Indestructible. ;

“Puéde alterar su tamafo a gusto del portador para
_convertirse en daga, espada o espadon.

~ -Quien. la empufie no se-vera afectado por magia

alguna.

. -Quien Ta empufie podra hacerse obedecer por tantos -

demonios como la suma total de sus caracteristicas.

-Quien la empufie podré hacerse obedecer por tantos

humanos como la suma total de sus caracteristicas
multiplicade por diez. .
Si se utilizan cualqmera de estos dos poderes el
demonio Abigor detectara la espada e. ird en persona
a buscarla. : :

-Esta arma ignora todas las defensas de su blanco, ya
sean maégicas o no. P
_ -Esta arma puede herir o matar a Cualquler ser.

-El portador de esta arma no se. vera afectado por

* ninguna magia.

-El alma del-portador se ira corromplendo a mayor
velocidad si utiliza la espada, hasta llevar su alma
-hasta el infierno.

dlto

Poder: 65.
eispHDON Dl

rigen: Demoniaco y Divino. Esta arma fue forjada
or Lucifer en persona en los fuegos divinos de la

el 1312 en una cripta cetca del Castillo de Atachon en
la Gascuha. Aproximadamente en 1340 se encuentra
en una ermita escondida y custodiada por un
caballero templario muerto. >

Poder: 115.
Aparicién: Rerum Demoni. Apéndice I.
€ispADA D& PLATA pe LAYLA

Espaida de Plata de bellisima factura, con la hO]a
delgada y estilizada.

Poderes: Ocasmna el doble de dafio contra humanos’
sin alma o'seres del infierno.

Origen: Divino.

‘Lugar: En posesi6n de Layla.

&

Aparicion: Manual 3° ed. Pég. 317.

 €isPADA D& SeBASTIAN LOINGS
: Espada ancha robusta v: oxzdada hecha toda zie una sola
. pieza de hlerro . .

Poderes: El arma tiene voluntad propia e impedira
que la empufie nadie que ho posea un 75% 0 més en

la competencia espada. Una vez empufada por

alguien competente, la espada recordara a su duefio
hasta su muerte no. dejandose empuhar por nadie
mas. El portador de la espada debe comportarse
valientemente en cualqu1er combate, en cuyo caso la

‘espada activa el hechizo Guerra. Si no se: cumplen
estas normas la espada actlvara el hechlzo Maldicion - |
- del Hierro a qu1e’n la. empune 5 o |

H_echizos: Maldicic’)n del Hierro 'y Guerra.

Origéﬁ: I Ancestral.

- Lugar: En posesién de Sebastian Loines.
- Poder: 25.

Aparicmn ‘Manual '2* ed. Pag 183 Pet1c1ones,

promesase 1nd1c1os

= iy

‘Lugar: En }I)‘osesi()n de Lucifer, luego- Belzebuth,
luego Samael, luego perdida en la tierra. Aparece en .
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 €pADA D& VeNus
'-'Espuda de Plata de un Angel Vengador

_PodereS' Resta dos puntos: de protecc10n del

“adversario.- :
Qrigenz Dix;ino.

I:ugar: En posesién de_- un Angel Vquacio;.

P(Sder: 40. 5 |

Aparicion: Manual 7 ed Pag 197 Marte y Venus.

"'_-eisp;moN Dei Behemrro

Espadon que utiliza Beherito en combate. Siempre se
1 _esta como um arma Uulgur Y corrzente

PodereS' Puede mostrarse siempre como el arma de
filo que preflera Beherito, desde #ina daga hasta un
espadoén. Esta tltima es la presencia del arma que
prefiere el demomo El arma hace un dano de 3D10
PD

Oxigéh: Iﬁfernal.

H Lugar' En poses10n de Beherlto

Poder. 55 iy
A

Aparicién: Manual 3 ed. Pag. 286.

€5pADON DeL. MAL SENOR
 Espadon de bellisima factum que ulbexga en su interior a

un demamo
Al

: Poderes* El demomo que hablta en su, 1nter10r se

comunica con el poseedor del arma susurrandoles

historias de gloria y poder, asi como secretos para

poseer la juventud eterna y montafias de oro, siendo

todo esto mentiras. En esencia le daré consejos que -

_parecerdn muy -razonables pero que llevaran al
portador a su ruina. Para ello el demonio utiliza el
hechizo Visién de Futuro en contra de'su portador
El espadén puede ser abandonado pero se necesita
una tirada de RR con un pehalizador de -25% para
_ello. En todo caso el arma buscara mediante sus
poderes telepaticos a un nuevo portador

Si se utiliza esta arma para atacar a su verdadero
' dueno, retrasara la “reconstrucciéon” de su amo en 6
~ horas, en lugar de los 6 segundos que tarda el Mal
_ Sefor. en “reconstruirse”. La espada perdera sus

es si su amo es enviado de vuelta al mflerno,
e%gand .con €l al lugar donde pertenece

Hechizos: Visi(’)ﬁ de Futuro. -

5

Origen: Infernal. -

13

Lugar: En posesion del Mal Sefior.

Poder: 20.

Apariciéh: La Maldicién del Mal Sefior. Rincén. Pég.

19.

LHNZH INFGRNHL DE. BHLHChIH

Se tmta- de un. baculo que al gelp&arlo se.convierte en una-—| =\

lanza de dos varas y media de longitud con un intrincado.
diserio. '
Poderes: Puede convertirse de baculo a Lanza

Infernal golpeandolo contra el suelo, y de lanza a

baculo otra vez a voluntad del _portador. Al contacto

_con la sangre, el arma se pone al rojo vivo

ocasionando un dafio de 1D6+1 PD extra al portador

~y al blanco. que_ golpee. Este'dafno al portador no

puede ser eliminado por aura o armadura alguna.
Solo Balachia no se ve ‘afectado por ello. Una vez

limpiada la sangre la h9]a Vuelve,a su temperatura'
: no‘rmal »




\

’_'L_ugeir: En posesién d‘é. Balachia. -

" Poder: 30.

~ Aparicion: Manual 3° ed. Pag. 284.
. LAT1608 D& Fueico Frio

Existen tres litigos de Fuego Frio en el infierno, en
posesion de los tres dngeles que habitan el infierno. Son
latigos de fuego azulados brillan con una luz celestial. |

. Poderes: Pueden alargarse hasta las 7 varas de
longitud y su fuego frio no puede ser evitado por
ninguna proteccién basada en el fuego normal.
Producen un dafio de 1D10 PD.-Ademas brillan con
,|" una luz celestial que no se apaga nunca.

O@n Divinlo.' B
Lugar En posesmn de Tartaruchqg Duma y Ranuel

Poder 45

Aparicion: Manual 3 ed. Pag. 317. '

_ MARTILLO D& BANASTOS

. Martillo de Descomunales medidas y ligereza sin igual.

Indestructz"ble en manos de Banastos y le faalzta la for]a '

en el mﬁerno ¢

Podetes: Indestructible €1 Manos de Banastos. Pese a

tener unas grandes dimensiones el martillo es ligero
como el de un herrero comtn. El Martillo de
Banastos le facilita la forja de objetos magicos
reduciendo’ el tiempo de fabricacion a la  mitad.

demas 8i se utiliza para parar un ataque cualquier

embestida que haya sacado mds de la mitad del Podere_s:‘Se necesita una Fuerza de 20 0 -mas para

~ porcentaje de ese ataque hard que se rompa el arma
atacante. Hace un dafio de 1D6 P

Origeh: Infernal.
Lugar: En posesion de Banastos.
Poder: 50.

Aparicién: Manual 37 ed. Pég. 284.

. T GNHZHB D& TRONANTE .

Tenazas de un color grisdceo que siempre estdn hiimedas Y
parecen recubiertas-de una leve niebla. '

Poderes Una herida producida por estas tenazas

: levantarla :

" su dafio normal,
equivalentes a la_ protecciéon de la armadura. Un,
- Arbatel puede utilizar dicha vara con una sola mano.

esta despida truenos y lluvia. A mayor uso y 'mayor

“cantidad de nubes, mayor sera la tormenta.

Origen: Criatura Irracional: Tronante.
Lugar: En posesion de cualquier Tronante.
Poder: 20. -

Aparicfén: Manual 3° ed. Pag. 379.

VARA ARCO Ir1S D& LudlﬂNejL

Pequeria .vara hecha de cristales de colores y disefio
claramente drabe.

Poderes: Si la vara toca a un humano o cualquier
otra criatura debera superar una tirada de RR. En
caso contrario empezaré a reirse durante 2D6 asaltos,
sufriendo un penalizador de -50% a todas sus
acciones. En caso de pifia la duracion sera de 4D6
asaltos y el blanco no podra realizar nmguna otra

accion mas que destermllarse de risa,

] Origen_: Infema_l,

Lugar: En posesion de Lucianel.

»

Poder"40

: Apar1c1on Manual 3% ed. Pag 323.

0y

'VHRH Des PLH'IH CONSTGLHDH De UN

HRVHTGL

Gran vara de plata de unas dos: vams de longztud y

aparzencm robusta y bella.

¥

utilizarla. Si un' ser malvado o impuro intenta
su peso serda mil veces -superior,
impidiendo asf su uso. El arma ademéds no puede ser

© destruida por. las acciones de unser maligno. La vara

es una arma que ignora todas las:armaduras de los
adversarios, que no auras, ocasionando ademas un
dafio suplementarlo equivalente a la proteccion de .
dicha armadura. Por ejemplo, en el caso de golpear
un ser con una loriga de malla, la vara le produciria
1D6 PD mas 5 PD extra,

Origen: Divino. -

Lugar: En pos-esién'.,ge_uﬁ Arbatel. .

sanara si se moja la herida con agua bendita. Las

i son ut111zadas por un Tronante mientras




| ¥ 3
HRMHDuRH €ispeCIAL g ABIGOR
" Tremendo. arnés de acero forjado en las fraguas del
mﬁerno Cubre todo el cuerpo de Abigor y se adapta a su
forma y voluntad: Otorga una gran . proteccion a su
portador debido al grosor de la armadura que la haria
inservible a casi cualquiém otra criatura.
Poderes: La Arrnadura Espec1al de Ablgor protege
15 puntos de proteccmn y posee 500 de Resistencia.
~ Mientras la armadura se mantenga con un 75% o
mas de su resistencia es invulnerable a los criticos.
i Oﬁnz Infernal._,

Lugar' En posesmn de Ablgor

9
Poder' 50 A

Ap_ériéiéh: _Manual 3a ed. Pag. 281. .

HRMHDuRA Necra

A pesar de s nombre esta armadura es de color rojo.
. Puede adoptar la forma que prefiera Beherito, su portador.
'Desde—_ un ﬁrecioso jubon h_asta un arnés de gue‘rm.

\} - -

PodereS' Esta armadura " es 1nvulnerable al ‘dafio

fisico y posee ademas 500 puntos de Resistencia. En

el caso de dafio magico la armadura protege como la
forma que ha decidido adoptar en ese momento
Beherlto Desde 0 puntos si es una camisa hasta 8 si

23

esunarnes,g._ K ' S
: ‘C’x)i'i'g'eh?fi'lnfegr}al.. ..

Lugar: en pbéesién gle'Be'her'ito._._-. I.

Poder: 60

‘Aparicion: Manual 3? ed. P4g. 286. -

CapuchA pe KeTeh MerINT

Manto negro rematado con una amplia capucha.

Poderes: Mientras se lleve la capucha puesfa' el

portador es invulnerable al dafio fisico. El portador

~del manto no'dejara nunca huellas a su paso y
siempre caminara a medio pie del suelo. Este objeto
“esta ligado a su amo, Keteh Merini, y solo puede

_ cambiar de portador con su muerte o si se lo quita

por voluntad propia.

‘Origen: Divino.

Lugar: En posesion de Keteh Merini.

; Poder: 45,

Aﬁaric_i()h: Manual 37 ed. Pag. 289.

r

GAMBESON DE NGRGHL-

A?niaflurtz de cuero hecha-con piel humana de color negro.
Poderes: Protege 10 puntos.

Origen: _Ihfernal.J

Lﬁgarz En pésesién de Nergal.

Poder. 55

"Apar1c1on. Ma /mal 3% ed. Pag. 290

LORIGA D§ MALLA DG_-DLH'fH_

Preciosa y finisima loriga de malla de bello talle.

Pddérés: Otorga 4 puntos de proteccion y .pOSe‘e_: 100

- puntos de Resistencia. No penaliza a su portador y si
no se ha destruido, tras una simple oracion al Sefior

se repara en su totahdad (t1rada de RR —5@%)

Ve

Lugar: En posesion de cualquier Ha}}?y(‘)th,.'_ =
- Poder: 45. :

-Apari_c.i(’)_n:-Mamial'?)a ed. Pag. _315: i




MHNDIL DGL bGRRGRO
- Enorme mandil fabricado'con la pzel de un dragon rojo..
Poderes: Otorga 5 puntos de P_rotecci(’)n y 'una Aura
~de Fuego de 10 maés sin provocar penalizador
alguno. Debido al tamafio de la Aura si se ataca a su
« portador y se falla el ataque o se acierta por mas de
la mitad de la Compétencia, el atacante recibe 10 PD

n =

- LIBRO D€ LA SABIDURTA
- Enorme tomo hecho de madera de Abedul en sus tapas y
: ';-co%jﬁ's‘hechas del mismo drbol en su interior. Las tapas
sottédle color rojizo apagado y lleva remaches de bronce en
el lomo y la tapa. El libro no lleva ninguna inscripcion ni
- titulo pei"q"su_ tamario es el doble que @ de un libro comiin.

Podergs: Aquel que lo abra debera:lanzar una tirada
de Cultura x1.-En caso de fallar la tirada no se
_entieride el contenido del libro- y el lector lo

abandonard inmediatamente. En caso. de superar la-

tirada ‘se  obtienen ~de golpe  TODOS - los
conocimientos del universo, en el caso de cualquier

* mortal este hecho 10 convierte de por vida“en un -

Vegetal pues su mente es 1ncapaz de procesar la
mformaaon e ; --

He'chizo's: TODOS.'

Orlgen' D1os

So

Lugar,. Entregado a Adén en el origen de ‘los

del fuego que cubre al demonio.
Origen: Infernal. :

Lugar: En posesion de Banastos.

Pod_er: 65.

 Aparicién: Manual 3" ed. Pag. 284,

Grimoriog

LIBRO D& 1AS MeNTIRAS

Libro encuadernado en piel humana de color negro.

Poderes: Si- se acerca a otro libro este grimorib
adopta su apariencia, recuperando-su apariencia
normal si pasa toda una noche a la luz - de la luna
llena. Contiene todos los hechizos de Goecia, pero
_escritos.cada uno de ellos como una Trampa Goética
que se activa/ al leerlo: Se debe ‘empezar a leer
~siempre por el principio, debiendo- superar por
ejemplo seis Trampas Goéticas si el hechizo que se
desea estudiar es el quinto. El lector siempre podra
leer este libro en el idioma que. posea mayor
dominio. Posee un porcenta]e de 10% en Ensenar.

] HechleS' Todos los de Goec1a
Or1gen° Ihﬁernal = Beherlto Maldlto'. A
Lugar: Desé_()nocido;

-Pode'r: 35’. :

tiémpos. En 1354 se encuentra en Granada y siglos

- atras en’la corte de -Aben—Habuz,__lo tenia,un hombre

llamado Ibrahim Ibn Abu Ajib.

Poder: ilO.
~Aparicion: ‘La Gruta de ‘Ibrahim Ibn Abu A]1b
Lilith. Pag 49y Manual 3% ed. Pag 155

Apar1c1on' Manual 30 ed. Pag 155.

e LIBRO e SHN CI:@RIHNO

Tomo. encuadernado . en' piel _cuarteada de orzgen
desconocido e deun’ tono azulado . miltiples y variadas
inscripciones en sus ‘tapas, sin llegar a verse un. titulo

definido.

Poderes: El grimorio es indestructible e invisible
para todo aquel que posea alma. Posee un porcentaje
de 25% en Ensenar y contiene mdltiples hechizos.

: He’chi_zos: Todos los de magia negra.

. 'Origé'h: Un 'rr_tégo_-p_,oderosé).

Lugar: Desconocido.




AR : 58 : 3 : .

- CAL1z pg José pe ARIMATEA

Viaso de madera de olivo de humilde confeccion.

i’oderés; Desgono'ci'do-. |

I_—}echizds: Desconocici?.

Origeﬁ' Caliz cread6 i)or el marido ae la‘ fﬁadre de

- Jests y que éste ut111z0 ensu ultima cena antes de ser
-'cruC1f1cad0

Se encuentra en el Monasteno de San ]uan de
a en 1362

.'Apar'ici(’)n: El Iobo y -la oveja. Danza macabra. Pag. 6.

"CHLIZ DE Meme o

 Cdliz de Metal de sencilla factum engastado a un

complzcado soporte en]oyado

'Podere's. El objeto emite"' un temor reverencial a toda
criatura que se le acerque. El cahz es un portal que al

tocarlo emite un brillo cegador que transporta hasta -

el ]ardm del Edén. Este objeto es una representacion
del - Santo Grial en la tierra, es mdestruct1ble y
mnguna criatura mahgna puede tocarlo.

Origeﬁs«. Di\}i‘ho.
..,,?T- R

: Lugar' Caplll’a del Palac10 Real de ValenCJ\a en 1422

Poder: 55.

Aparicion: Manual 2a ed. Bl Santo Grial. .Pég.18‘6.-

CAriz pg PLATA Dg ARBATEL.-

~Caliz de Plata de Gmndes dimensiones y bellisima

factura. .

Poderes. El caliz contiene siempre un liquido en su
interior que obedece a los designios de un Angel
superior. Puede curar una herida, dar una visién del
futur(_), ser un veneno mortal, puede transformar a
quien lo beba, etc, Los poderes del céliz y el liquido
siempre vienen determinador por la funcién del
Arbatel, que son Angeles Reveladores.

Hechizos: variables.

Origen; Divino.

-»Lugar: En posesion de un Arbatel.._

: Pdder: 70.

Aparici(’)n: M;;mual 3%‘ ed.__Pég. .?_)19.

CHMDHNH D& SAN CIDRIHNO

'Campuna de: bronce. de 1,20 varas “de a'ltﬁm Y que

permanece colgada de'la torre del campanar:_ dze‘ la 1glesza
de Figuere$ hasta'el 1351 S :

\

Poderes: Los mismos que la: .Campana de San
Cipriano re-for]ada pero con may' ‘al

. Origen: Créei'da‘ ‘por San Cipriaho.

Lugar: La_torre. del campanano de: la 1g1e51a de )

Figueres hasta el 1351.

Poder. 45

SIS
¢

Apar1c10n. Cuando el viento aulla tu muerte
Dracs Pag B

-CHMDHNA g SAN c;pmNo

~REFORJADA

Campanu de broiice y plata for]ada a partzr de los trozos:

dela orzgmal Mide una media vara de altura y pesa unas

40 libras. En su’ exterzor ﬁgumn gmbados en plata

dlferentes szmbolos




M &:@fﬁ.&" tf-uﬂ -’-:’:m

cualql,uer hechlzo 0 magla actlva en la zona donde se
_pueda escuchar su tanido, ademas de los poderes

. que tenga cualquier criatura Irrac10nal La Campé.na

posee de algin modo el espiritu de su creador San

_'Clpr1ano y en presencia de alguna entidad o hechizo
maligno qulere ser tocada, transmitiendo esa
sensacion a su portador :

Origen: For]ada por un Esmolet a partlr de los trozos
de la campana original. -

Lugar: Llers en el ano 1352, luego... Ver Dracs.
Poder: 60.
: -Aparici(’)n: ...el,Di-ablo busca tu alma. Dracs. Pag. 73.

Des INVI,‘.”IBIL]DHD

: Se mta de una extraiia capa grzs con un broche dorado
~camo cierre. del cuello. &
¥

Poderes. 81 se viste y se falla una tirada de RR, el
portador empieza a volverse  invisible de "hecho
tardard seis asaltos en dlsolve_rse_ completamente_

‘hasta desaparecer (morir). No se puede volver a

_ abrir “el -broche hasta el desvanecimiento de su
portador, la  tnica manera de sobrevivir - es

romplendo la capa misma,

-

Ori'gen: "Desconocidogl\'/[aldito;-.5.

Lugar: G__jru-'t_a de Ibn Abu Ajib. '
_I’_édef: 25,

Aparlcmn. La Gruta de Ibrahlm Ib‘n Abu A]1b -Lilith
Pag49.

’

'Eiscapummo SHGRH;DO DGDICH;DO A
SAN GI1,

Escapulario ~hecho con pequenas "piedras de marmol.'

blanco

Podéres: Otorga proteccién contra los maleficios de
una bruja. Siempre que se lanze sobre el portador un
maleficio, éste tendra derecho de hacer una tirada de
_RR con un bonificador de +50% - para anular
completamente sus efectos.

Origen: Un sacerdote poderoso.

Lugar: El valle de Nuria en posesion de un viejo
_érmitaﬁo hasta el 1351. -

_65MGRHLDH De Luclfem

Esmeralda del tamario de un huevo de gallzné engarzada

Apar1c1on. 'La Muerte Invisible. L1hth Pag 1.

' Origen: Ancest_ral. Maldito.

Poder:15. = .

en una maciza cadena de oro.

Poderes: La joya permite la realizacion de un solo

deseo a su portador. Tras ello la piedra se vuelve

negra y emite un gran calor perdiendo todos sus
otros poderes, hasta que se encuentre en posesion de
otro ser. Durante la posesion de la piedra el portador
es inmune a cualquier tipo de magia, con un radio de
accion de 1 vara por cada 100 puntos en IRR. Un ser
con una IRR de 350 tendria un radio de tres varas y
media. La piedra estd maldita por Lucifer, su
propietario  original, haciendo que wuna bestia
invisible y que no se puede herir persiga y acabe
matando a su portador El poseedor de la piedra

recibird visiones tentandole a usar la p1edra, cada.

vez mas fuertes hasta que se decida a usarla. El
portador deberd lanzar una tirada de IRR 'con un
penalizador de -5% acumulable cada dla, para
resistirse a formular su deseo.

"Origeni_’ Lﬁ_cifgr. Ma_ldfto._

Lugar: Najera, aprox. 1350.

Poder:75. *

'Gspe]o DelL, LHBesRINro e

Espe]o de tamarnio medzmzo cutbierto de extmnos szmbblos

Poderes: Con solo verlo te entran. ganas dé poseerlo.

El Espejo posee voluntad propia y se comunica

telepaticamente con quien lo mire, formulando las

. siguientes preguntas en su mente._ (Dime quien eres

viajero? ;El universo que te rodea, el espiritu.que te

“dirige o la imagen que ahora reflejas? Luego el

blanco cae inconsciente y se levanta dentro del
espejo, que no-es mas que un abermto que encierra -

diferentes pehgros ¥ pruebas. Si no se superan las
pruebas te conviertes en su guardidn hasta que

alguien entre  dentro ey con51ga superarlas,

sustltuyendote

- Lugar: Burgos. _Ap.rox.' 1350.

.

Aparicibn: La Imagén enel Espejo. Lilith, Pag. 37.
¥ ‘g i 3t f
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| -"GSDG]O MHGICO _ _

“Espejo de unas dos varas de.altura, con un marco: de
~ bronce bruiido que lleva esculpidas multzples caras con-
los ojos cermdos Y las bocas abiertas de manera grotesca
Poderes: El espejo no r'efleja la imagen, revela
- iméagenes de otros sitios y personas aleatorias. Si se
concentra el pensamiento y se supera una tirada de
IRR se pueden enfocar las imagenes a lugares en
concreto del pasado o presente, nunca del futuro. Si
el espejo se rompe, pierde sus poderes.

-

Origen: Ancestral.

_Lugar' Gruta de Ibn Abu A]1b

) Poder' 35

7 Aparlcmn' La Gruta de Ibrahlm Ibn Abu A]1b Lilith

Pa 49 ;
; g ,g'

eisnmm DEL GuHRDIHN DeiL CHLIZ

Estatua aparente de una Virgen Orante

Pbdél'f'_es:,'@bjeto que funciona-éoh_lo-'un' guardian.

~ Cuando alguien toca el objeto que protege, en este

B} : C_aso."El_.: Caliz de Metal, aparece de su interior el
"guardiéri"' en este éaso un' Hayyoth. La: criatura

protegera el caliz en pruner lugar y en segundo
atacard a qulen lo hé'/"ya tocado o intente tocar. No
_abandonara el recmto sagrado. El guardian no -
atacara a nadle que se encuentre en Estado de grac1a
Y. posea una RR de 90 0 mas.

Origen: Divin'o.
S5 E:Ilga';:lﬁiapillia‘ del Palacio Real de 'Valen'cia en 1422.

Poder: 50.

; Aparlcwn. El Santo Gnal Marniual 2 ed Pag, 186.
€sTATUAS D& MADERA BLANCA (8)

Ocho estatuas de madera blanca que representan: a_ocho
mujeres huries drabes en dzferentes posiciones de una
danza. : : :

3

; Poderes. Las estatuas se convierten en carne y hueso

e intentan seducir con sus bailes a quien las mire. A

cualquier ser o persona que se vea atraida por el sexo
- femenino, debera superar una tirada de Templanza

con un penalizador de -50% para poder realizar
- alguna accion ese asalto. La dificultad se reduce en
pn_@% cada asalto, hasta llegar a 0. :

-PrutO

Lugar: Gruta de Ibn Abu Ajib.

Poder: 15.
Aparicion: La Gruta de Ibrahim Ibn Abu A]1b L111th
Pag.49.

' ERAsco D& CONTENCION

Se trata de un frasco bastante grande y sellado con cera
roja de formas intrincadas y que parece contener humo
dentro.

Poderes: Si se abre aparece una humareda negra y
densa con forma humanoide que se retuerce y luego
desaparece diciendo S (gracias en arabe). Si en
aquel momento alguien pronuncia en voz alta algtin

deseo, se le concedera hteralmente (de ‘la peor

manera posible).

- En definitiva el frasco es un objeto que puede
contener a un Djinn en su interior con los- con]uros

_}adequados

- Oi‘igen; Un négo péderéso.

Lugér: Gruta de Ibn Abu Ajib. :
Pod.er:,“25.

Apar1c1on' La Gruta de Ibrahlm Ibn Abu A_]lb L1hth
Pag 49,7

e

.’r.- /

;Cdmef'sé. el fruto -

DEL  ARBOL D& IA
-'INMORIHLIDHD :

Fruto parecido a un hlgo ‘pero_de color r0]0 y de un
tamaiio einco veces muyor '

ente‘ro otorga la

s




- 'Origen: Divino.

_ Lugar: En poder de Nisroc. -
“Poder: 95.
A

Aparicion: Manual 3° ed. Pag. 324,

FRUTO D& MANDRAGORA

Fruto parecido-a una manzana verde.

Roderes: Permite entender y hablar el idioma de las
 Mandragoras, convirtiéndolo en amigo de estas
 criaturas. Increrhenta la FUE y RES en dos puntos y
- ademas conv1erte todo el pelo del cuerpo al color
'Verde

: .0@11 Crlatura Irrac1ona1
. Lugar. En posesmn de una Mandlggora
Poder. 45

= Aparlcmn' Manual 19 ed Cataldn y Castellano

A7

' huegos DEi MATRUK

+| - Variable. Pueden tener la forma de cualqmer hueso de un

: 'Mazruk

¥ ~
o

PodereS' Se pueden utilizar comoantorchas para

.determmados actos de brujeria, ya que su humo

contlene propledades magicas, - entre ellas la de
provocar un suefio profundo, plagado de pesadillas
_durante més de doce horas. En ciertos rituales de
bru]erla anadlrlan un bomﬁcador posmvo a la
rq,ahzaaé‘n del hechizo.

Origen: Criat‘ura Irfacional.
Lugar: En poder de un Mairuk.
Poder: 20 3
Aparicion: Manual 3 ed. Pag. 340.
LirA pg PIATA :
* Lira de Plata de tamario medio de talle bellisimo.
Poderes: Si se tafie el arpa melodiosamente permite
“embrujar a los hombres que escuchen su sonido,

_ d'ebiendo lanzar estos una tirada de RR; en caso de
fallarla caerdn bajo un suefio mégico profundo det

que despertaran completamente enamorados- del .

an _do dela L1ra de Plata

Lugar: Gruta de Ibn Abu Ajib.

Poder: 45.

Aparicion: La Gruta de Ibrahim Ibn Abu A]1b L111th
Pag. 49.

'LH I.meos:m D OR

Representaaon de una langosta hecha con una capa de oro
y de un tercio de vara de altura de origen y diserio
africanos.

Poderes: El objeto protege las cosechas de la zona o
region donde se encuentre mientras se la venere y no
se muevya de lugar. Las cosechas en la zona siempre
seran abundantes y nunca sufririn. dafios
permanentes. Si se mueve o deja de adorar todas las.
plagas y desastres protegidos por-la Llagosta d'Or
caen sobre las cosechas de golpe. :

Origen: Ancestral. Africano.

Lugar: S_ituad?, en un fer_nplo cerca de la ciudad de
-Lorca. - - s e

Podér: 10.

»

Apar1c1on' Manual 1"‘ ed Catalan Pag 99

' Orze. DORH;DO

Es una esfem e crzstal de gmn tamano que' emite un
fulgor dorado’ -y~ que contlene en su mterzor un huimio

-dorado tambien

Poderes: El objeto tiene encadenadas las voluntades
de seis Baharis. Las criaturas obedeceran las 6rdenes

- del poseedor del orbe que antes debe dec1r unas

palabrasenarabe : S e S el

Orige“'n‘: _Un r_nago _p_oderOso,

Lugar: En posesmn de Yablz, enn su galeota, cerca de
Ib1za en el afio 1350 aprox. :

Poder° 40

Apar1c10n' A bordo del Mar Blava Lilith. Pag 7

' PoCION De SANACION

Se trata de una botella, de intriricado y retorcido dzseno

que alberga un. lzqwdo oscuro de extrario sabor

w

Poderes: EI 11qu1d,q _q,ue alberga la botella est’

; destllado a part1r del Arbol de}la Vlda El fcontemdo'




i

_._ciei’tq ardor de est(’i'm__ago_.

-

- Origen: Divino.

_'I;ligar: En posesion de Nisroc.. También cérca de 1a
ciudad de Valencia alrededor del afio 1422.

: Poder. 59,

Apar1c1on. El Santo Grial. Manual 2%.ed. Pag.186.

PORTHL De Gest

Variable. Generalmente son portales en la naturaleza
- camufladas por el entorno.

Poderes: Si se posee una IRR de 100 o superior, 0 se
- viaja junto a un Gentil permiten el paso franco entre
%‘undos'mégicos y el humano. Para ello se debe
conocer las palabras o . formulas para poder

: cruzarlos Sy 3 o

Origen: 'Anéestral.

._Lugar. Varlable Escondldos en la naturaleza en su
mayona 7 ;

| : Poder' 20

Aparlcmn' Manual 3% ed. Pag 339
M

-RGI'NH DE H]GDRGZ :
Pieza del famoso juego de mesa que representa a una reina
negra, tallada en euarzg negro

Podereé.q ,Otrirga a' “su portador un' bonificador. de
+560%~a las competencias de Elocuenc1a y C Comerc1ar
: Orlgen. Ancestral

LN

o

Lugar' En posesion- de LUIS de Salou el 13 de febrero

de 1352:

Poder: 40.

Aparicion: Dias de Ocio. Dracs. Pag. 85.+ I

VAIxeL - NeGrRg — NOSTRA SENYORA™
_ Una gélem cristiana perteneciente a la flota catalana
comandada por Jaume I El Congueridor, ahora terida
- completamente de negro y quie le acomparia una tempestad
eterna. '

"'PodereS' El barco puede navegar por si solo,

+ buscando otros barcos en el mar medlterraneo para

autoridad les mande de regreso a casa, momento en

‘el cual su maldicién se extinguird y el barco se

hundiré con su tripulacién en el fondo del mar.

Origen: Ancestral. Maldito.

Lugar: En cualquier punto del mar mediterraneo,

-normalmente cerca de las costas del pr1nc1pado

catalan
Pbderi 40.

Aparicion: Gats de Mar. Dracs. Pag. 89.

XIuLeT D ORozc:o

Se trata de un silbato hecho de una madera desconoczda en
la tierra. Pe color rojizo y con una-talla en su_extremo.
representando a una mujer.

Poderes: Si se toca una melodia con el _silbato, todo
aquel que oiga su mdusica parara de hacer lo que
estaba’ haciendo 'y se pondra a  bailar

udesenfadadarﬁente hasta el fin de la musica del .
silbato. - 5 e

Origen: Criatura Irracional.

»

Lugar‘ Desconoc1do Presumlblemente en manes de

una muchacha cerca del Norte de la penmsula

_Poder' 25

s

Apar1c10n° Manual Aquelarre 12 ed en Catalan Pég.

98,

Zuacos ;Des 'I RONHNTG

- Zuecos de madera de medida pequeria tallados toscamente

Yy que siempre parecen estar limedos.. - -

Poderes: .Este par de zuecos tienen el pbdef de lleva.lr_-_-‘

a su portador de un: extremo a_otro del horizonte de ||«

una sola zancada, aunque para ello se debera lanzar
una tirada de IRR con un penalizador de -50%, sin
poderse usar Suerte. Si se falla la tirada el portador
quedara partido en dos, una mitad del cuerpo dende
se hallaba y.la otra donde queria ir. Este objeto

pierde sus poderes si su portador reza o nombra a
Dios, la Virgen o a cualquier santo.

Origen: Criatura Irracional.

v

Lugar: En posesion g_ie un Tronante.

L2

Pog__l_er: 25. .




