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La tentacion

AQUELARRE es un juego de rol basado en las tradicio-
nes legendarias hispanas, ambientado en la Baja Edad
Media durante los afios 1300/1500. En estos afios se
estdn gestando toda una serie de corrientes de pensa-
miento, que finalmente dardn como resultado, mucho més
tarde, la aparicion del Renacimiento, con nuevos valores y
nuevas formas de ver la vida.
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En el juego se presupone que todos los seres legendarios
de los cuentos y tradiciones populares existieron realmente,
que la magia es tan real como la ciencia y que las mismas
leyendas son hechos histéricos. Asi, los personajes del
juego se van a tener que enfrentar con el Lobisome de
QGalicia, los Duendes Castellanos, los Guls de Al Andalus
o los Follets de Catalufia. A éstos hay que sumar las cria-
turas que figuran en los capiteles roménicos y en las minia-
turas de los codices religiosos: tanto engendros demoniacos
dispuestos a devorar nuestra alma como seres angélicos
que vienen a castigar nuestros pecados.

Por su parte, los jugadores interpretan a personajes que
representan hombres y mujeres medievales normales, con
sus defectos y sus virtudes, con sus limitaciones y sus
ventajas.

El juego esta basado en fuentes histéricas, pero no hay
que confundirlo con un manual de Historia: convertir un
periodo tan complejo de la historia en reglas jugables ha
obligado a su autor a generalizar mucho. AQUELARRE
es un juego de Ambiente histérico medieval, no un juego
af histérico medieval:

Las bendiciones de Adonai estén (una vez mas) contigo.




Prologos

Médulos, recibo muchos. De gente que quiere
u . publicarlos, o simplemente conocer mi opi-
“en“nlnes nion. Algunos no son més que breves esbozos,
: S e R apenas un par de paginas. Otros son mas
P R E S E N TA largos. Los hay que la idea es buena, pero falta

desarrollarla. Los hay que estdn bien escritos,
pero con una trama anodina y simplista. Los
hay, y evidentemente son los menos, que no
hay que tocarlos. Estén listos para ser publica-
dos, y a mi se me caela baba al verlos.

He dicho que me llegan médulos. Campa-
fias, es decir, conjuntos de médulos, me llegan
muchos menos. Entre ofras cosas, porque
requieren muchas horas delante del ordenador.
Asi que, cuando alguien como Pedro, se me
presenta un dia con una campafia completa de
trece modulos... se merece, de entrada, todo mi
respeto y toda mi atencion.

Creo que es lo de menos.

Y lo que son las cosas, luego resulta que lo que
el chaval escribe no esta tan mal, y se publica
y todo, y aqui estamos con la segunda edicion
de un joven aficionado a juegos de rol que un
buen dia decidié que su campafia merecia estar
en la estanteria junto con las mias...

Y tenia razon.

Ricard Ibéfiez.
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Dice que no tiene suerte con los nombres, que
este libro que tienes en las manos se tendria
que haber llamado “Mar Adentro”.

Ad Intra Mare o Mar Adentro, fue la primera
vez que publicaba Pedro Garcia, también fue
la primera vez que se admitia a otro autor
como “cabeza de cartel” que no era Ricard
Ibafiez. La verdad, fue decepcionante, no por
la experiencia, si no por el resultado final.

Esta vez nos lo hemos tomado mas en serio,
también tenemos mucha maés experiencia,
todos, teniamos ganas de hacer un buen tra-
bajo, y creo que lo hemos conseguido.

Ad Intra Mare es muchas cosas de Aquelarre,
es la camparia mas larga, es una de las mejores

otros autores noveles como Soledad, Chris,
bir para la linea Aquelarre...

para que minimo una vez al afio nos tenga
preparado un buen libro. Para més datos ver

AD INTRA MARE “El Tribunal de Santa Inquisicién” o lo que serd &
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y a riesgo de repetirme, fue la luz que guié que

Hardeck y muchos otros se atrevieran a escri-

Y por supuesto vamos ha hacer todo lo posible .=
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Ad Intra Mare I Parte :

Los PJS tendrén que coger el camino grande hacia las
montafias, y buscar la raiz en el interior de alguna de las

numerosas cuevas que hay por la zona.

Nada més. Ahora los PJS pueden decidir que hacer.

Si quieren pueden buscar algo de informacién déndose
una vuelta por el castillo.

Los PJS de bajo estatus llegaran al castillo al oir
E hablar de que hace falta un pequeno grupo de Informacion
B cxploradores para conseguir algo para Dona Bar-
bara, la mujer del senor de estas tierras que ha caido Los Médicos
enferma de un extrano mal. En este momento se encuentran en una reunion en la sala
EIP] de més alto estatus pasara por el castillo para de juntas. Pero dejaran a un lado la reunion sin ningtin
pedir asilo por una noche, y se encontrara con la problema. Los PJS se encontrarén con que los médicos son
historia que Don Alejandro contara. tres ancianos bastante castigados por el paso de los afios.
i Los tres se ayudan de gruesos bastones para desplazarse
arriba y abajo. Estén muy demacrados.
Con una tirada de Psicologia los PJS se daran cuenta de
o que hace bastante que no duermen. La enfermedad de
Alejandro, sefior de estas tierras, ha mandado buscar | Bérbara les consume todo el tiempo. De todas formas
0s exploradores para buscar algo que le es de Vital saben algunas cosas: /a enferma estd muy grave, delira
‘{taljn_cia.; Doria Béarbara su mujer ha enfermado. Sufre casi constantemente, cuando no lo hace es porque cae en
fiebres altisimas y extrafios temblores. un estado de inconsciencia que la aparta del mundo real.
e entonces no ha salido de su cama. En este estado lleva tres dias. Y la verdad es que no cree-
sto hace ya tres dias. mos que dure mucho mds. Dofia Barbara es muy fuerfe
» édicos del castillo, de plena confianza, han dicta- pero esto es superior a lo que ella puede aguantar:
do que el Ginico remedio a esta extrafia enfermedad Al decir esto tltimo una sombra de pesar, cubre a los tres
Cer una pasta con unas raicillas y unas gotas de una médicos.
| sustancia. Con una tirada de Elocuencia, o, si preguntan directa-
andro sabra recompensar a los PJS si saben traer | mente al respecto, cualquiera de ellos informaré a los PJS
es lo antes posible, También explicard que que la Gnica persona que estd dia y noche con ella es su
n en lo més profundo de algunas cuevas. hija Montserrat.
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lo mismo o menos de 1o que han descubierto hasta ahora.
Asi que si los PJS se deciden es hora de ponerse en...

Ruta havci'av las Montaias

Para llegar a las montafias, los PJS deberan cruzar el
pueblo. En el pueblo, con una tirada de Psicologia, podrdn
percatarse de que el ambiente esté tenso. La gente del
pueblo dedica miradas funestas a lo recién llegados PJS.

Se mostraran reservados y costard mucho hacerles hablar,
de todas formas al final se enteraran de que hay muchas
habladurias con respecto a lo que sucede en el castillo.

00 50 0o
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s sobre que el castillo
{ltimo lo sabran con una tirada de
garenos ‘se mostraran muy interesados
ueva que aporten los PJS sobre el
salud de Dofia Bérbara.

Sil VPJS'preguntan sobre una tal Camila, la gente del

pueblo informara que es una curandera que no se sabe
exactamente donde vive, pero que sin duda es una bruja y
esta condenada a la horca.

“'En el pueblo no hay mas informacién, asi que los PJS

podrén partir hacia las montafias. Aparentemente el
camino es bastante facil y sin ningin tipo de complicacién.

Después de un par de horas de camino, cuando los PJS se
encuentren rodeados de bosque por ambos lados, con una
tirada de Otear, podrén ver que a unos cincuenta metros
por delante de él una silueta encorvada montada sobre
una mula. Si se acercan un poco més veran que se trata de
una mujer. :

Ella no empezara ningiin tlpo de conversacion, pero si los

- PJS se muestran amables ella se presentara. Dird que se

llama Carme. En realidad, amigo D), se trata de Camila

| .como ya habrés supuesto. Los PJS no tardarén en descu-

brirlo, pero deja que lo hagan ellos mismos.

Si los PJS le preguntan que hace por aqui, ella respondera
que vive en una cabaiia en el bosque y que esté recogiendo
sefas para la comida. Ofrecerd a los PJS participar en esta
comida. Si los PJS declinan el ofrecimiento pero hacen

"alguna pregunta, ella no responderé alegando que tiene

prisa por llegar a casa, si los PJS quieren saber algo tendrén
que ir a la casa de la anciana para obtener respuestas.

De esta manera se despedira, interndndose en el bosque.
Si los PJS tratan de seguirla, esto serd imposible ya que
desapareceré todo rastro de ella, ni huellas ni nada.




La Cueva

B> 1-Entrada normal como cualquier otra cueva.

Es de un metro y medio de alto, por dos de ancho.
Con una tirada de Rastrear, se averiguard que son
huellas humanoides, mds pequenas de lo normal.
Aungue por la profundidad de estas deben pertenccer
a alguicen de peso considerable.

P> 2-Pozo-salida-entrada. Esta parte tiene una
trampa anti-indeseables. Con una tirada de Otear
25, se vera en el suelo, bastante oxidado, entre
hojas muertas y tierra removida, una argolla de
hierro. Si se tira de ella se levantara una porcion
de suelo que dejara ver un profundo pozo. En la
pared interna desciende una serie de agarraderas
metdlicas. Tiene una caida de unos 15 metros. DJ :
Este pozo es una trampa.

P> 3-Trampa. Hay una de esas agarraderas, que

con 90 Kg. o mas hace activar la trampa. El ardid
funciona de la siguiente manera. El peso hace que
un trozo falso de escalera se cierre sobre el hueco,
entre el PJ que activo el mecanismo y la entrada del
pozo. De esta manera se recogen las agarraderas y
se rompe el trozo de madera que aguanta el peso
de (4-). Las agarraderas al ser recogidas hacen

que el PJ ylos que habian bajado primero, caigan
directamente hacia abajo. El D] calculara la distancia
a la que estaba cada uno. Caer de lo mas alto
representa hacerse 5d6 de dano.

Existen varias formas de detectar esta trampa, una
tirada de Otear hard descubrir el hueco o grieta que
se desprende cerrando el paso. Otra tirada podra
hacer descubrir un tacén de madera de unos 10
cms, que sobresale de la pared de enfrente.

P> 4-Piedra extremadamente pesada que cuando
se rompe el tacon de madera hace que esta se
desplome sobre el tinel, cerrando el paso del PJ, o
PJS, que hayan caido activando la trampa.

| 5-Pozo-trampa que se activa tirando de lo que se
supone que es la campanilla de entrada. Caida de

5 mts. 1d6+1d4 de dano. Se puede detectar con la
correspondiente tirada de Otear.

B> 6-Cadena de activar trampa. Porton de entrada a
la casa del Gnomo.

P> 7-Escaleras talladas en roca, también palanca de
activar-desactivar los dos pozo-trampas. Un poco
mads adelante estd el salon comedor. Mesa grande
y espaciosa de roble. Tres sillas muy risticas y un
mueble con algunos recipientes de barro. La salida
de esta habitacion esta cerrada por un portén de
madera. Sin embargo la puerta no esta cerrada.

B> 8-Cocina. Muebles viejisimos de madera,
también una especie de hogar y algunos utensilios
de cocina muy bastos de hierro. En un mueble
cerrado hay algunas hortalizas.

P> 9-Habitacion dormitorio con la puerta abierta.
Varios muebles de madera y una cama comoda y
robusta. También hay un circulo blanco marcado en
el suelo, cualquier cosa que entre en este, repito
cualquier cosa, desaparecera y aparecera en 10, de
cara con el Gnomo. Solo pasara esto si el PJ falla
una tirada de RR, si no la falla, no sucedera nada.

B 10-Porton negro con extranos simbolos, con una
tirada de Conocimiento magico se sabra que son
inscripciones sobre un demonio llamado Surgart.
Por otra parte la puerta esta cerrada. Si consiguen
abrir la puerta, en su interior encontraran una gran
biblioteca. Delante y en el centro de la habitacion
hay un gran pedestal de marmol con un libro
abierto. Entre el pedestal y los PJS esta el Gnomo.
En estos momentos estara acabando un conjuro.
Entonces mirando a los PJS cogera su maza pesada
y se dispondra a pasar al ataque. En cualquier
momento de la lucha apareceran dos satiros para
ayudar al Gnomo.

En esta habitacion también encontraran un circulo
blanco, en cualquier momento el Gnomo se puede
introducir en el y aparecer en su otra habitacion, la
nueve.. Si algin P] busca en la biblioteca, encontrara
algunas cosas interesantes, por ejemplo, un libro
llamado “Dimoni Surgart “, en el se habla de Surgart,
un demonio conocido por el sobrenombre de
demonio de las riquezas, también se le conoce por el
nombre de Foreas y Mammon. Este es el demonio que
domina a los Gnomos (pag. 10 del Rerum Demoni). La
lectura del libro implica la ganancia de 1d6 a la IRR, a
no ser que se tenga 90 o mas. El libro también explica
como invocar Ghomos (pag. 40 del manual).
También encontraran otro libro que habla sobre
plantas, leerlo entero otorga a la competencia de
Conocimiento plantas un +20%.

P> 11-Sala oculta. Para encontrar esta sala se

tendrd que superar con éxito una tirada de Buscar.
En el interior de la sala se encuentra el tesoro del
Gnomo.1000 monedas. También hay por las pare-
des gran cantidad de hierbas. Con una tirada exitosa
de Conocimiento Vegetal con un bonus de +25%

se encontrardn las raices que se buscaban. Ademas
se encontraran dos frascos con extranos liquidos.
Uno rojo y uno verde. Con una tirada exitosa de
Con. Magico, se averiguara que son dos extranas
pociones mdgicas. Los efectos de las pocimas, si se
ingieren, duran 1d6+2 turnos o hasta que se supere
una tirada de RR.

El rojo: Si el PJ no pasa una tirada de RR, sufrird una
alucinacion en la cual un igneo le atacard. Los demas
PJS sélo veran al PJ luchar contra algo invisible. No veran
al Igneo. Para poder verlo y sufrir las consecuencias se
deberan realizar los pasos ya explicados.

El verde: Lo mismo que el anterior pero el P se
encontrard con una mandragora de 1d8 ramas.

En esta sala no hay nada mas.

P> 12-Pasillo largo y estrecho que lleva al pozo
ascendente de salida.
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La casa de Camila

Si los PJS aceptaron la invitacion, Camila les guiara hasta
su casa. Es'una cabaiia muy ristica toda hecha de madera,
y da la impresion de derrumbarse en cualquier momento.
Silos PJS no aceptaron la invitacion, se encontrarén con la
cabaiia en cuanto se adentren en el bosque. :

Una vez dentro, los PJS descubriran que todas las pare-
des estan cubiertas de estanterias con multitud de frascos

con extrafios liquidos. Con una tirada de Conocimiento

magico, descubrirdn que se trata de elementos necesarios
para hacer extrafias pociones. - ' :
La vieja Camila aparentemente es una anciana total-. _
mente inofensiva, pero es bastante més poderosa de lo que
parece: Si en algtin momento alguien abusa de la anciana,
0 se muestra agresivo ella usar sus artes.

i untan por la cueva, la anciana dard su

a 'y advertira $obre el peligro que encierra
esta: £n dicha cueva habita una extrania criatura que posee
te herbolario. Es posible que se encuentre la

25

is en.esa giula. La criatura que me refiero

i 1os PJS se ponen quisquillosos con respecto a la identi-
dad de la anciana, ella lo negara absolutamente todo, a no
ser que algtn PJ deje caer algo con respecto a que Barbara
pronuncié su nombre, en ese.caso reconoceré que ella es
Camila. Si los PJS preguntan por la enfermedad, Camila
informara que es posible que esté hechizada o maldecida.
Realmente los PJS se daran cuenta de que la anciana se
muestra muy interesada por lo que ocurre con Barbara.
Asi que después de invitarles a comer un suculento esto-
fado, les indicard el camino a seguir hasta la madriguera
del Gnomo. - Tened mucho cuidado, los Gnomos son
muy fuerfes. Para cuando regreséis ya habré investigado
sobre Bdrbara y os podré contar cosas nuevas relacionadas
con su enfermedad.”

Es todo en casa de la vieja Camila.

Encuentro con los jabalies

Esto ocurrira a medio camino de la cueva. Si se pasa una
tirada de Rastrear, se encontraran huellas de animal. Con
una tirada de Conocimiento animal, se sabra que las
huellas pertenecen a jabalies. Y por Gltimo con una tirada

3

de Escuchar se oiran grufiidos. Si no se sacan estas tiradas

el primer aiaq_ue de estos bichos, sera de sorpresa (+25).

De vuelta

En el camino de regreso no sucedera absolutamente nada.
Si intentan encontrar la casa de Camila les sera impogi-
ble, es como si la cabafia nunca hubiera existido.

En'el castillo, Tecompensaran a los PJS con 100 monedas a
cada uno'y les comunicaran la siguiente misién: ira por el
extrafio liquido, ’ W

i

Recompensas

Los PJS recibiran al final de esta aventura...

40 PUNTOS DE APRENDIZAJE por finalizarla como
esta mandado.

Dramatis Personae

Camila
~ 5 Atm  140m
20 Peso 42kg
15  Aparencia 6 (Marcada> fea)
10  Armadura Nat,  Carece
20
10 “RR. 0%
<2479 CUL 15 IRR'  240%
. Armas:  Baston 50% (1d4+1d6+1)

* Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

Compelencias: Escuchar 50%, Elocuencia 60%, Conocimiento magico
100%, Conocimiento plantas 90%, Medicina 80%, Primeros auxilios
80%; Alquimia 95%, Astrologia 75%, Latin 90%, Esconderse 45%
Otear 45%; Psicologia 50% :

Hechizos : Aumentar conocimientos, memoria, suerte, anulacién de
maldicion, curacion de heridas graves, pacificacion de fieras salvajes,
vuelo, invisibilidad, hablar mediante suefios

‘Gnomo. , ‘
o FUE 35 Tamaiio 85 cm
/\glB 3 Peso- 90 kg
HAB 95  Apariencia i
< RES 15 -ArmaduraNat. Carece
. PER 5 ..
COM 1 RR 00
B CUL: - JRR - 950 %
Armas: Meaza pesada 90% (6d6)

Armadura: Costras de piedra en piel (Prot.3) '
Compefencias: Artesania. 125%, Conocimiento animal 50%, Cono-
cimiento mineral 88%, Conocimiento plantas 95%

Hechizos : Arma irrompible, deteccién de venenos, deteccion

de hechizos 1° nivel malus 0% 1PC Memoria, suerte, maldecir
residencia, ignorar dolor, paralisis, mal de ojo, 2° nivel malus 15%
1PC.Curacion de heridas graves, hablar mediante suefios 3° nivel
malas 35% 2 PC

En su-poder tiene un papel arrugado en un saquito de cuero. En ¢l
estd la forma de usar, ylos ingredientes del hechizo Memoria.9°
nivel malus -15% 1PC

Poderes especiales: Un Gnomo controla 1 m cuadrado de piedra
o tierra. Puede hacer que se habrd o se cierre, o que se caiga si esta

sujeta a la pared. |
Satiro i

Tamarfio 1,50 m

Peso 74 kg

Ao i

Armadura Nat,  Pelo (Prot. 1)

RR 0%

IRR 150 %

Armas: Pelea 65% (1d3+1d6) '
Competencias: Esconderse 80%, Conocimiento plantas 45%,
Conocimiento animal 45%, Esquivar 70%

igneo
- FUE 15  Tamafio 2m
AGl 25  Peso "
‘§Q n r;‘,; HAB 95  Apariencia - ;
*‘;—ﬁ?} ! RES 10 . ArmaduraNat. Solo le dafia la magia
/,4 ‘5(\’*-’—-\'.[ PER 10
Y @\ 21 COM 0 RR 0w
A/ UL 10 IRR 3000

Armas: Lanzar bolas de fuego 75% (3d6)
Competencias: A nivel de base.
Poderes especiales: Crea, controla y manipula fuego.

Mandragora
FUE 40 Tamafio -
AGl 15 Peso -
HAB 10  Apariencia 2
RES 35 ArmaduraNat. Cortesa (Prot. 1)
‘PER . 15

COM 3 RR 0%
CUL 5 JRR  900%

Avtnas: Golpea con s, U e porcada ama 10546401

Competencias: Conocimientos plantas 98%

Poder iales; No'se desmaya hasta que llega a 0 ptos de”
ntonces se seca y muere, Los ptos de armadura se -
en.d 3 frente a ataques de fuego. X

TP S PRI

—




Cavstl,'l"l'b de Burriac

Es una tarde muy fria, y hay una ligera capa de nieve de
- varios gentlmetros de espesor. La nieve como una gran
bra, a cublerto todo el pueblo, los campos y el castillo.

Cruzar el 'arco de entrada del castillo una pareja de abri-

gados soldados, saludan con la cabeza a los PJS.

Entonces se abre un portén de madera de la torre de la
 derecha, donde se supone que permanece el cuerpo de
guardia de la puerta de entrada al castillo. De ella sale un
soldado’que, rodeado de una gruesa manta, se acerca a los
- PJS, volviendo a cerrar la puerta a su paso.

-§Quiénes son vuesas mercedes? - dice el soldado mientras
despide una neblina vaporosa por la boca.

“D.'eja a-los PJS que respondan.

=les eslabamos esperando, la salud de Dofa Barbara ha
empeorado. Don Alejandro estd impaciente por recibirles.
-rfEntonces el soldado hace una sefial a uno de sus compa-
_Tieros, y este se aproxima al instante.

- Acompania a estos hombres ante la presencia de Don
Alejandro. ! y ti j - grita llamando a otro soldado - /leva
Sus monturas a las cuadras.

Entonces saluda a los PJS y cogido fuertemente a su
manta regresa a su puesto de guardia.

Poco después se desencadena de nuevo la tormenta, sacu-
diéndolo todo y cubriendo el cielo de grandes copos de
nieve.

Nuevas noticias

Después de seguir al soldado por algunos pasillos y cruzar
algunas puertas, os encontrais en la sala de audiencias, es
una sala muy amplia iluminada por gruesos candelabros
y antorchas.

Don Alejandro espera impaciente noticias y mira ansioso
a los PJS desde su trono. A su lado se encuentra el otro
trono ahora vacio, que alguna vez ocupd su mujer.
También se encuentran en la sala los médicos, los conse-
jeros y una pequefia parte de la guardia personal de Don
Alejandro.

- Acercaos - pide entonces - y bien... jtraéis las planfas! .
Las noticias mas importantes de las que se enterardn
los PJS son que:

B> Barbara, la enferma, a empeorado, parece que a enveje-
cido 10 afios, le han salido algunos mechones blancos en
su preciosa cabellera negra.

P Comunican también que se le ha oido gritar a veces
un nombre. Leonardo. Pero no se le a vuelto a escuchar
decir Camila.

Solo si se pregunta

Montserrat, sigue sin separarse de su madre,
duerme con ella, come en su habitacién, etc. Por
cierto come poquisimo.

Ad Intra Mare II Part




Viaje por el liquido

Esta noche dormiréis aqui, puésto que la tormenta, no ha
hecho més que empezar. Y mafiana hay un largo camino
que cruzar. En este momento uno de los doctores inte-
TTUMpe con un carraspeo.

- Con su permiso... - pide inclinando la cabeza hacia Don
Alejandro, -Debéis saber que ¢l 11qu1do que vais a buscar
es muy exfrario, muy dificil de encontrar. Se frata de un
fluido pardusco que mezclado.con las hierbas adecuadas
producen efectos milagrosos. Pero hay que tener cuidado
con €/, hay quzen lo aprecia mds que el oro, Tendréis que
wa]ar a pore el y.  sdlo Y0 5é donde se puede enconfrar ni
siquiera mis companeros saben dénde hallarlo. Tendréis:
que dirigiros hacia... ; <

En-ese momento se oye una voz que grita:

| gg%j%w E’”“E PY

DIOS SANTO, & ANT/CR’/STO./

da en mano. Esta senalando aun ser
,medlo de la salai de repente, mfestan-

cabno con tres cuernos en la cabeza, Mantlene erguidas
sus orejas-de zorra, tiene cabello crespo y ojos redondos
y muy abiertos que jamas parpadean. Asimismo tiene
barbay colade cabra, Para el D), s¢ trata de Agaliaretph,
ganancia de 2d10 de'IRR si se falla la tirada de Tigor con
un malus de -100.

En el corto espacio de la aparicion del ser y el aviso del
soldado, la guardia se ha puesto en alerta y se han armado.
Hay quien a dado el aviso de alerta general en el castillo
y empiezan a entrar soldados armados en esta sala. Don
Alejandro se ha quedado completamente helado.

En este momento deja que los PJS hagan lo que quieran.
El ser sefiala a Don Alejandro, y le dice con una voz sur-
gida de ultratumba.- Josué ben Jonds, ; qué intentas? , te
olvidas del pacto de tus antepasados. Zenobia es mia, y
Salomé ya estd muerta. Si infentas algo contra mi o contra
nuestro pacto date por muerto, me encargaré de que tres
plagas mds asolen tus tierras, tu pueblo y tu gente. iMe
has entendido?- Entonces rompe a carcajadas.

A mi la guardia - grita entonces Don Alejandro con una
expresion total de terror en su rostro. Entonces el ser des-
aparece. En el mismo momento de la desaparicién todos
los que luchaban contra él caen al suelo entre fuertes con-
vulsiones, babeando, sacando espuma por la boca y con
los ojos en blanco.

#
Después de todo esto, el caos es absoluto, la gente se san-
tigua, grita que ha llegado el fin del mundo, que el anti-
cristo estd entre nosotros,
Muchos de los habitantes del castillo huyen tan deprisa
como pueden gritando como poseidos, algunos saltan por
las ventanas con los brazos en cruz;-Otros se despojan de
sus ropas y se flagelan con latigos de varias cabezas. Los
pocos guardias que siguen cuerdos, se apresuran en echar
de la sala a la gente y recoger a los muertos.
Poco después quedais solos con los médicos en la sala. Si,
solos, ya que Don Alejandro entre la confusion a desapa-
recido. Si algin PJ te comunicé de antemano que le vigi-
laba, deberas igualmente hacerle imposible que le refenga.

 tan a algtin soldado no tardarén en descubrir que se dirigi

- -en'un pueblo llamado St. Cristofol de Monteugues, y alli,

=y.nos lo entregais. Eso es todo:.

Don Alejandro tiene que desaparecer. Aunque si pregun-

ala habitacion de la enferma, a toda velocidad.

.El anciano doctor retomard la conversacion y explicard la
ruta a tomar: El liquido se encuentra en el pueblo de Pui-
ggracués. Hay que ir a la taberna de Pedro, que se encuenfra

‘preguntarle al tabernero por la casa de Adelaida. Ella tiene
el liquido.-Tendréis que decir que vens de parte de Don Ale
jandro y os lo daré sin mayores problemas. Entonces regresd

En ese momento la puerta se abre con gran estruendo y
entra un soldado muy:sudoroso.

- Dactores, vengan. Bérbara estd muy mal, no responde y:
a nada, me ha mandado avisarles Don Alejandro. j
Los doctores saldrén corriendo a la habitacién de Barbara.
Es de suponer que los PJS les sigan. g

La sala de Doina Barbara

La sala estd mucho imas oscura que el resto del castillo,
tiene un candelabro que alumbra penosamente la estancia
En el exterior la tormenta es ya fortisima.
Con el débil resplandor que surge de las velas se puede ver
el pélido rostro de Barbara que permanece echada sobre

la cama con la mirada fija en la nada. A su lado Teposa

el cuerpo, ahora envejecido de Don Alejandro. Su piel
estd perlada por el sudor. Los médicos estén observando a
ambos. Es por esto que os pide que salgais de la habitacién;
que en cuanto sepan algo os lo comunicaran.

Si se niegan varios soldados les acompafiarén afuera
amablemente

En la habitacion con una tirada de Otear con un malus de
-25% podrén haber visto lo que parecia Montserrat con
una sonrisa en los labios. Permanecia en la oscuridad.

A dormir

Entonces se invita a los PJS a dormir en sus habitaciones,
a menos que pidan lo contrario dormiran en habitaciones
separadas. No les sera respuesta ninguna pregunta, mds
que nada por que los soldados estan igual de confusos.
Mafiana se les despertara para el desayuno.

Durante la noche

Todos los PJS deberan realizar una tirada de 1d10 para ver
que sucede durante su descanso.

Resultado de 1d10

4.

2-5 El P] tiene un suefo. Lanzar 1d4 b
“ab:
10 Nada en especial. tire




a sea el resultado de la tirada empezara de la siguiente manera
uen 1as en tu habitaqon hace rato que estés intentando dormir, pero no logras conciliar el suefio. Desde hace
te parece que no estés solo. Cuando de repente oyes un crujido procedente de algun sitio en la oscuridad de tu
‘habitacién: Tras un instante de silencio vuelve a oirse un crujido. Pero esta vez si que ves lo que se te aproxima.

2- E1 P] ve a un anciano vestido con harapos, qﬁe, apoyado en un extraio bastén se acerca al PJ. El anciano
- empezara a hablarle. Llama por su nombre al PJ y se dispone a explicarle algo.- Me llamo Levi, y tengo que darte
varios datos que no se te han acabado de explicar. Yo ya estoy para poner remedio a este asunto, pero tuy tus
: companeros podéis ayudar - ahora el anciano tose fuertemente buscame El anciano dara medla vuelta y se
dispondré a irse, pero mira de nuevo al Pj y le vuelve a decir:- Preparaos para hacer un Jargo viaje. Carraspearé,
vuelve a cammar hacna el fondo de la habitacién y entonces desaparece No contestara a ninguna pregunta.

4-E) P] se daré cuenta de que multitud de sombras se esta deslizando pbr la habit_at:ién. Sin embargo no veré a
nadie. Las sombras se deslizarén por la habitacién y se acercarén hasta la cama del PJ. Sin embargo no le hardn
‘absolutamente nada. Si el PJ se muestra hostil, estas lo tinico que harén sera esquivarle todo el rato. Con una
tirada de Con. Mégico, el PJ sabré de qué criaturas se trata.




Al siguiente dia

Esta es una mafiana bastante despejada y clara para ser
un dia de invierno. El sol lejano, manda sus débiles rayos
a través de las pocas nubes que hay esta mafiana. Pese a
todo afuera, ¢l manto de nieve sigue presente cubriendo
gran parte del paisaje.

Los soldados despertardn a los PJS y les guiardn a donde
se estd sirviendo el almuerzo.

Al llegar a la sala se encontrardn con una amplia estancia
decorada con gruesos y amplios tapices rojos con imagenes
de guerras y bravos soldados. En cada una de las esqumas
de’la sala, se encuentra una ominosa armadura limpia y
brillante, Estas descansan sobre unos gruesos tacones de
madera. Tienen en sus manos unas largas lanzas y en sus
cintos unas impresionantes espadas.

En el centro de la sala se encuentra una gran mesa de roble
ala ada yvcublerta deun fino mantel de seda. Algunos

Qumce soldados rodean la salé Algunés damas de compama :

también estan presentes. Los doctores esperan en la mesa.

Al veros entrar os hacen un gesto para que os sentéis.

- Qg - dice unode los doctores - ;Dispuestos a emprender
la marcha? Tenemos vuestros caballos dispuestos, cuando
querdis podéis partiy, aunque cuanfo anfes mejor.

'

Anexcs para el D

Si intentan ver a Don Alejandro, les sera cerrado
el paso por los médicos y por los soldados. Si se
hacen realmente pesados, los soldados utilizaran su
numero y su fuerza para echarlos de la habitacion.
Auln asi, si lograran entrar en la habitacion, veran
a Dona Barbara y a Don Alejandro envejecidos. Si
a alguno se le ocurriera mirar dentro de la boca
de Don Alejandro o de su mujer, descubriran que
la lengua se les a vuelto viperina a ambos, no
responderan a ningun tipo de estimulo.

En la habitacion por supuesto también se encuentra
Montserrat.

Si han descubierto la sonrisa de Montserrat y/o
intentan hablar con ella, serd imposible, ya que la
nina no se despega de la habitacion de sus padres.
Pero si lograran entrar por la noche, de sorpresa,
con una tirada de Suerte, podrdn encontrarla en el
centro de un circulo hecho de tiza, con numerosas
velas, y haciendo extranos gestos con las manos.
Mantiene los ojos en blanco y la respiracion suena
ronca y muy grave.

Sea lo que sea lo que intenten los PJS, deberan
pasar una tirada de discrecion. Si alguien la falla,
Montserrat se vera molestada, saldra de su trance y
mirara a los PJS, con los ojos ya normales. Si se ve
acosada o amenazada lo primero que hara sera
pedir auxilio a los guardias de fuera. Si atn asi sigue
teniendo problemas utilizara sus conocimientos
magicos evitando llamar la atencién.

Para la marcha de los PJS a por el preciado liquido,
se ha preparado una carreta con diverso material. Se
tendra que decidir quién conducira el carro (tirada
de Conducir carro).

RUTA

Procura que los PJS no vean este
mapa.

Es muy posible que los PJS tengan
algunas preguntas por hacer, aqui
tienes algunas respuestas posibles.

P> éDénde esta Don Alejandro?

En sus aposentos, en cama.

Ha enfermado.

P> iQué enfermedad tiene?
Aparentemente la misma que su
mujer. No come, no habla, tiene el
mismo aire ausente que su mujer. Su
mujer sigue igual.

P> iSe le puede ver?

No, parece que la enfermedad de
Bérbara es contagiosa. Hasta ahora,
solamente la han cogido Don Ale-
jandro y su mujer, Dios quiera que
esto sea todo.

» iQué significan esos nombres
judios?

Nadie sabe nada de nada.

El e}

2.



to en ella para los PJS:
diverso material para cocinar.
~cabeza.
rios sacos, uno de 5 Kg. de arroz; otro de
otro de 2 Kg. de alublas, 1jamon, 2 ris-

que una tirada de Otear con un Malus de
rd alguna madera suelta, y bajo ella encon-
Jefia caja de madera. En su interior encon-

{ ndo diversas averiguaciones he descubierto

| quéio que le pasa a Barbara es més fuerte de lo
{"que, en un principio, podiamos imaginar.

‘Hay'una gran influencia negativa en torno al castillo.
Me pondré en contacto con vosotros

Camila

De esta manera ya no les hace falta nada para ponerse en
marcha.

Recompensas

Al ponerse en ruta, los PJ recibiran...

‘7 40 PUNTOS DE APRENDIZA]JE.

Si descubren el asunto de Montserrat, seran 50

Dramatis Personae

ﬁan ‘Alejandro

JTamaiio 185 m.

Peso 80 kg.
Apariencia 19 (Atrachvo)
Armadura Nat.  Carece

RR 30%
IRR 70%

. Armas: Hacha de combate 80% (1d10+1d4+2d6)
Ballesta 85% (1d10+1d6)
1 Cuchillo 70% (1d6+1d6)

Armadura: Cota de malla 125 (prot.5)
Hechizos: Carece.
Competencias: Buscar 55%, Cabalgar 60%, Degustar 72%,
Mando 759%, Esquivar 65%, Seduccién 50%, Otear 80%

Monts rrat
- Se presentan ennegrita las caracteristicas de Montserrat sin estar poseida.

FUE 5/30 Tamafio 1’50 m-n/a.
AGl 10/20 Peso * 45 kg-n/a.
HAB 5/95 Apariencia 16 (Normal)
RES. 10/20 Armadura Nat. Carece
PER 15/20

COM 15/15 RR 50/0 %

CUL 20/95 IRR 50/250 %

Armas: Pelea 40% (1d4+1)

Armadura: Carece

Hechizos: Carece-Vuelo If" nivel, Inmovﬂlzaclon, Invo-

car sombras 5° nivel

Competencias: Cabalgar 70%, Discrecién 75%, Otear
60%, Esconderse 60%

Soldados
Unos 40 en todo el ;astillo.

Tamaiio -
Peso -

S Anadenc g
Armadura Nat.  Carecen
RR 50 %

IRR 50%

Armas: Lanza 60% (1d6+1)

Espada 65% (1d8+1+1d4)

Escudo 55%
Armadura: Cuero con refuerzos 75 (prot 3)
Competencias: Cabalgar 55% Esquivar 45% Otear 50%
Rastrear 35%.

Aoun

Tamaiio 160 m.
Peso 70 kg.
e :

Armadura Nat,  Carece

RR 0%
IRR 150 %

Armas: Espada 75% (1d6+1d4+1)

Arco 45% (1d6+1d4)
Armadura: Carece.
Hechizos: Invocar sombras, invocar a Agaliaretph,
inmovilizacién 5° nivel -75% 5pc. Invisibilidad -50% 3pc
inmtlmidad al fuego -15% 1pc teleportacion -100% 5pc 6°
nive
Competencias: Con. Magico 75% Disfrazarse 90% Psi-
cologia 45% Tortura 90% Volar 95% ahora no tiene alas.

. FUE  15/20 Tamafio

| AGl 15/20 Peso

| HAB 20/25 Apariencia

| RES 15/20 Armadura Nat.
PER 10/15

i COM 5/10 RR 0%

; CUL 15/30 IRR 350/400 %

Armas: Carece

Armadura: Es invulnerable a todo excepto a la luz solar
(que le quita 3D6 por asalto) y la magia

Hechizos: Una sombra conoce todos los hechizos
Competencias: Alquimia 90% Con. Mégico 99% Ley-
endas 95%

Poderes especiales: Una sombra no pierde puntos de
concentracion al lanzar hechizos

‘Intra Mare Il Parte
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III PARTE

O como los PJS emprenden la ruta a
por el extraio brebaje.

En esta parte los PJS recorren la distancia entre
Burriac y St. Pere de Clard.

Salis por el arco del castillo cruzando el patio de armas
que esta matiana, como el resto del paisaje, ha amanecido
completamente nevado. El cielo estd de un gris oscuro
amenazador. Los soldados, abrigados en gruesas mantas
cierran los portones tras vosotros.

Descendéis por el camino hasta el pueblo, y tras cruzarlo
girais por el camino del este hacia St. Pere de Clara.

No hay una sola alma por las calles del pueblo ni por el
camino. Este estd custodiado los primeros Kms. por algu-
nas pequeiiisimas patrullas de soldados que se abrigan
alrededor de improvisadas hogueras. #

No harén mucho caso a los PJS. ;
Unas horas después de camino, muy adelante y hacia la
derecha con alguna tirada de Otear, ver una silueta sen-
tada, al lado del camino cocinango algo en un pequefio
fuego. A su lado se encuentra un caballo.

El templario g‘
Esta calenténdose unas costillas de cerdo. Dejaré que
hablen primero los PJS. Después, segtin hayan actuado los
PJS, el caballero se presentard como Osvaldo, caballero
templario castellano.

Lleva puesta una cota de malla bastante descuidada, tien
entre sus pies en el suelo, un yelmo negro.

Su capa blanca, ondea al viento mostrando de cuando en
cuando el mango de una gran espada en su cinto. Fn el
pecho de su armadura luce una cruz roja cristiana, oculta
en parte por los mechones negros de su larga melena.

No tendra ningln inconveniente en dejar sentar a los PJ
alrededor de la hoguera, incluso les invitaré a comer,

Si nadie sabe que es un caballero templario, deberan real
zar una tirada de Cultura multiplicada por tres para sab
que: Son una fraternidad que surgi en tierra santa haci
el afio 1118, su primer objetivo era salvaguardar los cam
nos que conducian a la ciudad santa. Son guerreros ejem-
plares, obediencia y disciplina en el combate, frugalida
y ascetismo en una vida en la que no caben las mujeres Y
los hijos. Hace mucho tiempo participaron en la toma de
Sevilla, en 1248.

Osvaldo, explicara (si lo preguntan) que regresa de un -
encuentro con unos seriores que le pidieron acabar con
grupo de bandidos que atemorizaban un pueblecito a u
dias de aqui.

- Cuando acabamos con ellos nos recompensaron con
algunas parcelas de terreno cultivable., Ahora voy de
camino a mi casa, en Maratd. )

Ast que sia los PJS les parece bien no le importaria con
nuar el camino que le queda en compaiia de ellos.




ere de Clara

s horas de camino, y con un frio que pela, se ve
ina gran masa oscura entre la niebla que se estd

‘de casas. Porsi nadle sabe nada de este pueblo,
ra que se trata de un pequefio pueblo que
Tar 'pa’rté a la agricultura y a la venta a los

taré el caballero.

paso. Largas hileras de humo surgen de las chi-
estas. No se ve a nadie por las calles. El crudo
sta castigando duramente las tierras.

espués llegdis a la plaza, centro comercial del
nque ahora, y pese a ser las 7:30 de la tarde
‘estais vosotros en ella.

do indica donde se encuentra la posada. Llegéis

0 cuando empiezan a caer de nuevo pequeiios
eve del cielo gris.

a “El Barril de Oro”

if los viajeros pueden disfrutar de buena compaiifa, un
plato de comida caliente y conversacion al lado de la gran
imenea de piedra que hay en el centro de la estancia.

| tiene un aspecto muy acogedor, la mayor parte de
la posada es de madera, y esté bien iluminada por buena
can idad de faroles. Los PJS llegan cuando se esta sir-

o la cena. Adri4, el posadero, preguntard a los PJS si
desean cenar, y en caso afirmativo llamard a su hija, Clara,
para que sirva la mesa y acomode a los PJS y a Osvaldo.
Durante la cena no ocurrird nada destacable, lo tnico es la
tempestad de nieve que sigue azotdndolo todo. En estos
momentos es fortisima.

Poco después la gente comienza a irse a sus casas.’
También algunos suben a sus habitaciones para descansar.
Adrid volverd para preguntar si los PJS pasarén la noche
aqui, es de suponer que asi sea, ya que no hay otro sitio en
todo el pueblo, y dormir a la intemperie es una idea casi
suicida.

Un rato después de la medianoche la posada quedara

casi desierta. Clara esta acabando de ordenarlo todo. Sélo
quedan tres personas, el posadero su hija, que en cuanto
acabe se ird a dormir, y un anciano al que el posadero
llama Claudio. ; Y los PJS también?.

Cuando ya es la una de la madrugada Claudio el anciano
vita a los que quedan en la sala a escuchar un relato
mientras se acomoda en un lugar privilegiado cerca de
chlmenea Adria sonrie y acepta, parece que esto es una
costumbre en la posada. Pero antes atranca las ventanas
Ysale afuera abrigado con una manta. ( Va a apagar los
candiles y a asegurar las cuadras).

Tras unos minutos regresa tosiendo fuertemente. A su
P?so entra en el local una fuerte rafaga de viento helado y
Nieve. Cierra la puerta y cruza dos tablones sobre ella.

De camino a la barra se desprende de la manta colgdndola
deun gancho que hay al lado de las escaleras que suben al
Piso de arriba. Luego hurga bajo la barra y saca un cuenco
de madera para cada una de las personas que se encuen-
t‘? en la sala. Sirve entonces un vino.

- Tomad, invita la casa, cuidado que es muy fuerte, parece
que quema las tripas. - Dird a los PJS.

Quién beba y no pase una tirada de RES x 2, pondré cara
de dolor de barriga y se le enrojeceran las orejas mientras
se le saltan las lagrimas.

Por supuesto, estos que fallen, serdn victimas de las risas
del posadero y Claudio, quienes ya estan muy acos-
tumbrados a este vino. Caso de querer repetir, no habré
problema, pero a la tercera, si se falla una tirada de Resis-
tencia por 1 el PJ caeré en redondo al suelo a dormir la
mona hasta el dia siguiente, que se levantard con una
fuerte resaca.

A'launa y media de la madrugada, el anciano cuenta la
leyenda. Claudio explica la leyenda de un hombre que se
perdi6 por el bosque en una noche de tempestad como la
de hoy.

...Camind y camind pero no enconiraba el camino, ni
siquiera un refugio. Cuands lo daba todo por perdido en
un pequerio claro vio una cabaiia con luz en su interior.
Viendo esta como su tnica posibilidad de supervivencia
se acercd y picd a la puerta.
Dentro le recibié una mujer mayor y su hija. No hablaron
en ningtin momento con el recién llegado, ni contestaban
a sus preguntas. Lo que si hicieron fue darle el calor de la
chimenea y alimentarlo, pero ni una palabra en fodo el
tiempo que estuvo en la casa.
Las dos mujeres eran muy extraiias, tenfan un brillo
especial en los ojos, pero repito, ni una sola palabra en
todo el tiempo. Al fin y al cabo mejor eso que morir
congelado.Después de cenar se fue a dormir. Tuvo extra-
fios suerios, en los que veia lobos, centenares de lobos y
en medio de ellos, las dos mujeres.
Cuando despertd, se enconfraba desnudo en medio del
bosque al lado de un arroyo. Tenia pequeiias heridas
por todo el cuerpo. Pensé en refrescarse la garganta, la
sentia seca, le dolia. Pero en cuanto le dio el primer sorbo
al agua enseguida sintié arcadas, se eché a un lado y
vomité. Intentd volver a beber pero le era inttil, el agua
no queria pasar por su garganta. HHuyé despavorido.
En su huida encontrdé un camino por el que venia un
viajante, y entonces supo, al hacérsele la boca agua, que
para su desgracia su cuerpo solo aceptaria sangre y carne
cruda como Unico alimento, se habia convertido en un
lobisome, que extrafio poder utilizaron las mujeres de la
cabaria para hacerle esto, en que se habia convertido. Des-
pués se infernd en el bosque.
Y cuenta la leyenda que como el dia que se perdid, conti-
ntia buscando salida del bosque en el que ain estd perdido.

La leyenda acaba alrededor de las dos y diez de la madru-
gada. En el mismo momento que lo hace varios maderos
revientan y cuatro ventanucos se abren de golpe.

Un fuerte viento entra por estas ventanas y hace vacilar la
llama de la hoguera y de los candiles, mientras el ulular del
viento inunda la posada. La luz de un relémpago ilumina
toda la sala y un estrepitoso trueno ensordece a los PJS.

En las cuadras se escuchan los relinchos nerviosos de los
caballos. El posadero rapidamente cierra de nuevo las ven-
tanas. Después saldrd a revisar las cuadras.

Veinte minutos después, cuando a comprobado que no
hay nada fuera de lo normal y de revisar las puertas y las
ventanas, comenzara a apagar candiles y invitard a los
demés a retirarse a las habitaciones para descansar.




La noche

A menos que digan lo contrario dormiran en grupos de
tres en las habitaciones.

Cada PJ en el momento que decida ponerse a.dormir tendra
que realizar una tirada de IRR con un malus de 925 si alguien
saca la tirada, tendrd la siguiente aparicion. Sélo uno de los
PJS. Si hay més de uno que haya realizado la tirada con éxito,
encérgate tumismo de elegir cual de ellos. Por cierto, o
puede ser el PJ que tenga en su poder el anillo del santo.

Le planteards la situacion al P) de la siguiente manera,
habiéndolo separado previamente del resto de jugadores.

- Estds en la habitacion durmiendo y de repente te
despierta un fuerte golpe de calor, es un calor abrasador;
Al abrir los ojos te des cuenta de que toda Ia habitacion
estd en llamas, jirones de fuego se arremolinan alrededor
de la cama. Todo apesta a azufre y el calor es insoportable.
Con una tirada de Escuchar, caso de fallarla da igual, poco
después 16 oirda M\JY claramente el PJ empezara a ofr un.,
ruido de-cascos de caballo y entonces, en la habitacion y
entre las llamas, ves acercarse a un joven noble vestido
con una armadura-roja. Va montado en un caballo del
mismo color. Lleva en la frente una corona.

Una tirada de Otear revelara al PJ la presencia de unas
extrafias sombras que corren por la habitacion. El caba-
llero entonces desmonta del caballo y se acerca al PJ entre
las llamas, con una tirada de Con. Mégico con un malus
de -25 el PJ sabré que se trata del mismisimo lugarte-
niente de Agaliaretph, el duque del abismo tenebroso,
Beherito. Caso de sacar la tirada pero no con el malus sélo
sabré que se trata de un demonio menor.

- Nombre del PJ), muchacho, tii y tus amigos os

estdis metiendo en algo mds grande de lo que poddis
imaginar, si no abandondis inmediatamente, lo Unico que
conseguiréis serd acabar muertos.

Mi amo me ha encargado que os aparte de en medio,

sin embargo, pienso divertirme con vosotros. Se acerca el
momento en que mi amo gobierne la tierra, el elegido estd
a punto de convertirse, y; cuando esto ocurra ya serd farde
para todos vosotros, y no me refiero a ti y a fus amigos sino
a TODOS. - entonces rompe a carcajadas -. /No serd la
Ultima vez que nos veamos. Pero... te dejaré un recuerdo.
Con un rapido movimiento de sus manos la ropa del PJ a la
altura del pecho se pone a arder, apenas unos segundos des-
pués se apaga y deja en el centro del pecho una quemadura
con una sefial definida. (Ver ilustracién de Enric Prat pdg 19)
Después de esto volvera al caballo y se lanzara-al galope hacia
las columnas de fuego que hay en el fondo de la habitacion.
Asi desaparecerd, mientras siguen resonando las carcajadas.
Unos instantes después las llamas desapareceran en pequefios
remolinos. No hay nada quemado, excepto el PJ.

Ganancia de 1d10 de IRR si no se supera la tirada con un
malus de -50. .

- Si en algtin momento el PJ pregunta quién es su amo,
Beherito romperé en desquiciadas carcajadas una vez més
miéntras sefiala al fondo de la liabitacién. Entonces las
llamas aumentan de intensidad y al fondo, se empieza a
formar la imagen de un inmenéo mar en estado de ebu-
llicion, de este surge una gigantesca bestia negra de siete
cabezas y diez cuernos. Entonces todo el mar se vuelve
magma. Entonces desaparece la‘imagen.

Beherito no dird el nombre de su amo. Si se ve a Agalia-
retph, ganancia de 2d10 si no se efecttia correctamente la
tirada de IRR con un malus de -100.

El PJ que ha recibido la quemadura, si sabe Hebreo;,
tendra derecho a una tirada para, en caso de sacarla,
averiguar que se frata de una A'y una G. Si mas tarde
ensefia, cualquier PJ tendra derecho a la misma tirada

Para el PJ que tenga el anillo
Tendré un suefio en el cual ver4 una abadia sumamen
antigua en lo alto de un pequeiio cerro rodeado de
un bosque muy pequerio. Unos segundos después la
abadia empieza a arder. El P] mientras tenga este sue
cualquiera que esté con ély despierto, verd como el
anillo brilla con un fulgor azulado.

Los demads...

Una tirada de Escuchar con un malus de -25 les-
permitird escuchar relinchos nerviosos en las cua-
dras. Si alguin P] est4 haciendo guardia, y mira por
la ventana, con una tirada de Otear y a la luz de un.
reldmpago podré ver como una figura sale corrien
de las cuadras. Esta persona es calva, va semides.
nudo y es negro. Para cuando el PJ se decida ha
hacer algo el-ser ya habra desaparecido entre las
sombras de la noche.

Al dia siguiente

Los PJS serén despertados por los gritos del posadero.
-jjj Qué desgracia. qué desgracia /! - no para de repetir.
Entonces pediré a los PJS que le acompatien a las cuadras pa
que vean algo que ha sucedido por la noche. Los guiara hasta
el lugar. Al llegar los PJS, se dardn cuenta que la puerta ha sid
quemada en su centro formando un circulo casi perfecto. Pe;
el espectculo de las cuadras es més desagradable.

Los caballos de los PJS han sido degollados y destripados
estdn abiertos en canal y sus 6rganos estdn dispersos por
suelo en un gran charco de sangre grumosa. Tienen los o
completamente desorbitados. Poco después, si siguen inda
gando encontraran las gallinas también destripadas (sdlo
las blancas). Una tirada de Otear les desvelara huellas de:
calzas humanas. Ningin otro animal ha sido dafiado. Co
otra tirada de Otear, encontraran algunos objetos extrafi
De pasar una tirada de Con. Magico y, obteniendo men
de la mitad del porcentaje que tenga el PJ en esa habili-
dad, sabra que son los elementos necesarios para invocar
Agaliaretph, si no obtiene este margen de éxito pero saca
tirada, solo sabra que esto son objetos para efectuar algin .
tipo de invocacién. Nada mas en el establo.

Investigando...

El tnico camino que pueden seguir los PJS ahora, aparte

de comprarse otros caballos (caballo de monta 800, mula
300 m, de nada) es dirigirse a la abadia que han visto en
suefios. Si preguntan por ella en el pueblo, les indicaran el
camino sin problemas. Si no saben que hacer y deciden p
seguir el camino, cuando estén saliendo del pueblo, hazle
realizar una tirada de Otear, y diles que ven en lo alto de
cerro, una gran construccion que parece algun tipo de igle
Es de suponer que el PJ que tuvo el suerio, la reconocerd y
hara algo al respecto.

La abadia

La abadia rinde culto a San Gabriel. Tiene un aspecto

un tanto tétrico, tiene las paredes peladas y un pequeii

bosque muerto descansa a su alrededor completamente
cubierto de nieve.
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star abandonada, ya que no se ve a nadie.

Ita torre oscura que gobierna la abadia

S; después de subir un pedregoso

‘ 0 les contestarén hasta cinco o

bird un monje envuelto en un
con una cuerda atada alrede-

mas problema que'el que
un dia en la abadia. Podran

ntrar;‘hay un herrero traBajandb.
eado de algunos arboles secosy -

monjes estan enfermos y necesitan de paz absoluta; pide
también que procuren pasar lo més madv"rhdos posibles.

ndo y, dicho
esto, sg ird,

Aviso para el DJ:
Procura respetar a rajatabla el horario de los aconte-
[ cimientos que se van a suceder a partir de ahora. Por

B supuesto, la intervencion de los P|S puede modifi-

carlo, pero de que todo funcione de forma coherente
te encargaras tu. (El horario que aqui aparece es en
realidad el del norte de Italia (como en el nombre de
la Rosa). Ver manual para horario en Espar

ede ver la gran torre.
/ pide los caballos (si los hay)-para

d Intra Mare I1I Parte

0 la puerta se presenta como el

s PJS disponen de media hora para aco-
an procurar que cuando llegue el abad

traran con que los echena la calle.
_.hora més, se presentard el abad y pregun-

Completas =~ Hacia las 18: 30. Los monjes se
: acuestan antes de las 19: 00

-p> Los PJS tienen que averiguar por qué tenian que venir
a esta abadia. Hay dos Tazones, la primera es un enfermo,
un monje muy anciano con una terrible enfermedad. Los
PJS no lo saben pero es la persona que hace muchisimo
tiempo comenzd todo el asunto que estdn investigando.
Para descubrir esto solo tienen que ir al hospital y ver los
enfermos que hay alli. El PJ que tuvo el suefio, en que se le

3: Biblioteca
4: Cocina
5: Claustro
- 6: Escriptorium.
--7: Dormitorios
8: Sala Capitular
“:9: Huerto e
--10: Pozo
1: Hospital - -
- 19: Letrinas
13 Establos
14: Comedor
- 15: Pocilga
" 16: Herreria
17: Baiios
18: Corral
-+-19: Cementerio
- 920: Vertedero
91: Herbolario




Horario de los acontecimientos en fa
abadia

B 11 :30-Llegada de los PJS a la abadia, se les
aloja en habitaciones comunes

B 12:05-SEXTA. Llega a la abadia un monje que
peregrina hacia las montanas. No lleva encima
ningin simbolo cristiano. Pide cobijo durante una
noche, le daran una habitacién cerca de la de los
PJS. En realidad este tipo esté siguiendo a los

PJS, y pretende hacer una invocacién para que

un ser diabdlico haga aparicién. Lo hara por la
noche, Este extrano personaje se llama Belifares.
En su habitacion preparard el hechizo maldecir
residencia.

B 13 :10-Se sirve la comida. Los PJS comen en su
habitacion. Se sirven nabos, coles y judias hervidas
con un trozo diminuto de carne de vaca. También
dos jarras de agua del pozo.

P> 14: 30-NONA. El monje recién llegado, Belifa-
res, intentara entrar en la habitacion de los PJS.

Al principio picard a la puerta y si nadie responde,
tratara de abrirla, Dentro de la habitacién tratara
de perjudicar a los PJS al maximo, por ejemplo
algln hechizo como corrosién del metal en sus
armas etc... Si le han abierto la puerta porque hay
alguien dentro, soltard alguna conversacion estu-
pida del tipo -” me parece que uno de sus caballos
estd enfermo, solo venia a avisarles... "y desapare-
ceré de escena.

P 15 :00- Belifares saldrd fuera de la abadia y

hard el hechizo de maldecir residencia. A partir de
entonces todo parecera salir mal, el agua del pozo
se salara etc...

P> 17: 30-VISPERAS., Belifares, ird a las cuadras y
matara a los caballos. Un monje se interpondra en
Su camino y correrd la misma suerte. Escrito con la
sangre de los caballos encontrardn en la pared las
letras Ag.

P 17 :50-Un monje descubre lo ocurrido y hace
que todos los monjes se pongan realmente
nerviosos. El abad interrogara a los PJS al respecto.
Desde este momento desconfiara plenamente de
ellos, incluso haré que alguien les siga.

P> 18 :25-Ofrecen cena alos PJS. Los monjes no
cenan, estan orando por el hermano perdido. La
cena es gachas con champifiones. La jarra de agua
vendra salada. :

P> 18: 35-COMPLETAS. Belifares se dirige hacia

el corral y empieza ha hacer la invocacién de dos
sombras, tres Aouns y finalmente de Beherito, Mata
a todas las gallinas blancas, asi que no se percatara
nadie hasta el dia siguiente.

18 :40-Los monjes advierten a los PJS que se van
air a dormir, y que no salgan de su habitacién.
Hacen especial hincapié en esto uitimo, ya que
estan convencidos de que alguna maligna criatura
anda suelta por la abadia y ya se ha cobrado su
primera victima. - Refiriéndose a lo de las cuadras.
P 19 :00-Todos los monjes duermen. Belifares
aguarda en el corral a que se presenten los
invocados.

B 19 :50-Levi, aguarda a los PJS para contarles la
historia que les desvelara muchos secretos.

B 20 :10-Llegan los Aouns.

B 20 :30-Llega Beherito.

P 20 :50-Llegan las sombras.

B> 21 :00-Los Aouns van al cementerio local

y desentierran todos los cadaveres, incluido el
monje que fue asesinado en las cuadras, y los
esparcen por la abadia. Los dejan sentados en las
cruces etc. Algunos muertos son reanimados y
empiezan a andar por el recinto. Los Aouns raptan
al Abad.

P> 21 :35-Beherito se sube a lo alto de la torre de
la biblioteca y hace arder el terrado mientras él,
montado sobre su caballo, se queda erguido entre
las llamas mirando hacia el patio.

B> 21 :50-Los Aouns irrumpen en la habitacién de
Levi gritando -" Levi;, hablas demasiado, el amo
éestd enojado, es hora de irnos...”Son tantos como
PIS +1.

P 21 :53-Las sombras se escabullen por la
habitacion de Levi y entre las sombras de la
habitacion y el desbarajuste, raptan al anciano. Si
hace falta utilizardn algin hechizo. La cuestién es
que sea como sea lo raptaran.

P> 22 :00-Se da la alarma en la abadia, los
monjes corren arriba y abajo con cubos de agua
para intentar apagar el fuego que domina toda

la torre. Los monjes descubren los muertos des-
enterrados y se crea el panico general, no faltan
las tipicas voces sobre la llegada del anticristo, el
juicio final etc. Descubren al abad metido cabeza
abajo en'las ollas donde se guarda la sangre de
cerdo. Caos total.

> 22 :30-Llegan hombres del pueblo para ayudar
a apagar el fuego que ya domina dos cuartas
partes de la abadia. Belifares, huye entre la
confusion. Beherito, entre carcajadas se ird hacia
el cielo en su caballo rojo dejando tras de si una
estela de fuego.

Ya no queda nada mds que hacer, los Aouns con
las sombras se han llevado a Levi, Beherito ha
incendiado la abadia y toda la gente que haya
muerto en ella, se convertirdn en almas errantes
que vagaran por estos parajes pululando hasta el fin
de los tiempos.

Con el paso del tiempo, algunas noches, cuando
haga tormenta, como la de esta noche, las gentes
del pueblo podran jurar que oyen los gritos de la
gente que murio abrasada en la abadia.




0 de fragil salud, deberd superar'con éxito
e Miemoria con un bonus de +25, en caso de

4 que este hombre s el mismo del suefio.
reguntan por el enfermo, que ahora estd en
seml-mconsuenua, les informarén que se

vi, y que en ese, estado permanece

la boca entreabierta. Se despertaré cuando sea llamado por
“su nombre. Se quedaré mirando a los PJS detenidamente
yen absoluto silencio, después carraspeard fuertemente.

Cuando todos los PJS estén en la habitacion, Levi se diri-
al PJ del suefio y le pedira que le informe de los tlti-
mos acontecimientos ocurridos en el castillo. Una vez los
PJS le hayan puesto al tanto, Levi comenzaré a hablar:
engo que coniaros una historia, una historia que sucedio hace
‘muchisimo tiempo. Quizd se os aclaren algunas ideas,
'a confar esto porque sé que mi momento esid cercano, y
areis mi ayuda. Escuchar bien pues creo que no tenemos

0 tiempo. Hace mucho tiempo un r:oble judio, goberno
enas de Burriac, Ely su mujer gobernaron durante mucho
),y lo hacian con justicia y sabiduria. Sin embargo llegé
4, que, fras varias generaciones, goberné un hombre
fue seducido por la magia negra y ofras oscuras arfes.
enta la historia que un dia, en una extraiia ceremonia,

( abominable se le aparecié.En Ja ceremonia ademds
bernador; participé también una mujer que ayudo en
vocacion, Cuando el ser aparecid, del cual sélo se sabe

#1d grandioso, negro, alado y envuelto en llamas, el
ador se postrd y le pidio el favor de la rigueza y el de la

H estupldo gobemado ‘accedio porque despues de fodo, si .
conseguia la inmortalidad siempre gobernaria el castillo ast
que... no habria una siguiente generadon que gobernase,
ademds, si alguien de la familia daba muestras de estar
pasetdo, pues se'le eltmmaba. vuelve a tosery a carraspear.
El ser antes de desaparecer le entreg6 una vara dorada con
extraiios simbolos gravados que simbolizaban la luna,

las estrellas, el sol efc. Le dijo que jamds se desprendiera
de esa vara, ya que sin ella, perderia la inmortalidad,
Ademds, le dejé una marca en el hombro derecho. (Efec-
tivamente, la misma que le hicieron a un PJ el otro dia en
el pecho). - el anciano tose fuertemente.

- En este punto, la mujer que le habia acompaiiado, huyo. .
Pasaron los aiios y empezarorta verse los resultados del
extrafio pacto, riquezas, las arcas siempre llenas y parecia que
nunca envejecia. Unos arios después, contrajo mafrimonio
con la chica que asistio a la ceremonia.

Gobernaron juntos muchisimo tiempo pero lo mds curioso es
que ella tampoco envejecia. Y asi paso casi un siglo.
Corrieron cientos de habladurias sobre el tema enfre la genfe
del pueblo, pero de fodas la que mds peso tenia era una que
decia que el hecho de no envejecer era un don de Dios, ya
que, las cosechas siempre éran de primera, nadie enfermaba
en Burriac, los impuestos eran bajisimos, efc. Por eso nunca
nadie atenté contra ellos.

De este matrimonio surgié un hijo, y este hijo crecio y llegd un
momento que tuvo que saber la verdad. El hijo se avergonzo
muchisimo del acto de sus padres y infenté suicidarse sabiendo
cual era el destino de su vida. Los padres, preocupados por su hijo,
lo que hicieron fue hacer ofra vez ofra invocacion para de esta
forma echarse atrds en el pacto. Y asi lo hicieron.

Cuando volvié a aparecer el ser; le explicaron lo que querian pero,
logicamente, el ser no se mostrd safisfecho, y los condend a enve-
Jecer sin moriy, suffiendo y pudiendo ver como todo moria a su
alrededor sin que ellos ya ancianos pudieran hacer algo. Adems
les condend al olvido, nadie en las siguientes generaciones se acor-
daria de ellos, para que nadie pudiera alguna vez infentar ayudar a
unos pobres ancianos que alouna vez, insensatos, hicieran pactos
con el demonio. Asi que en unas pocas horas los dos pobres
gobernadores, marido y mujey, envejecieron rdpidamente, casi a
ojos vista, y nadie se acordaba de ellos,
asi que, completamente solos fuvieron
que partir del castillo. Pero esto no seria
todo lo que hiciera el sex, a ella, la hizo
desaparecer condendndola a no p oder
ver nunca mds a su marido ademds le
hizo perder la memoria, nunca se acor-
darfa de si alguna vez estuviera casada o
si alguna vez gobemno efc. Por lo demés,
Ia generacion que gobemé en el castillo
después, la siguiente y la siguiente, que
es esta, fodas estdn malditas. A fodas les
ha pasado algo extraiio, muertes, malas
cosechas, plagas efc. En lo que respecia

a la posesion del miembro de la familia
parece que no se ha realizado, o por lo
menos, no tengo noticias sobre ello.
Vuelve a toser fuertemente.

Esta es la historia del castillo y de
sus sefiores.

v

&

Gt
j =
©
)
- B
:i fg
=
&
e
=
=




El rapto

En el momento.en que los PJS vayan a preguntar algo,
la puerta de madera de la habitacién se abrira de golpe y
entrardn los Aouns Este momento est4 descrito en el hora-
rio, a las 21:50. Antes de que sea raptado, llamard al PJ
que 50fi6 con él, y le sefialard su viejo bastén de madera’ -

la pare

gue ‘descansa apoya

Recompensas
j La sabiduria del viejo Levi proporcionard...
| 50 PUNTOS DE EXPERIENCIA para los PJS.

Dramatis Personae

1°50/1'70 m.
Peso 50/70 kg.
Abpariencia - -
Armadura Nat.  Carecen
RR - 5000 -
“IRR: " 50.%

.

Armadura: Ropa grdesa (Prot. 1)

Competencias: Artesania 93%, Psicologia 30%, Astrologia

309%, Teologia 90%, Latin 60%, Leer/escribir 75%
Abad Arnau '

1°65 m.

Tamafio

Peso 80 kg.
Aparienci ¢

Armadura Nat.  Carece
RR 35%

IRR  65%

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)
Competencias: Escuchar 55%, Latin90%, Griego75%, Leer/
escribir 75%, Teologfa 100%, Psicologia 80%, Memoria 35%

Adria “El posadero”

FUE 15  Tamafio 178 m.
10 - Peso 80 kg.
15 - Apariencia -
20  AvmaduraNat. Carece
10
20 RR 45 %
10 IRR 55%

Armas: Espada corta 50% (1d6+1d4+1)

Armadura: Ropa gruesa (Prot 1)

Competencias: Comerciar 75%, Conducir carro 60%,
Elocuencia 60%, Otear 50%, Juegos de mano 45%

Belifares “El monje”

15 Tamafio 1°60 m.

10 Peso 75 kg.

20  Apariencia s

15 Armadura Nat. Carece

15

10 RR 0% #

15 IRR

195 %

Armas: Espada corta 65% (1d6+1+1d4)

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1 )

Competencias: Alquimia 90%;Astrologia 70%, Con.
Magico 90%, Discrecién 70%, Esconderse 65%, Escuchar
50%, Latin 90%, Griego 80%, Arabe 75%, Otear 45%,
Elocuencia 75%, Leer/escribir 75%

Hechizos: Corrosion del metal, arma irrompible, dis-
cordia 1°nivel, Dominacién, suerte, anular maldicién

2° nivel. Maldecir residencia, arma invencible, hablar
mediante suefios, 3°nivel. Invulnerabilidad, invisibilidad,
vuelo, carisma 4°nivel. Inmovilizacién, invocacién de .
sombras, metamorfosis 5°nivel. Invocar Aouns, invocar a
Beherito, invocar a Agaliaretph, 6°nivel. 7R

Mas anexos para el DJ
B Seria muy logico que los PjS sospecharan que el
: anciano Levi es en realidad el gobernador que hizo «
‘ pacto con el demonio hace mucho tiempo, ya que
| s, pero no se lo has de decir tu en ni

n momencc
i P Los muertos reanimados no atacaran hasta que
no se haya liado la gorda.

B> Los Aouns no tienen alas, por lo tanto no vuelan. Te

|8 recuerdo que les salen las alas al llegar la primavera.

P> Después de que se hayan llevado a Levi, y de que
esté ardiendo media abadia, todo acabard, es decir,
toda criatura maligna desaparecera.

§ P El horario, repito, debe cumplirse a rajatabla, si, si

8 ya sé que lo he dicho antes, pero es muy importante

P El bastén de Levi, es en realidad la vara de la
inmortalidad que ha explicado que le fue entregada
por él, en la invocacién. Si se golpea con ella, trozos

B de la madera que la cubren caerdn, dejando a la

vista el metal dorado.
P Puede que a mds de uno le parezca extrano lo de o
Judios que gobernaron esas tierras. Sin duda alguna,

JB csa generacion de Judios, eran los llamados, Criptoju-
B dios, algo parecido a los conversos. Renunciaron a su

religion y abrazaron el cristianismo. O eso parecia. De
todas formas tuvieron que hacerse pasar por verdade-

j ros cristianos ya que si no, no hubieran podido dispo-
ner de tierra alguna. De todas formas ningtin PJ puede
saber nada de esto, a no ser que sea algtin noble, que
con una tirada de Cultura x 2, y sélo si te comentan al
respecto, como mucho sabré lo de que ningtn Judio
puede disponer de tierra alguna.

Beherito, Lugarteniente de Agaliar_epth

Tamaiio 175 m.
Peso 70 kg.
Lo ik !
Armadura Nat. ~ Prot. 10
RR 0% l?
IRR 450 % a

Armas: Espadon 100% (3d10+2d6)
('\{rmadu;a: Armadura roja: invulnerable a dafio fisic
es: 500

Competencias: Cabalgar 100%, Alquimia 100%, C
Maégico 100% :
Hechizos:Todos.
Poderes especiales: Proteccién natural frente a todo tip
de ataque de 10 ptos. Sean mégicos o no.

Muertos

10 Tamafio —Variable. Teco]
10 Peso Variable Lo
10  Apariencia - Cave
15 ArmaduraNat. Carece Todo
7 >
1 RR  50% quer
: 10 IRR__ 50% pillar
Elen
Armas: Palo 50% (1d4+1) ot
Armadura: Carece : Anon
Competencias: Todas a nivel de base. Coni
Poderes especiales: Nunca se desmayan. unos-
. en cw
Claudio S
10 Tamafio 150 m, s
8 Peso 18 kg. g At
15  Apariencia - Enton
15 Armadura Nat. Carece piedra
10
200 RR  40%
15 IRR  60%

Competencias: Degustar 65%, Juegos de manos 55
Leyendas 87%, Memoria 45%




IV PARTE

O como los PJS salen de la abadia en
llamas y emprenden la ruta hacia el
siguiente pueblo, St. Bartomeu

Primer dia de camino

Yano queda mucho para que finalice el invierno, esta
mafiana alumbra un frio sol en el cielo. Se aprecian algu-
nas nubes dispersas y pequefias aglomeraciones de nieve
muy distantes unas de otras, que salpican el camino que
recorren los PJS. También sopla un fuerte viento que se
clava en los huesos.
Todq'aquel que no lleve armadura tipo 1 (ropa gruesa), o,
que no esté convenientemente abrigado, tendré un 20% de
l_lar_.un'a pulmonta. (Ver manual p4g. 53)
'Elre,ntqmo esta en su mayor parte compuesto de pequefios
ntictlos y arbustos marrones, ademés de numerosos arboles.
L Una tirada de Otear, los PJS podrén ver, una sombra a
05 100 metros de un animal bastante grande. Desaparecera
1 clanto note que es seguido. No dejara ni rastro.

el mediodia el viento se convertird en una fria brisa.
‘Entonces los PJS descubriran unas ruinas de una casa de
edra, sélo conserva tres paredes y dos cuartos de techo. Hay
Testos de una hoguera. Tanto si los PJS paran a descansar como
haran las siguientes tiradas, con una de Escuchar oirdn
grito agudo que viene del cielo. Con otra de Otear, verdn
a ave desciende en picado del cielo, y, por tiltimo, con

una de Con.Animal sabran que se trata de una aguila. Se
pondré a dar vueltas sobre los PJ, y si no es atacada se pondrd
en el hombro de aquel que la llame o tenga el rasgo de carisma
animal. Con otra tirada de Otear con un bonus de +25 los PJS
verdn que el animal porta un papel enrollado a una pata.

Amigos daos prisa. Hay una fuerte preséncia
maligna en el castillo. Voy a intentar contenerlo,
pero cada vez es mas poderoso.

Me siento vigilada. Cuidaos.

Camila

El animal se quedara con los PJS un tiempo, tras unas
horas, se ird.

No ocurre nada més durante el resto del dia, es mas, tam-
poco ocurre nada durante la noche, eso si, el viento a aumen-
tado, y se ha hecho mas helado, y parece que empieza a
nevar. Los PJS tienen un 30% de pillar una pulmonia si no se
lleva armadura tipo 1 0 mantas, sacos, pieles o cosas por el
estilo. Aparte, claro estd, de una buena hoguera.

Segundo dia de camino

Es una manana fria, la poca nieve que habia caido por la
noche, ya ni se ve. Los PJS, por delante tienen que cruzar
un pequeiio bosque y luego seguir el sendero cruzando
una montafia hasta llegar.a un riachuelo que hay situado
en el valle que queda detrés.

Tras unas horas de camino una espesa niebla empieza‘a
rodearlo todo, reduciendo la visibilidad a unos 10.mefros,

ntra Mare IV Parte




En el bosque con una tirada de Otear, verdn una sombra
cuadripeda bastante grande entre los arboles, es esquiva y
enseguida se perdera de vista. Con ofra tirada de Rastrear,
encontraran huellas de animal, que una tirada de Con.
Animal les mdlcara que se trata de un lobo.

Después de un rato de caminar dejarén atras el bosque y
se encaminaran por el sendero hacia la montaia.

El camino esta lleno de rocas y de pequefios arbustos.

A estas alturas la niebla es muy espesa y apenas se ve un
metro por delante. Es ahora cuando los PJS deben efectuar
una tirada de Escuchar si la sacan'podran haber oido un
fuerte aullido por detrés, tras la cortina de niebla. Igual
que el dla antenor no encontraran ni rastro del animal

El sendero tontinﬁa unos 600 metros y desciende hacia la
llanura. Una hora después de caminar por el sendero se
encontrarén en el valle, la niebla empieza a disiparse.
Unas pocas horas después de caminar con una tirada de
Otear los-PJS podrén ver una silueta de un carro tirado por
un burro y alguien sentado en él. ‘
Se trata de un vendedor de pieles que se llama Cast
ademds en el carro va su perro Fosquet. Saludara a los PJS
yles preguntara que hacen sin pieles con el frio que hace.
Aprovechara para venderles alguna de sus pieles.

Lista de precios de Cast

Entre paréntesis se anota la cantidad que tiene de ese pro-
ducto.

(1) pieles de toro 4 monedas c/u

(5) pieles de oveja 4 monedas c/u

(5) gorros de piel de zorro - 3 monedas c/u

(3) colas de zorro 2 monedas c/u

El vendedor de pieles lleva encima 6 monedas de oro. En
una caja de madera oculta bajo el carro y cerrada con llave
(La que le cuelga del cuello) tiene 30 monedas de oro y

40 de plata, ademds de un craneo pequefio. Una tirada de
Con. Animal le indicar4 al descubridor que se trata de un
crdneo de rana. (Es un amuleto en el que Cast confia).

Acompafiard a los PJS por el camino hasta llegar al
pueblo ya que le pilla de camino. Cast no para de hablar,
es mds, habla muchisimo. No para de contar (lo contard
una vez cada 20 minutos) cuando se le colé un oso entre
sus pieles e intenté venderlo al llegar al pueblo. Ja, Ja, Ja,
no para de reir. No para de hablar.

Notas para el DJ:

P Dale a Cast una personalidad’ fanfarrona pero
agradable a la vez. Cast no vive en ningln sitio fijo,
va de aqui para alla, comerciando con sus pieles.
Osvaldo el Templario por su parte se interesa por el
gorro de piel de oso y por una piel de oveja.
Asi podran seguir su camino, este est4 rodeado de
algunos arboles y abundante sotobosque. No ocurre
nada mas destacable en lo que queda de dia. ¢ Se
saben ya los PJS la historia del 0so?

Entonces llegard la noche.

Durante la noche

Los PJS, incluyendo a Osvaldo y a Cast, pueden acal
cerca del riachuelo que cruza el valle. Ya no hay niebla
pero hace un frio intenso. (;Se abrigan?).

Por la noche hay un encuentro muy peligroso. Se det
mina al azar quién lo sufrird. Este P), estar4 en com
del vendedor de pieles, que se ofrecerd gustoso a acom
paiiar al PJ en su guardia nocturna.

Tiene que ser bien adentrada la noche, entonces le pi
al PJ que efecttie una tirada de Escuchar, caso de sacarl
con éxito, podré escuchar unos fuertes aleteos. Poco de:
pués ofra tirada de Otear par ver una gran figura alada
negra que se recorta en la luna. Sélo se vers durante
décimas de segundo.

Después se oird claramente un golpe sordo seguido de'un
inquietante silencio roto sdlo por el aullido del viento y-el .
relinchar de algtn caballo nervioso. El perro de Cast, esta
pies de su amo con ¢l pelo del lomo completamente e
mostrando los colmillos grufiendo hacia la oscuridad.
Unos pocos segundos después, ofra tirada de Escuchar i in
al PJ unos fuertes golpes sordos y pesados que se acercan.
Es intil llamar a los compafieros ya que estos no se de
pertarén. (Si, si, no se despertaran).

Muy poco después el PJ de guardia y el vendedor de pie
podran ver en el brillo de la hoguera, que encendi6 este’
Gltimo si nadie lo hizo, una gran figura alada muy musc
losa con grandes ufias y afilados colmillos, el fuego bnlla
sus 0jos Tojos, emite un grave sonido gutural, tiene aspecto
humanoide y esta cubierto casi completamente de pelo I
Su frente estd adornada por unos cuernos retorcidos. La~

tirada de Con. Mégico solo se realizard si el P) la pide, con
ella se sabra que se trata de un Brucolaco.

Tal y como llega se acercard al vendedor de pieles, que estd
completamente paralizado por el terror, y de un zarpazo de
sus largas ufias le arrancard una mano. Del mufién salen
algunos chorros de sangre mientras el pobre Cast grita afe-
rréndose con la otra mano la herida. El ser cargara de nuevi
contra el vendedor, y mientras le coge la cabeza con ambas
manos de un bestial mordisco le arranca la traquea entre b
botones de sangre. Lo que queda de Cast cae al suelo entre
horribles espasmos. El perro del vendedor enseguida cae
al recibir una colosal patada que lo desplaza diez metros
hacia atras. Por la sangre que le chorrea por la nariz y la
boca debe haber reventado internamente.
Entonces sin perder de vista al PJ la bestia se arrodilla y
empieza a devorar al vendedor.
Si el PJ hace ofra cosa que no sea estarse bien quietecito el s
levantara su cabeza mostrando su bien desarrollada denta




-PJ acompafiandolo todo con un gruiiido que helaria la
' mas valiente de los héroes. Si atin asi el cabezahueca

-alarde de estupidez le da por cargar contra la

algo sorprendida, dard un enorme salto hacia afrés

s emite un larguisimo y gutural gruitido, desapare:

¢ la oscuridad rapldamente no volviendo a aparecer.

na de €s0 ocurre y. el PJ deja que la criatura acabe,

1do termine con los restos del vendedor, se acer-
) mientras sé relame la sangre de la boca, y le

na voz que suena vagamente femenina:

la vida d cambio de que nunca cuentes a

ha ocumdo hoy aqui. Promételo. Si alguna

tas algo de esto, volveré a por ti. No importa

nde t encuentres; fe encontraré,

eirse con un répido gesto le hard una marca en la

las uias dejandole tres cicatrices.

0 olvides - gritara mientras se aleja dando grandes

la oscuridad hasta perderse de vista.

esta noche, (joder....)

con

Nota para el D]
Es importantisimo que sélo esté un P despierto
cuando suceda este encuentro, S6lo uno.

Nota: En las partidas de prueba que realicé de esta
campana siempre es divertido ver que excusa pone
el PJ al dia siguiente sobre el panorama de los muer-
tos que adornan el campamento y sobre sus tres
cicatrices en la cara.

A Ias pocas horas de caminar, siguiendo el camino, los
PJS veran una figura que camina por el sendero.

Al acercarse verdn que se trata de una mujer muy her-
mosa, va protegida con cuero reforzado y lleva en el cinto
un espadon y a la espalda un escudo. También lleva un
arco largo, carcaj y una espada corta. Es pelirroja, ojos
grises y tiene unas piernas larguisimas.

Sonreird a los PJS. Esperaré a que empiecen ha hablar
Iqs PJS; después se presentard como Gromenis, es una
soldado al servicio de un Visir de Granada pero que hace
tiemp que lo de]o para correr aventuras.

ene rdi’nbo ﬁ]o y le da lgual ir para aqu1 que para alla.

Notas para el DJ

§ Esta chica es en realidad el Brucolaco de la noche
anterior, transformado en mujer. Cada noche necesita
matar a alguien y beber su sangre para seguir viva.
Realmente se ha enamorado del P y por eso le

| ha perdonado la vida. Pero si el PJ cuenta algo se

: transformard en el monstruo que es y se cargara al
PJ. Una vez se cargue al PJ, se ird. Si el PJ decidié
atacar a la criatura, la historia es la misma, sélo que
Gromenis ademas de quedar enamorada, también

_ habra quedado profundamente impresionada por el
valor arrojado de éste.

# De esta manera la historia de que si cuenta algo se

! convertira en la horrible criatura ignoérala, ya que

i entonces no pudo avisar al PJ de esto y no tiene

sentido que lo fuera a hacer.

Unas horas después de caminar, verdn a lo lejos el pueblo.
El camino que conduce a ¢l cruza un pequefio bosque.

Si rodean el bosque, pasa directamente al apartado del
pueblo, si no es asi contintia leyendo.

-Una vez intemados en el bosque, al girar un recodo,

encontraran seis hombres a caballo. Miran a los PJS rien
fuertemente 'y entonces uno de ellos habla.

- Tirar vuestras armas, vuestras armaduras y el dinero, y
podréis pasar. De lo contrario, tenéis que saber que hay
arqueros en las inmediaciones y os estdn apuntando. Asf
gue... - Rompen en carcajadas.

Tirada de Escuchar, no revela nada, pero una de Otear
haré captar a los PJS movimiento en un arbusto; El primer
PJ en atacar recibird un flechazo con un bonus de +25 al
ataque del arquero si este PJ) no ha visto el movimiento
del arquero emboscado. Solamente hay uno.Caso de
perder mas de la mitad de los hombres, los restantes sal-
drén al galope. .

Durante éste combate o los siguientes, si algtn P) te dice
que se fija en Gromenis, se daré cuenta automatlcamente
de que ésta es zurda.

En total llevan encima 1d20+5mp, aparte de los caballos,
armas y armaduras de cuero. Son una conocida banda

de ladrones locales. En el pueblo dardn dos monedas de
recompensa por cabeza entregada.

En el pueblo de St. Bartomeu

Pueblo bastante grande. Los PJS llegaran al anochecer.
Osvaldo, el caballero templario, recomienda la posada
“El resopd”. '

Al pueblo han llegado noticias del incendio de la abadia,
la gente, en especial la de la posada se mostrardn ansiosos
por obtener nuevas noticias.

El menu de esta posada:

P potaje de judias y nabos 3m

P sopa de ajo y pan 1m

» cerdo asado con hierbas 8m

P jarra de leche Tm

P> jarra de vino 9m.

P> noche en habitacion, almuerzo, comida al caballo y
cepillado (al caballo) 10m.

Notas para el DJ
Gromenis se escabullird por la noche, se asegurard
que nadie la ve saliendo de la posada. Entrara en

una casa al azar y matara al primero que pille.
Alguien verd la bestia rondando por la oscuridad
de la noche.

Poco despues empezara a nevar de nuevo fuertemente.
Los PJS pueden pasar la noche aqui, y mafiana partir hacia
Maraté, lugar de residencia de Osvaldo, el templario.

Recompensas

Al acabar el viaje a St Bartomeu, los P| que siguen
Vivos recibirdn...

35 PUNTOS DE APRENDIZAJE

ademads de la presencia encantadora de Gromenis.
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Dramatis Personae

Altura -
Armadura Nat. l;lumas (Prot. 1)

RR 50 %
IRR 50 %

Armas: Picofazo 65% (1d8+1d6), garras 50% (2d6)
Armadura: Carece :
Competencias: Volar 90%, Otear 75%

Nota: Es de Camila, estd amaestrada.

Perrd fosquet‘

FUE 10 Alua .
AGl 20 Peso <
HAB - Apariencia -

RES 10 Armmadura Nat, Carece
PER 20 .
COM - RR 50 %

CUL .- [RR 50%

Armas: Mordisco 60% (1d4)
Armadura: Carece
Competencias:Rastrear 75%, Escuchar 50%

Tamaiio 1°65 m.

Peso 87 kg.
Aparienci .

Armadura Nat.  Carece
RR 60 %

IRR  40%

Armas: Bastén 75% (1d3+1d6)

Armadura: Ropas gruesas (prot.1)

Competencias: Cantar 60%, Comerciar 95%, Artesania
70%, Conducir carro 75%, Elocuencia 55%, Otear 40%,
Contar la historia del oso 500%

Brucolaco
Tamaiio 185 m.
Peso 80 kg.
Apa_[ig]]&iﬂ -
Armadura Nat.  Prot. 5
RR 0%
IRR 150 %

Armas: Mordisco 90% 1d8+2d6 garras 90%3d6
Competencias: Rastrear 90%, Otear 75%, Saltar 90%,
Esquivar 75%

Poderes especiales: Metamorfosis. Si el dafio en el ataqu
de garra, es superior a quince puntos de dafio directo, no
como multiplicador por dos por impacto en cabeza, cer-
cena el miembro o parte del cuerpo que haya sido dafiad

Bandidos

| FUE  15/20 Tamafo Variable
. AGl  5/10 Peso - Variable
. HAB 10/15 Apariencia - -

RES 15  ArmaduraNat. Carecen
PER 10/15

COM 10/15 RR ~ 50 %

CUL . 5/10 IRR 50 %

Armas: Espada normal 70% (1d8+1+1d4) Arco corto-
70% (1d6+1d6) daga 45% (2d3+1d4)

Armadura: Cuero res.75 (prot.3)

Competencias: Cabalgar 65%, Discrecién 50%, Escond:
erse 0%, Esquivar 40%, Escuchar 60%, Otear 57%,
Rastrear 43%, Robar 75%, Trepar 51%

~ Iglesia romanica de St. Bartomeu'y alrededo
© http://www.ie_spana.es/tavertet/




0 como los PJS salen de St. Bartomeu hacia
Marata, lugar de St. Bartomeu, residencia de
- Osvaldo, el caballero templario, acompanados
_por la mala suerte que ya no les abandonara.

Introduccién

Los PJS han pasado la noche en St. Bartomeu, y tienen

previsto partir cuanto antes hacia Maratd, lugar de resi-
dencia de Osvaldo, el caballero templario. El seré el pri-
mero ¢n levantarse, estd impaciente por llegar a su casa.
‘Pero algo enturbiaré esta fria manana. ' ‘

as los PJS, Osvaldo y Gromenis estan almorzando en

nedor, un hombre entrard de golpe en la posada. A su
le acompafiard una helada bocanada de viento helado
0s copos de nieve de la ventisca que estd azotando el
El mal tiempo sigue acompaiando a los PJS.
aratd estd ardiendo, Maratd estd ardiendo!! - Grita
ado hombre que acaba de entrar.
2 suponer que los PJS se asomarén a la puerta o a las
nas, Osvaldo, seguro que si.
/M hacerlo, los PJS verdn una gruesa columna de
humo lejana procedente del pueblo de donde es natural
Osvaldo.
Lﬂ génte de St. Bartomeu estéd agolpada, pese al mal
. tiempo, en las calles, abrigadas y sin saber que hacer,
| todos miran la oscura hilera de humo negro.

Noticias

Algunas personas estén llegando al pueblo procedentes de
Marata. Han huido de sus casas llevando consigo algunas
de sus pertenencias, las que han podido cargar encima.
Haré falta una tirada de Psicologia para darse cuenta de
que en los tostros de la gente que llega, hay algo més que
desesperacion, hay auténtico terror.

Haré falta una tirada de Mando para conseguir calmar a
la gente y una de elocuencia para conseguir algo de infor-
macion de la gente que llega:

- Est4 ardiendo mds de la mitad del pueblo.

- Una gran bestia alada ha azotado el pueblo con su
aliento de fuego.

- Ultimamente los lobos aparecian con mds frecuencia
por la noche, y ahora estin en las calles del pueblo
comiéndose a los muertos, y atacando a lo vivos.

- Alguien ha profanado el cementerio.

- Esta mariana cuando fodo comenzd aparecieron por
todo el pueblo los cuerpos de los difuntos que en el lugar
reposaban

- ;i ES EL FIN DEL MUNDO, ES EL FIN DEL
MUNDO! |

Las gentes de St. Bartomeu pierden, al oir las noticias,
todo interés por ir a socorrer a los que puedan quedar en
Maratd con vida. Los PJS en este momento tendrian que

decidir que hacer, el que si que lo tendrd claro es Osvaldo.

- En ese pueblo creci, ese pueblo es todo para mi'y lo
defenderé con mi vida si es preciso - gritara Osvaldo.

jare V Parte |




Cémol 1Qué los PJS no van al ‘pueblo? haz que la tormenta
se encabrite, que calgan Tayosy fruenos por todos lados y que
uno de ellos les parta por la'mitad! , a la mierda con ellos.

El templario sale disparado hacia su caballo, lo ensilla,
monta y sale al galope hacia Marata. Si no le siguen es
posible que esta sea la Giltima vez que vean a Osvaldo.
tPorqué? tiempo al tiempo.....

Durante la ruta a Marata. segumfm encontrando a gente
que huye despavorida del pueblo. Todos contarén lo -
mismo que los que llegaron a St. Bartomeu esta mafiana

Marata

Bastante antes de llegar al pueblo, los PJS verdn que la
columna de humo se va reduciendo.

Por fin tras algunas horas de camino podrén ver lot que
queda de Marata. Tres cuartas partes del pueblo estsn cal-
cinadas, el resto, que no es mucho, todavia se conserva -
intacto. Desde lo alto del monticulo donde s¢ encuentran los
PJS, no se ve nada anormal, ninguna bestia extrafia se ve
merodear.

Alo lejos se ven cuerpos tendidos en el suelo, cuerpos en -

los tejados de algunas ‘casas, cuerpos volcados en algunos
marcos de ventanas, etc. Un fuerte olor a azufre y a que-
mado invade la zona. Osvaldo no se lo pensara dos veces
y se lanzaré disparado hacia el pueblo.

Con una tirada de’ Oftear, verén que los cuerpos que adornan
las calles y las casas estdn devorados casi en su totalidad. Si

la tirada resultase un critico, veran que algunos de los cuer-
pos estdn en muy avanzado estado de descomposicion. Este
Gltimo dato lo verdn sin problemas al intemarse en el pueblo.
Si los PJS dan un rodeo al pueblo sea cual sea el momento
deberdn hacer unas tiradas:

P Rastrear, sila superan encontrardn numerosas huellas
de hombre descalzo.

P> Rastrear + Con. Animal, si la superan encontrarén
huellas de lobo.

P> Rastrear + Con. Magico, si la superan encontrarén
huellas de dragén. El bicho en cuestién debe medir 40m.
A partir del momento que lleguen los PJS al pueblo, los
acontecimientos se sucederdn segun el horario que detallo
a continuacién. Es de suponer que dada la gravedad del
asunto en este pueblo y la prisa por llegar de Osvaldo, los
PJS no se habran demorado demasiado, asi que llegardn
aqui a la hora prevista en el citado horario.

Horario de los acontecimientos en Marata

P> 11 :35-Los PJS llegan al pueblo. Ya se han descrito

las tiradas que se deben realizar. Caminen por donde
caminen todo lo que veran serd desolacion, muerte y una
autentica carniceria en cada uno de los cuerpos que hay
esparcidos por las calles. No hay ningtn moribundo,
todos estdn muertos. Las tiradas que se han realizado enel
exterior del pueblo también se realizaran en las calles de
este si se han fallado anteriormente.

P> 13 :00-Hacia el mediodia 1d8+3 lobos con mucho
cuidado bajaran hasta el pueblo a gomer de los cuerpos
que hdy por las calles. Segin don(}c'e se encuentren los PJS-
pueden tener un peligroso encuentyo.

Son lobos comunes, eso sf, hambrientos.

P 17 :00-Falta poco para que empiece a anochecer, Un
fuerte viento azota la region. Empleza a nevar copiosamente.
P> 19 :15-El sol se ha ocultado. La tormenta es brutal, Es de
aconsejar que los PJS se resguarden en alguna de las ‘casas
que quedan intactas, si no recuerdales lo de las pulmomas

P> 22 :30-Una pélida luz verdosa empieza a brotar de la
fumbas del cementerio local. Sélo se vera esto si se esta
en el cementerio o en la caseta del mismo lugar. Poco de
pués los muertos cobran vida y se dirigen con lento pasi
hacia el pueblo. :
P> 24 :00/ 24:30-Los PJS estén donde estén, notaran
ciertos femblores.en el suelo. La tierra Tuge y empieza a
agrietarse. Algunas paredesde algunas casas quemadasi
se vienen abajo. De las grietas, estas, que parecen no te
fondo, surge un fortisimo olor a azufre y bocanadas de air
caliente. Existe un 10% de posibilidades de que se venga
abajo una de las paredes de la casa que ocupen los PJS, :
Y existe otro 5% de posibilidades de que se abra el suelo
bajo un PJ. Saltar para no caer, sino AGI x 1.Esta tirada
no la hagas cada tres minutos, dejo a tu albedrio el lapso
de tiempo entre tirada y tirada.
P 01 :30-Los muertos llegan al pueblo. Asi mismo los:
muertos de las calles se levantan. El espectaculo es nau
seabundo. Los muertos avanzan hacia donde se encuen:
tren los PJS, parece que "huelen“a los vivos por més que
se escondan, En principio serdn 1d20 +10 muertos, el
ndimero varfalo segiin tu veas. Pero no tendria que ser
menor, se frata de que los PJS tengan claro de que la cosa
esti DIFICIL. . 7
P> 02 :00-Una oleada de lobos llega al pueblo. Estan
hambrientos y un extrafio fulgor rojo ilumina sus ojos.
Son 1d12+1 de estos animales.

P> 03 :30-A estas alturas hay un autentico temporal de
rayos y truenos. De las griefas que han aparecido por el
pueblo empiezan a surgir terribles llamaradas, +1 a la IR
directo.1d6 de dafio por turno en contacto. :
»> 04 :00-Tras la oscuridad empiezan a sonar sonidos
estridentes, risas enloquecidas, gritos inhumanos susu-
rros, gemidos, gritos de dolor, a la vez que extrafias luces
empiezan a danzar alrededor del pueblo. +1d4 a la IRR :
caso de fallar la tirada pertinente.

P> 04 :45-De una de las grietas que han aparecido en el
pueblo, entre las llamas, surge el dragén. Una terrible
bestia de casi 50 metros. Su respiracién es terriblemente”
ruidosa y de vez en cuando lanza vapores de azufre y
fuego por la boca. Ver esta criatura representa ganar
+1d10 si se falla la tirada de IRR. Si los PJS no lo ven
aparecer, puedes hacer que estén donde estén, escuchen
un fuerte bramido acompafiado de unos sonidos graves y.

secos, que son los pasos de la bestia. La bestia se dedicara 6
a cargarse las casas que quedan en pie, entre otras cosa
Nota para el D] 7

En principio esta parte de la campana, no esta hecha £
para que los PJS se pasen toda la noche luchando L
contra un dragon. El dragén es mds que capaz de
cafgarse a todo el grupo de PJS. El asunto al fin y al
cabo es que el dragén se carga al pobre Osvaldo.

Es necesario que lo haga. Asi que pase lo que pase,
este sera el fin del caballero templario.

Por otra parte, el dragén partira con los primeros rayos

de sol. Ten cuidado con el dragén es un bicho realmente
poderoso, asi que dales un poco de “vidilla * a los PJS.

P 06 :37-Primeros rayos de sol en el nublado cielo. La
bestia se yergue sobre sus poderosos cuartos traseros y-
lanza un bramido ensordecedor, entonces la tierra se abrir
de nuevo para tragérselo entre cegadoras llamaradas
se arremolinan alrededor de la bestia para llevarla de
nuevo a su cubil, tras él, la tierra se cerraré de nuevo.




pxplicacion del mapa de Marata

{. Camino por el que llegaran los PJS desde St.

partomeu. Alrededor pueden ver lo que alguna

vez fueron prosperos campos de cultivo ahora

arruinados

£ camino esta salpicado por cadaveres devorados.
a tirada de Otear para percatarse de que algu-

tan en avanzado estado de descomposicion.

2. Una de las pocas casas que quedan en pie. En

su interior los PJS podran ver a una familia entera

muerta. Los lobos han hecho un buen trabajo.

3. Pozos de agua corriente. Sin mas.

4. Los restos de lo que fue la iglesia del pueblo.

Todos los feligreses se reunieron aqui, pero eso no

es salvo. En la iglesia encontraran al cura crucifi-

cado en una cruz invertida.

5. Familiar de Osvaldo. Nada se puede hacer ya por €l.

6. La casa de Osvaldo. De ella sélo quedan los

cimientos.

7. Lugar donde apareceré la grieta desde donde

saldra el dragon.

8. Casa de los familiares de Osvaldo. Los restos de

los cuales yacen por el suelo.

9. Pequeno granero completamente destruido.

10. Casa que permanece en pié. Aqui los PJS
pueden hacerse fuertes. Parece la casa mas
robusta. Tras esta casa los PJS encontraran un
escrito en sangre.

El hijo del verdacdero Dios
subird a la tierra, quicn se oponga
perecerd.

i1. Cultivos. Todos los vegetales, hortalizas etc.,
estan podridos. Estas tierras aparecen llenas de
repugnantes gusanos.

12, La casa del vigilante del cementerio local.
Encontraran a este y a su familia horriblemente des-
pedazados en su casa. Parece que las paredes de la
casa y las puertas hayan sido cortadas (o rasgadas)
como si fueran de mantequilla. En los rostros de
esta familia hay reflejade autentico terror.

13. El cementerio. PER x 3 para darse cuenta de
que las tierras han sido removidas. Si los PJS son
tan raros como para pasar la noche aqui, podran
ver el brillo azul-verdoso que sale de la tierra. Poco
después los muertos saldran otra vez a la tierra. Es
la hora del caos.




l.a,_muerte de Osvaldo

Es realmente necesario para ¢ desanollo de la camparia que
el pobre Osvaldo caiga ¢ ahora. Lo cierto es que el caballero

puede caer como 1 lo. desees, laverdad es que en esta aven-
tura (23 bastante‘ féql pero una manera puede ser esta

SIPp vIul Py

aunque no hay demaSIadas opciones.

> Permanecer escondldos' Es bastante aconse]able, pero
hay que tener cu1d ,o con l casa ¢ donde se escondan.

el drag

P Escapar por el bosque‘ 1a tormenta, el fuego extranos
lobos. Ademés los PJS se darén cuenta de que caminen por
donde caminen siempre irdn a para al pueblo de Marata,
P Luchar contra el dragén: Bueno pues... si eres un DJ
benevolente puedes reducir los atributos del dragén, pero
un dragén es un dragon y Sant Jordi no hay mas que uno.
Esta opcion no es muy licida. Tanto si los PJS plantan
cara como si no, quien si que lo haré seré Osvaldo:

Todos podrén ver desde el primer momento, que a
Osvaldo le ha afectado todo esto muchisimo. Su casa, sus
amigos, su familia, su pueblo etc.

Es por esto que con los PJS o sin ellos, el templario con su
arma en una mano y su cruz de oro en la otra se lanzard
contra la bestia

- jiVuelve al lugar de donde llegaste, engendro del
demonio! !

Con una tirada de Otear los PJS podran ver que de la cruz
de oro empieza a brotar una luz azulada que cada vez es
mas intensa.

Al principio la bestia rugird mostrando sus colmillos y
apartdndose poco a poco de la ahora, cegadora luz azul
proveniente del crucifijo. Las llamaradas de la bestia al
llegar a la circunferencia azulada alrededor del templario,
se bifurcan separdndose en dos chorros que pierden su
poder poco a poco.

De esta manera el dragén empezard a perder terreno. No
se puede acercar, y sus terribles llamaradas se disuelven

alguna p d de la casa. Y cada dos tumos un 20% de que'

.en jirones en la barrera azulada que emana de la cruz qui
sostiene en alto el caballero templario.

Pero. cuando los PJS empiecen a ver las cosas un poco
claras, es decir, ahora.que la besha retrocede, una enorm
grieta se abrira bajo Osvaldo yselo tragard envolvié
todo en llamas. El templario desaparecera mientras gril
‘de autentico dolor. Tras esto la tierra se cerrara (snif)
“El resto de la noche prosegmra como se ha detallado ¢
horano. Es decir la bestia seguird arrasandolo todo has
el .amanecer. Momento en el.que desapareceré como y
ha descnto antenormente‘ '
Nada més en Marata,

Recompencias
Enfrentarse a un dragon es todo un reto, los P ganan...
f 40 PUNTOS DE APRENDIZAJE

 Dramatis Personae

Al

Peso - -
Aparienci .

Armadura Nat,  Carecen

RR
IRR

50 %
50 %

Armas: Mordisco 60% (1d6)

Avamadura: Carece.

Competencias: Rastrear 75%, Escuchar 50%
Poderes especiales: +5 Ptos. de resistencia. Tienen que
perder todos los ptos de resistencia para morir, incluidos
los negativos, es decir que no se desmayan hasta morir.

Tamaiio 50m (largo)

Peso 25t

S cal
Armadura Nat.  Piel gruesa (Prot. 15 ;
RR 0% :
IRR 950 % M'

Armas: Mordisco 75% (2d8+6d6)

Aliento 60% (3d10+2d6+1) (’;if‘
Armadura: Carece Eta
Competencias: Otear 45%

Muertos

Se detallan en la tercera parte de la campafia




O como los PJS abandonan los restos
calcinados de Marata :

L ¥ ¥ rd
Marata
perdido a un buen amigo, se dirigen a Samaltis
nde nuevas sorpresas les siguen aguardando.
d es Una mafiana, como todas las que hasta ahora estan
acompaiiando a los PJS.

El cielo esta gris y encapotado, el viento azota la comarca

yhay una temperatura de cuatro grados. Hace dos horas
na insistente llovizna estd acompanando a los PJS.
a hasta Samalts es de tres dias.

1a mariana no habré apenas nada destacable.
verd ni un alma y todo lo que se observa en cual-
T direccion es de un tono grisdceo.
medi_q'dia los PJS podrén ver en el camino una
yera Yy varias siluetas sentadas alrededor de esta.
Una tirada de Otear, los PJS podran reconocer las
Bignias de soldados. Es una de las patrullas que cie-
el paso hasta Marata.
an por los Gltimos acontecimientos en el pueblo
tardn a comer a los PJS de los dos cochinillos que

estdn asando. Pueden estar aqui tanto tiempo como
deseen, los soldados no abandonaran el puesto. Sus orde-
nes son vigilar desde este punto para que ningin tipo de
criatura se acerque al pueblo de Samalts, y asi lo haran,
o por lo menos lo intentardn. Aungque con el miedo que
tienen en el cuerpo, al menor indicio de dragén por los
alrededores, saldrdn corriendo sin pensarlo dos veces.

Varias horas después de abandonar el puesto de guardia,
la llovizna se convertira en una ligera nevada, que ira
tifiéndolo todo.

Delante de los PJS se empieza a formar un bosque de
arboles pelados, parecen garras huesudas saliendo del
suelo que cada vez es més blanco. ;

Los PJS pueden rodear el bosque y también pueden inter-
narse en él. Si lo rodean no pasara absolutamente nada.

Si se introducen en él, se dardn cuenta que el bosque es
mas grande de lo que por fuera parecia, pasaran alrededor
de tres horas para cruzarlo.

Cuando estén en el interior, tendran que hacer una tirada
de Escuchar, caso de superarla con éxito, volveran a escu-
char el ya conocido aullido sobrenatural, no se veré nada.
Ni huellas, ni siluetas, ni nada de nada.

Para cuando los PJS dejen atras el bosque, ya serd bien
caida la noche. Todo el paisaje se ve nevado y parece que
hace mas frio. Si el aguila esta viva ahora con un chillido
levantara el vuelo y se ird, después de dar un par de vuel-
tas sobre las cabezas de los PJS. (Aguila, Ver p4g. 21)

En este punto, tendrén que decidir si acampan aqui o
continuan camino de Samalds.

O
S
=
=
>
11

=
&
¥
e
:55




=
=
=
H§
ch
£
iy
Lo
0

Durante la noche

Si hacen guardia los PJS, el tercero de ellos, deberd hacer
una tirada de Escuchar con un malus de -25% por el fuerte
viento que hace. El PJ oiré de nuevo un fuerte aullido bas-
tante lejano. Nada mas en esta guardia. En la siguiente
hora, o, en la siguiente guardia, el P) o PJS que estén en
pie, con una tirada de Otear, podran ver una silueta que se
acerca hacia el campamento.

Es un hombre maduro envuelto en una piel de oso. Lleva
un fardo bastante grande a la espalda. Se apoya en un
baston y anda. cabizbajo. Al llegar a la altura de él\los P\S
de guardla, se presentard como Goémez, dird que es un
cazador que va de aqui para alla sin rumbo fijo.

Silos PJS se interesan por el tipo de animales que caza,

Gomez informaré que va tras un lobo, Hace tiempo

quelo pemgue. Hasta ahora no lo ha visto, pero sigue
paz de helarle la sangre al mis

Nota para el DJ
En realidad este hombre, que de cazador no tiene

nada, es un mago goético al servicio del maligno.
Esta aqui para hacer que las cosas les vayan lo peor
posible a los PJS. Gracias a su hechizo de metamor-
fosis cambia a lobo. Si, €l es el lobo que atlla de esa
maneray persigue a los PJS.

2° Dia

Otra fria mafiana de invierno. No nieva pero hace un
viento capaz de hacer tambalear a un caballo. Los PJS
deberan realizar alguna tirada de Cabalgar para no verse
de bruces en el palmo de nieve que hay por toda la zona.

Durante la mafiana no ocurrird nada en especial. No se
veré absolutamente a nadie por el camino.

Hacia el mediodia los PJS verdn muy hacia delante una
carreta volcada y varios cuerpos extendidos por el suelo.
Una tirada de Otear hard ver a los PJS que la gente que
hay en el suelo, estan en un charco de sangre. Al llegar a
la carreta, una tirada de Medicina, demostraré que todos
estdn muertos, tan solo hay uno que estd con un pie en la
tumba. (Moriré en 6 asaltos, y tiene resistencia 15, por
tanto a de recuperar 10 puntos). Seria bueno que lo recu-
peraran, ya que les tiene algo que decir.

Caso de recuperarse, informara de que fueron atacados por
unos hombres de color, calvos. (Efectivamente, nuestros
amigos los Aouns). Golpearon a todos con sus espadas,
fue una matanza. o
An se pueden ver las huellas de los atacantes, con
una tirada de Rastrear, verdn que las huellas van hacia
las montafias, son huellas desnudas, desprovistas de
todo. calzado.

- Estas personas hablaban un Iengua/e extrario, pero hubo
un momento que dijeron algo que si { entendi: “El supremo
estd a punto de subir a la tierra, su heraldo es cada vez
mds fuerte. Va a comenzar el reinado de terror” - dijeron
que dijéramos esto a los que vinieran por este camino, y
estos sois vosotros. No entiendo que querian decir - con-
tintia diciendo el malherido - pero ay/ amigos seguro que
estdis metidos en un turbio asunto.

Por cierto los Aouns se han llevado a las mujeres.

Es indtil seguir a estos ya que no encontrarén nada y
huellas ee pierden bastante antes de llegar a la montafi
Los PJS pueden continuar su camino con el herido, que
dirige al mismo pueblo que los PJS.

En lo que queda de dia, no ocurrird nada especial. Cua
empiece a anochecer, una tirada de Otear, servira para qug
los PJS vean una fina hilera de humo, que asciende por
detras de un monticulo de tierra alta.

Procede de una cabafia. Tiene un pequefio corral y un -
pequeifio huerto. Las ventanas y la puerta estdn cerradas
hay un farol encendido al lado de la puerta.

La casa de Pilar

En esta casa viye Pilar, una gruesa mujer de treinta y tanto
afios, con ella viven sus dos hijas, Ménica y Carolina,

17 y 18 afios respectivamente ademds de su perro Llop
Pilar se mostrard muy amable ante la llegada de tanto -
hombre. Enseguida se preocuparé por el malherido. P
guntaré de donde vienen los PJS, les ofrecera una habit
cion y repartird el cocido entre todos. Asi que en dos ho
podrén cenar. Para la cena sacard unas botellas de buen
vino para calentar el cuerpo al lado de la chimenea.

Pilar se mostrard muy amable en especial con algin PJ,

‘mas atractivo, igual que sus dos hijas, que estin realmer

miuy espabiladas. Tres de los PJS esta noche dormirdn
calientes. Bueno, cuatro si contamos la posible relacién
entre Gromenis y el PJ del encuentro aquella noche.
Hay dos habitaciones libres y dos ocupadas. En las ocu
das duermen, en una Pilar, y en la otra sus dos hijas.
Por si preguntan, su marido murié en la guerra hace ya.
muchos afios. Pedira a los PJS algunas monedas por la
cama y la cena, no es una avara, pero son gente pobre.
Con esto ya pueden irse a la cama, los que no tienen hab
tacién dormirén en el comedor alrededor de la chimenea
bastante contentos, ya que el vino ese era bastante més -
peledn de lo que parecia.

Durante la noche

Gomez harié lo posible por salir de donde esté al exterior,
haré el hechizo de maldecir residencia dibujando el sim
bolo en la puerta (Ver Bisico pdg 92) y se encargaré de
esta sea la ltima noche del malherido (Snif, Snif).
Después se convertira en lobo y devorard las gallinas. Una
vez echo esto, dara un fuerte aullido, que alertara posible
mente a PJS y PNJS. Dejara huellas de la bestia en la que s
ha transformado por todas partes. Acto seguido se convel
en Gomez y volvera a su camastro. Tendra mucho cuida
en no ser descubierto. Es responsable de todo lo siguiente

Al dia siguiente, los PJS, se encontrardn con los gritos de
Pilar y sus dos hijas, las gallinas muertas, el pajar deshec!
un extraiio simbolo en la puerta y cosas que empiezan a
mal. El pozo de agua se ha salado, la chimenea no tira,
investigan descubriran que alguien ha metido al perro de
de ella, habiéndolo destripado previamente. Las verduras
hortalizas se han podrido de la noche a la mafiana y de |
huevos de las gallinas saldré sangre al abrirlos.

Pilar y sus hijas llorardn desconsoladamente, y culpara
alos PJS de lo que ha ocurrido. Seran echados de la ca
inmediatamente. Una tirada de Con. Magico, servird
para reconocer el simbolo de la puerta.




“el herido ya tiene que estar muerto.
ce me]'or tiempo esta maﬁana. El cielo estd

ontafias ¢ ‘de mediano tamatio. Cruzarén el valle sin pro-
lguno. Al atardecer verdn a lo lejos el pueblo de

nte grande, tiene unas 25 casas. Destaca una igle-
Glcaldia y el granero del pueblo.
granero se guarda todo el grano que producen los

de los trabajadores de Samaldis.
rpor las tierras de cultivo serdn saludados por los
arerios, algunos nifios corren alrededor de los PJS. Parece
¢snormal aqui. Una de las primeras casa que les
paso serd una taberna, un cartel de madera indica
mbre; “El cerdo asado”. El ment es muy suculento, por
monedas podrén comer y pasar noche aqui.

la misma no se abre. Algunos dias antes algin

Tén que vieron distinto al cura; como absorto mientras realizaba
las misas de la mafiana, se quedaba ¢n blanco, no hablaba,

y cuando lo hacia, hacia sermones apocalipticos todos sobre

el fin del mundo y cosas asi. Piensan que esto se debe a que

ya es mayor, puede que esté enfermo, pero no ha recibido al
medico.La gente del pueblo no sabe exactamente lo que le
ocurTe, pero que sigue vivo es cierto, ya que cada hora puntual
suenan las campanas. Hasta hoy, en este dia no han sonado, y
esta es la primera vez que ocurre en muchos afios. La gente del
pueblo le quitard importancia aunque se mostraran extrafiados.

Si los PJS pasan por la iglesia se encontrardn con que estd
cerrada, aunque piquen a la puerta nadie contestard.

La cerradura se puede abrir con una tirada exitosa de forzar
Mecanismo, aunque no es muy aconsejable que hagan
esto a ojos de los ciudadanos. De todas formas si entran no
encontrardn a nadie, por lo menos a simple vista.

:lgle;ia de Samalis

> 1. Escalones de roca. Dan a un gran portalén de

roble’y hierro negro. Tiene algunos grabados, que

con una tirada de Teologia, reconocerdn como esce-

- 'nas del Apocalipsis.

‘1. > 2. Capilla. Bancos de madera. En la pared del

_i fondo hay un gran crucifijo, que con una tirada de

““Otear verdn que la cabeza del mismo estd quemada.

..+En las paredes laterales estan las marcas de donde

..alguna vez estuvieran las imagenes de santos. No hay

...nadie. Ante el crucifijo, un altar de marmol blanco.

3. Confesionario.

P> 4, Sala escritorio. Varias mesas de roble oscuro.
Algunos libros. La Santa Biblia, Vida y obra de Hugo

.de Poyens y un libro pequefio de salmos. Una tirada

..“de Buscar, les hara encontrar un trozo de papel arru-

‘1igado bajo un mueble. En el papel pone: Horrendos

uernios, extrafias visiones. Flauro tiene un pie en la

. tlerra. He recibido la senal.

P 5. Puerta de gruesos maderos con cerradura. Por

i 'supuesto, cerrada. ( Forzar mecanismo). Da a una

escalera de caracol que lleva hasta la campana.

Por el hueco cuelga una gruesa cuerda, atada abajo
a una argolla. Enfrente verdn un portén de madera
cerrado con dos cerraduras. Da al patio del pozo.

P> 6. Pequeia cocina con dos muebles. Dentro hay
varios sacos de arroz, lentejas y habas. Hay algunos
pucheros, sartenes y una chimenea con un rastrillo
para calentar la comida.

> 7 Pequena despensa. Varios sacos de legumbres
Con una tirada de Buscar, encontrardn bajo unos
sacos una trampilla de madera que baja al sétano.
P> 8. Aqui hay varios arcones con ropa. Varios cruci-
fijos y un par de espardenas.

P> 9. Retrete. En una repisa hay dos conchas.

P> 10. Dormitorio, camastro de paja. Una manta
gruesa de lana. Mesa de roble. En un cajén hay un
crucifijo y un libro en latin acerca de la cristiandad
en la peninsula. La cama est4 deshecha.

P> 11. Pozo. No se ve el fondo. Agua potable.

P> 12. Pequerio cultivo. '

il
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Nota para el D}
Que quede bien claro que no entraréd Gémez bajo
ningun concepto, soltard cualquier pretexto, que va

4 comprar provisiones, que va a pedir alojamiento
para la noche, que va a llenar el depésito, etc.

Es una iglesia pequefia, muy modesta, que ademés es
donde vive el cura; Hay largos bancos de madera pues-
tos en hileras, en las paredes estin las marcas de donde
alguna‘vez estuvieran las imagenes de los santos.

Hay una imagen de un-Cristo al fondo.

Hay una quietud aplastante en todo el recinto, no se oye
absolutamente nada, todas las flores estin mustias y hay
un dedo de polvo en los bancos y en el altar. La poca luz
que ilumina el lugar viene de algunas rendijas o grietas de
las paredes o el viejo techo, esto hace que la luz que entra,
se vea proyectada como finas hileras en las cuales flota el
polvo, sin contar esto, los rincones més alejados quedan
en-la mas absoluta oscuridad:

Con una- tlrada de Otear los PJS veran que la cara del
Cristo, ha sido quemada.

El cura se llama Don Florencio, esto lo averiguaran sin
problemas al preguntar en el pueblo.

Sétano

Consta de una habitacién, que es a donde desciende la
vieja escalera de madera. Si alguien baja por ella notara
que la madera cruje bajo sus pies Si alguien pesa 100 Kg
0 més se desmoronara todo.

Abajo encontrarén algo realmente impactante. Todo el
contorno de la pared estd rodeado de velas blancas.

Hay una docena de cruces repartidas en las paredes y
suelo. También han pintado cruces con tiza en las paredes.
Agqui encontrarén las cuatro iméagenes de santos que falta-
ban en la capilla. El poder que se le otorga a cada santo lo
sabrdn con una tirada de Teologia, o en su defecto con una
de leyendas.

San Rafael: Angel de la paz y la reconciliacién.

San Miguel: Angel de la esperanza y de la suerte.

San Cassiel: Protector de la vida y sanador de enfermedades.
San Gabriel: Protege del miedo y del robo.

Hay un semicirculo de sal alrededor de una puerta situada
en un de los extremos de la sala.

Si llegan aqui los PJS y hacen algo de ruido, oirdn una voz
que gritara desde la oscuridad de la puerta:

- jiAlrds hijos de Satands, no mancilléis con vuestra i
presencia la casa de Dios, atrds! I

Entonces aparecerd por la puerta un anciano de calva pro-
minente, delgado hasta tocar lo demacrado y ojos estre-
chos semejantes a ranuras. Volverga hablar mientras os
sefiala con su vara encabezada con'una cruz.

- § Quién sois vosotros que no os afectan estos simbolos {,
¢ Quién sois vosotros que seguis en pié y sois malvados!,
capto una aura maligna , una aura negra, no puedo
determinarla , pero hay algo malzgno en vosofros. j Qué
queréis de mil.

En este punto se deberian presentar los PJS, y contarle
lo quieran.

Si los PJS cuentan algo sobre los mensajes que han reci
bido por parte de un tal Ag, o si le cuentan sus extrafios
encuentros con seres del mundo irracional, o algo sobre st
aventura, el cura tras escudrifiarlos con la mirada un cort
espacio de tiempo, arquearad la ceja y asintiendo con la
cabeza les dejara pasar a la habitacion de la cual ¢l sali6.
En la habitacién que se oculta el cura, tres cuartos de lo
mismo que la anterior, destaca una pequefia hilerade
libros negros y de gruesas tapas que descansan en una
esquina polvorienta de la lobrega sala.

El cura les querra explicar algo que tiene que ver con las
extrafias aventuras que le hayan contado los PJS.

. - Debéis saber - empezard a contar -que se acerca el

dia del juicio, el dia en que el mar se tefiird de rojo yl
tierra se abrird, el dia en que la mano de Dios escoja a
sus mds fieles, el dia en que la bestia de siefe cabezas
diez cuernos suigird del mar, he tenido suerios, suefio:
terribles, he visto muerte, destruccion, hace tiempo q
no puedo dormir;, no quiero dormir, no quiero descan-
* sar. El dia fatal se aproxima. En estos momentos, es -
mds fuerte el poder del maligno que el de nuestro sefi
Estamos condenados.

“JIARREPENTIOS DE VUESTROS MALES Y

POSTRAROS ANTE LA GRACIA DEL SENOR,

- AMEN!

Con la tercera trompeta, la muerte viene por agua -
continuard hablando- Debéis saber que esta mariana,
cuando me he despertado de un horrible suefio, fui a la
capilla y me arrodillé ante la sagrada cruz, le pedi que
me diera consejo, que me guiara, y entonces, jjmal- :
dita seall le prendié la cabeza, es sin duda una sefial, el
maligno estd ya entre nosotros, y si no es asi poco fal-
lard, Supongo que pensareis que estoy loco o algo asi,
Abh/ insensatos, ignorantes ,tercos, estupidos , no os
ofusquéis con mi aspecto, estoy plenamente convenc:do
de lo que os he contado. :
Me he preparado aqui, en este refugio inexpugnable,
ningun ser maligno entrard aqui, pero no he de refar al
mal, ya que nada se puede conira él, ni la fuerza de vues-
fros golpes, ni el filo de las espadas, nada. Solamente la fe
en nuestro serior AMEN!

Hemos de confiar en nuestro seiior, esperar a que nos
ilumine, mientras tanto, yo permaneceré aqui rezando, y
os aconsejo que hagais lo mismo, aunque... nolo una aura
negra en vosotros, hay algo maligno en vosotros, pero no.
se lo que es. Contadme cosas sobre vosotros,

Los PJS deberian contarle todo lo que saben, esto ayuda
bastante.

Si le ensenan la extrana

marca quemada :

Les indicara a los PJS si no lo sabian que se trata de dos
letras en Hebreo, la A y la G. Entonces tras decir esto
parecerd que se queda pensando en lo que acaba de decir
Yy unos pocos segundos después mientras murmura para
mismo palabras imposibles de descifrar, pondré ojos com
platos y la reconocerd como el simbolo maldito de un
demonio mayor, Flauro.

{Porqué Ag! porque también se le conoce con el nombre
de Agaliaretph , demonio de la magia negra. Con una =
tirada de Con. Mégico, se dardn cuenta de que el cura le
ha llamado Flauro, y asi sélo le llaman los exorcistas.

El, por supuesto lo negara. (Miente).
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ntan lo del caballero rojo, el cura buscard
s de un libro, y al cabo de exclamard- jAqui

ontado sobre un corcel, ambos rojos, al fondo todo
'_Este es Beherito. Es un demomo menor, es

: que aparezca sobre la tierra, debe hacerse una
la cual deben sacnﬁcarse gallmas blancas.

humanorde, pero alados. Debenios partiry
> sucio asunto, presiento que queda poco para

! preguntaran aDon Florencm sobre el tema de los
emadores Judios y le explican la historia que cont6
_explicales lo que sepan, ademas dejara caer que los
udios son sin duda Cabalistas, y que ademds, segtin lo
que ha contado Levi, ni nuestro Dios ni el suyo estardn en
bsoluto en paz con esa familia. Sin duda ambos se senti-
1dn enganados y probablemente nada que tenga que ver
con ellos gozara de mucha ayuda por su parte.

P Aunque sin duda la fe puede doblar montaiias, y eso
lo'que tenemos que hacer; ahora mds que nunca hemos
fe. -Entonces entregara a cada uno de los PJS, un
0 de hierro con una cadena, para ponerla alrededor
1 cuello. — Dejarme ir con vosotros, necesitareis en estos
ros tiempos un emisario de la palabra de Dios.

uizd yo pueda ayudaros...

Caso de que los PJS no quieran ser acompaiados, Don
Florencio, seguiré insistiendo recordéndoles que ellos

estan ahora sin la proteccion de Dios por ayudar a una
familia que engafio al todopoderoso haciéndose pasar por
creyentes. Me necesitdis para traer de nuevo la paz a vues-
fro espiritu, para iluminaros el camino con la palabra de
Dios. Estoy convencido de que mi presencia en el grupo
serd necesaria en un futuro no muy lejano.

'Una vez aclarado esto; estarén listos para partir. El cura no

quiere perder ni un solo segundo de tiempo.

Antes de partir, sea la hora que sea, en la oscuridad de

la iglesia, cuando estén pasando por al lado del confesio-
nario, deberén realizar una tirada de Escuchar y caso de
sacarla con éxito, los PJS escucharén ruido de pequefios-
pasos veloces por el fondo de la sala. Una tirada de Otear;
les hara ver pequefios bultos corriendo en la oscuridad.
Otra tirada de Escuchar, permitiré ofr unas pequefias risas
de sonido muy grave.

Poco después, aparecerdn corriendo ante los PJS un
ntimero igual a PJS +1 Bafometos. Con otra tirada de
Otear, verédn que por donde corren, sus huellas queman la
madera. Los PJS no sabrén que clase de bichos son si no
sacan la tirada correspondiente de Con. Magico.

A todas estas, Gomez estard afuera prendiéndole fuego a
la iglesia, la cuestion es fastidiar.

Después del combate, al abandonar la iglesia, ya pueden
proseguir su viaje hacia el siguiente pueblo.

La iglesia se-consumira entre remolinos de fuego, en los
que no quedara ni los cimientos.

Por descubrir Don Florencio y gracias a sus

conocimientos, los PJ adquieren...
40 PUNTOS DE APRENDIZAJE

Dramatis Personae

Bafomet
B Tamaiio 50 cm.
Peso 5 kg.
it

Armadura Nat.  Prot. 5

RR 0%
IRR 125%

Armas: Mordisco 65% (1d10+2d6)

Aramadura: Carece

Competencias: Esconderse 40%, Escuchar 35%, Correr
95%, Esquivar 65%

Hechizos : Carece.
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VII PARTE

O como el grupo de PJS abandonan
Samalis, y parten hacia St.Cristofol de
Monteugues, donde les esperan nuevos
problemas esta vez legales.

1¢r Dia

Se parte por la salida oriental de pueblo. Esta mafiana, el
cielo estd despejado, apenas hay nubes. Sopla una ligera
brisa y el sol ilumina caliente después de mucho tiempo.
Falta poco para la primavera.

Durante la mafiana del primer dia de ruta a Marata, no
ocurrird nada en especial, salvo unos cuantos encuentros
con viajeros sin nada nuevo que aportar.

Por la tarde, en una explanada al lado del camino, eri:con-
trarén una serie de tiendas de tela, son paradas de gitanos.
Hay un agradable olor a chuletas de cerdo por el lugar.
Atados a varios tablones hay algunos caballos (10),
ademds de las tiendas, hay varias tarretas.

Desde esta parte del camino se pug’den ver varias personas
andando de aqui para all4, algunos entran en las carretas,
otros salen, hay unos chiquillos corriendo alrededor de
una hoguera jugando a darle patadas a un bulto amarrado
con una cuerda. y

Los PJS pueden echar un vistazo, si lo hacen, serdn salu-
dados amigablemente por algunos hombres al pasar.

Uno de estos, un hombre delgado sucio y con una astuta
mirada, se les acercard con una amplia sonrisa y les emp
zara a hablar muy animado.
- Vlengan, vengan, dinero facil, dinero facill/l. - Lo m
probable es que algtn PJ le pregunte sobre esta especie
de campamento.

El hombre que se presentard como Alonso, les explicara,
en un pésimo castellano, que son un grupo de gente que
vienen de un largo viaje, y que van de paso. Por donde*
van dejan participar a las gentes del lugar con sus juegos,
es una manera facil de hacer dinero y pasar un buen rato
Ademés se puede descansar, comer y luego seguir con el:
largo viaje. Se ofrecera para hacerles de guia por el camp:
mento y ensefiarles todo.

A los PJS les resultara curioso el aspecto de todos los hom
bres y mujeres que aqui se encuentran. Son de piel oscura,
de pelo muy negro y rizado y algunos de ellos llevan aro
dorados en las orejas.

Puede que se planteen que sean Arabes o algo asi, pe
como pronto descubriran, al verles comer cerdo, no ser:
asi. Definitivamente les pueden parecer una gente muy
extraiia. Si finalmente le preguntan al guia, este les dir
que se trata de un convoy Gytan. Y que ellos le necesi
Tén para pasearse por ahi ya que no hablan su idioma,
no otro al que llaman Romany.

Aqui detallo una relaciéon del campamento con los
numeros que hay sefialados en cada puesto. Siempre g
alguien explique como va alguna de las paradas o algo
significard que la traduccion la hace Alonso directamé
para que se enteren bien los PJS.




n numérica de las
en el campamento

da de lona. Aqui duermen plécidamente un
stante.grueso, y una mujer. Hay un perro dur-

a de ellos, al acercarse los PJS se incorporara

14, en medio de un sonoro bostezo. El perro
rard al PJ que intente coger algo de la tienda.
ntemente no hay nada de valor.

Je lona: De esta tienda salen hombres y

a hoguera, van a comer el cerdo que se estd
/Algunos nifios corren alrededor de esta tienda.
mismo que la tienda ntimero 1.

hombres estan cocinando aqui:

uendo una sopa de ajo y pan. Estos dos tipos se
‘de cuidar a los caballos y las mulas

cortina con extrafios motivos plateados le
tencion: una tirada de Alquimia o Astrolo-

4 que son simbolos magicos de supersti-
epresentaciones de estrellas. Al entrar los PJS,
uerte olor a incienso. Entonces, detrds de
encontrardn a una mujer muy mayor, que al

JS les indicara con una sonrisa que se sienten.
lizar una consulta, la pitonisa pedird que sea de

0, asi que si desean ser “visitados”, tendrén que
i. Cobrara 10 monedas por adelantado. Echara
rtas sobre la mesa y empezard a observarlas mientras
ndo la ceja mira al PJ y le dice:

Z -1&16 para ver el resultado de tu consulta

s cartas me dicen que hay algo realmente
maligno en tu vida. Hay una extrana presencia que no
ace mas que traeros problemas Acabar4 con alguno
de tus comparieros. ¢ En qué clase de lio estas
metido corazén?. Es todo.

4-Para el DJ: Cuando esté dispuesta a leer las cartas,
pezara a sudar, y dird que no ve méas que muerte,
también dird que nadie de los que van con él, tiene
futuro. Entonces las cartas empezarén a arder, la

nisa echaréd horrorizada al PJ de la tienda gritando
ue est maldito - Si este resultado le toca a alguien,
después de esto no recibird a nadie més. Al salir, el
;v'itaré en toda forma a este PJ, saldra corriendo
U lado y se esconderé entre el resto de sus
afneros mientras toca madera. Aunque le asusta

cho esto que ha pasado, la posibilidad de sacarles
el

€spera un excelente porvenir, no tendrés ningtn
.de problema en tu larguisima vida. La suerte te
ird y serés feliz para siempre junto a tu bonita
Ujer/marido y tus hermosisimos hijos, fuertes

Inos. Es todo. ( la pitonisa tiene prisa por ir a

P> 6. Carruaje vivienda. Aqui hay una familia gitana
haciendo limpieza.
P> 7. Lo mismo que en el ntimero 6.
P> 8. Aqui hay un hombre entrado en carnes que se
encarga de cuidar a los caballos. Cobra cuatro monedas
por darles de comer, beber, por una moneda més, los cepi-
lla. Esta jugando a dados con ofro tipo mds delgado que
luce un llamativo juego de patlllas. i
P 9. Aqui hay un tipo con un fajin ro;o  dando voces,
estd narrando un combate entre un hombre y otro més
corpulento, calvo y de talla descomunal. En el preciso
instante en que llegan los PJS, el hombretén lanza por los
aires al ofro alejandolo del circulo de arena que ‘hay frente
al carruaje. Acto. segutdo, el tipo del fajin, al vera los PJS
empezaié a hablar. Y el gufa les exphcara con detalle:
- Si tumban al montafia les pagaremos 50 monedas, solo
tienen que pagar 25, y luchar contra é| cuerpo a cuerpo.
Si Iogran sacarlo del circulo les pagaremos. Si no, podrdn
volver a mtentarlo, vamos amigos, atrévanse. - Mientras,
el montafia iréd haciendo alarde de sus misculos sonriendo
a los PJS.
P> 10. Alonso les indicard que este es el puesto donde
es mas facil ganar dinero, Si entran, cuando vayan a
hacerlo, de la carreta saldran dos tipos sonrientes haciendo
sonar unas bolsas de cuero.
El gitano de dentro de esta carreta, es bajito y panzén.
Recibira a los PJS con una sonrisa muy agradable. Enton-
ces el guia les expondrd el juego.
- Bien amigos, han ido a parar a un puesto de dinero ficil,
es muy sencillo. Verdn, tengo aqui tres pildoras blancas,
una es casi completamente mortal, y las ofras no tienen
ningun efecto especial. Elijan una de las que no saben a
nada, y les daré el doble de dinero que hayan apostado.
Caso de perder me quedo con lo que se hayan jugado. La
apuesta minima son diez monedas.

-

P> 11. En esta carreta se sirve comida a la gente que pase
por aqui y esta dispuesta a pagar. Ment :Potaje de gar-
banzos 4m. / Sopa de ajo 1m. / Cocido 4m. / Chuletas
de cerdo 3m../ Costillas de cerdo 3 m. / Jarra de vino 2m.
P> 12. En este carruaje, los PJS encontrardn a una gitana
hablando con un hombre y dos nifios. Al ver a los PJS les
invitara a participar en una prueba. El guia les explicara
que estdn en un puesto muy facil, en el cual tendrén que
lanzar (tiradas de lanzar) un amasijo de piel atado con una



cuerda, contra una pila de piedras. Si las tumban todas
ganan una gallina y 15 monedas.

Se determina el éxito del lanzamiento tirando 2d6, el
resultado son las piedras que son derribadas. Caso de no
sacar la tirada de Lanzar, ya no se debe calcular cuantas
pledras caen; ya qug 1s1qu1era toca.

Nota para el DJ

Este gitano es un pedazo de mamon, cuando vaya

a empezar el juego encendera unas velas blancas.

Al cabo de un rato los PJS deberan hacer una tirada
de Res x 2 para no caer desmayados. Quién quede
despierto, al poco rato deberd realizar otra tirada
pero esta vez de Res x 1.Quién quede desmayado, se
despertara al cabo de 1d6 horas en medio del camino
con sus caballos y sin una sola moneda. No recorda-
ran nada en absoluto. Lo Gltimo que recordaran serd
que salieron del pueblo, y que al llegar aqui sintieron
sueno y descansaron. También recordaréan la misién
y todo lo demds, pero no comprenden donde han
dejado el dinero. Por lo demas, las tres pastillas eran
inofensivas. Los hombres que salian de la carreta
eran enganabobos confabulados con los gitanos.

Resultado de 2
5-7 . Ganan el dinero que han mgresado més tres
) monedas :

10-11 - Ganan una gallina

P> 13. Aqui unos gitanos tocan instrumentos, el
bombo, la trompeta...y una cabra sube por una escalera
al son de la musica.

P 14. Lo mismo que 15.

P> 15. Aqui una gorda gitana y un hombre con cara de
picaro sonrien a los PJS y les invitan a pasar un rato agra-
dable en compaiia de las muchachas de buen ver que
tienen en los carromatos. Todas son muy atractivas y sobre
todo muy jovenes. Alonso les dedicara una sonrisa de
complicidad acompanada de un guifio — Créanme, yo las
he probado a todas, y no encontrarén nada mejor. Venga
amigos, para aliviar los nervios — sonreira de nuevo mos-
trando todos sus dientes.

Hay siete chicas, la mayor tiene 20 afios, la mas pequefia
15, Hace tiempo que perdieron su inocencia. Cuesta 30
monedas pasar un rato con cualquiera de ellas.

Una chica morena, pelo largo y liso, ojos negros.

Ladillas 35% 15 anos.

Otra chica, pelo largo y enmarafiado, ojos grises, aspecto salvaje.
Ladillas 40% 17 afios. &

Una rubia, pelo rizado, ojos azules, piel morena, piemas larguisimas.
Herpes 35% 18 afios.

Otra més también morena, muchisimo pelo, ojos negros. Muy coqueta.
Ladillas 37% 18 afios.

Una‘muy delgada y pelirroja, ojos v‘&rdes, pecosa.

Ladillas 45% 17 afios.

Una chica més de pelo corto y morend, ojos negros. No responde,
parece que esta muerta en la cama. ,'Li'mpia! 19 afios.

Una rubia, pelo largo y liso ojos negros. Patalea, grita y muerde.
Ladillas 30% 20 afios. '

De todas formas, al encontrar el campamento gitano por la tarde,
tendran que decidir donde pasarén la noche.

- 2° Dia de ruta

Nota para el DJ

Es muy posible que si pasan la noche aqui, sean
robados por los gitanos y abandonados en el
camino. Al amanecer muy temprano, se levanta el
campamento y se van. Dejaran atados a los PJS

Por otra parte, si enseguida los PJS decidieron pasa
de este encuentro y seguir adelante, el PJ o PJS que
estuvieron hablando con Alonso frente a frente,
deberan hacer una tirada de Suerte, caso de fallarla.
se encontraran en cuanto tengan que pagar algo que
han sido robados por este.

Por la mafiana el dia amanece claro y soleado, por
mera vez en mucho tiempo hace un buen dia, es u
claramente primaveral.

Por la mafiana gozarén de un buen dia. Pero al llega
tarde, empezaré a soplar una fresca brisa, pero atin
dominard el buen tiempo. .

Hacia la mitad de la tarde, encontrarén a cinco en
puchados a un lado del camino, estan sentados y v:
envueltos en hébitos oscuros de arriba a abajo, no se
ve ni las manos ni la cara. Estan bebiendo de cuenco
barro.

Al ver a los PJS les
pedirdn unas mone-
das “para ayudar a
unas pobres almas

en pena”. Ofrecerdn

a los PJS un trago de
su vino. Ellos mismos
también beberan.
Una tirada de Otear
permitira a los PJS
ver quienes son estos
encapuchados en rea-
lidad. Son enfermos
afectados de la lepra. Tienen la cara y las manos vend
das, y los pequefios trozos de carne que se les ven esta
negros y plagados de gruesas ampollas verdosas. Si so
molestados o insultados de alguna manera, estos ataca
ran. Si han bebido de su vino, los PJS disfrutardn de u
bonito 25% de contraer dicha enfermedad. (Ver pag.5
manual). No llevan nada de valor encima.

La noche

Por la noche es posible que haya algtn encuentro, hay un
50%. Caso de sacar el porcentaje, efectuar una tirada de’

Tabla de encuentro

Tres jabalies. Se han acercado en busca
alimento

4 Una serpiente se arrastra hacia un PJ
dormido y..

Encuentro especial. Lanzar 1d4.
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le encuentros especiales

qliefia dotacion de soldados que se dirigia al -
rcano: Son 1d20+-5 soldados y un sargento,

‘Lutin; Este personajillo de tres cms de alto, se colard en
uipaje de uno de los PJS, y a partir de entonces seré un
0-que no vea el.cazador, le informaré de todo
e vayan ha hacer los PJS, etc. Eso si, si es que ha tenido
ilidad de enterarse de algo. Algo que puede resultar
es que desde que el PJ tiene ha este bichito en el
aje ning(in animal puede estar cerca de él sin mostrar
de nerviosismo.

3;4 representar estos encuentros se deben realizar las tipi-
das de Escuchar , Otear, efc. .

Nota para el D}
Esta tabla se utilizard a partir de ahora a no ser que

] se especifique otro tipo de encuentro. No se pueden
repetir los resultados. Por cada noche que no haya
encuentro, se sumara un 10% a la tirada en esta

tabla la proxima vez.

e Dia

Vuelve ha hacer un buen dla, el sol brilla en medio del
cielo que algunas nubes ocultan ocasionalmente.

Pocas horas después de haber comenzado la ruta, una tirada
de Escuchar, les permitird ofr un grito en el cielo, muy agudo.
Con una tirada de Otear, reconocerdn al aguila de Camila.
Este se posara en el hombro de aquel PJ que se haya llevado
bien con el. Encontrardn de nuevo un mensaje en su pata. ;

Me he enterado de la muerte de Barbara. Don Ale-
jandro estd muy mal. Morira.

He tenido horrendas visiones de un jinete rojo
envuelto en llamas.

Creo qué es el enviado del maligno. Me estdn
vigilando, saben donde vivo.

Tened mucho cuidado, desconfiad de todo el
‘mundo.

- Elaguila se iré en cualquigr momento.

Mientras los PJS permanecen leyendo la nota, Gémez el

cazador, se disculpara y se ird solo. Segtin dird, va a inter-

narse solo en un pequefio bosque que esta alejado de la

!fllta que ellos siguen para buscar rastros del lobo.

-Ya nos encontraremos mds adelante, no me esperéis -

Dird mientras se aleja.

Sera n muy prudente en cuanto a ser seguid. Si los PJS

, lﬂtentan seguirlo, disimuladamente, dard esquinazo a sus
perseguidores.

| Qué pretende Gémez...

C!féndo esta completamente seguro de que nadie le sigue,
Omez adelantara a los PJS y ira al pueblo al que ellos se diri-
860, al llegar pondra en marcha su siniestro plan. Mediante

Justicia medieval

Ver pag 60 del manual. Los posibles modificadores

son, ademads de los que se te ocurran a ti amigo
master:

Vil Parte

- Acusado pertenece a la burguesia

)
W

_-¢ Se haresistido a la dtnclén? ; : +1 5

Se suman o restan Ios modnficadores o boniﬂcadores
yse lanza 1d10, al resultado, se le suma o resta

el resultado delos posibles modificadores. Si el
resultado es de 1-5 es declarado inocente, pero si el
resultado es 6-10 setd declarado culpable

Se tendran que hacer estos célculos para cada P},
Indwldualmente Ademés tendran que pagar el cerdo,

la: suma es de 200 monedas. a pagar en 24 hotas.

su he‘chiio de sumisién, convenceré a un lugarefio de que
acuse a los PJS de haberles robado uno de sus marranos.
Solamente entrar los PJS en el pueblo, el campesino empe-
zard a gritar, llamando la atencién de varios guardias y
numerosos vecinos. Los soldados, cogerdnalos PJS y
seran llevados ante el Batlle para ser ajusticiados.
Muchisima gente se acercard a chafardear, y ya se sabe,
un rumor se convierte en un habladuria y una habladuria,
se convierte en una historia conocida por todo el pueblo
en poquisimo tiempo.

Sea como fuere, la cuestion es que la gente ademds de gri-
tarles acuséndoles de ladrones, se contardn unos a otros de
forma-cada vez exagerada, que los PJS son unos ladrones,
y los atraparon robando cinco marranos tres vacas y diez
gallinas, ademés de haberle dado una soberana paliza al
duefio de los animales.

La condena

Se lanzaré 1d10 sumando los bonus resultantes del juicio.
Estos son los puntos que pasarén de diez; entonces se com-
prueba la condena que le toca sufrir al P).

Robo: 1D10

-6-10 Amputacién de una mano.

Létigo - Car.Prin.- HAB. Fue.Min. - 6 Dafio.- 1d3+2
Si algtn P) pierde la mano, su habilidad se reducird a la
mitad.

Nota para el D]

Seria aconsejable que no fueras extremadamente
cruel con los PJS, esta bien que sientan la expe-
riencia de un juicio y que la gente del pueblo este
en su contra y todo eso, pero es una salvajada que
los marques a todos (¢ Que hacéis ahora?, Ah!
muy bien, vendéis vuestras armas a dos manos ¢
no? .JUO, JUO, JUO.). En una de las partidas de
practica le amputé la mano a uno de los jugadores,
y bueno..... no lo superé. Al acabar el juicio, el Batlle,
les pondra en aviso de que a la minima que hagan
en el pueblo, les expulsara a todos.



St. Crist6fol de Monteugues

Ya se ha explicado con anterioridad, el recibimiento que
tendrén los PJS al llegar.

Mucha gente saldrd a la calle a ﬁsgar sobre el porqué de

tanto alboroto. Entonces aparecerén los soldados. Estos

(tantos omo PJS +5) conducnran a los PJS;"‘a casa-de "
ser juzgados. -

i Notas para el D]

Tendras que procurar que Gromenis escape sea de
la forma que sea, no es cuestion de que la hagan
enfurecer y se convierta en la bestia que es, asi

2 que de alguna manera no muy descarada encargate
de que desaparezca entre la gente que se agolpa
alrededor de los PJS por ejemplo, etc.

Si tratan de escapar los PJS, y lo logran, serdn declarados
convictos y seran buscados por los soldados. Si son

| encontrados, seran hechos presos y condenados a juicio

f por rebelion. Si ademas han matado a algin soldado
también les caera el de asesinato.

Si a los PJS les da por ir a buscar al campesino que
les denuncid, tardaran bastante en encontrarlo. Per-

I miteles alguna tirada de Elocuencia con malus de
-25 por la mala fama o de Otear por la entrada del
pueblo. Al final conseguirdn encontrarlo en su casa.
Para sorpresa de los PJS, no recuerda nada, no tiene
ni idea de lo que le estan contando estos.

Con una tirada de Psicologia, se dardn cuenta de
que ademas, no miente.

Mas tarde o mas temprano, los sagaces PJS daran
con “ La taberna de Pedro”

“La Taberna de Pedro”

Cuando entren los PJS a la taberna (si ha ocurrido el
asunto del juicio) serdn vigilados disimuladamente por las
personas que hay en el local. Con tiradas de psicologia, se
darén cuenta de que el ambiente estd realmente crispado,
con tiradas de escuchar, oirian algunos rumores en voz
baja del tipo “mirar; esos son los ladrones " o otros como
“Que han venido ha hacer aqui esos desgraciados”,

La gente se mostrara extremadamente esquiva, pero a la
expectativa al mismo tiempo. Las noticias vuelan, y aqui todo
el mundo conoce a los PJS, es mas, aqui y en fodo el pueblo.

Pedro ha sido informado del comportamiento de los PJS y
actuard como fal, es decir se mostrara esttpido y sin ganas de
conversacion con ellos. Les servird pero no les dejara repetir.
Si los PJS le preguntan por la casa de Adelaida, en Pui-
ggracids, él se sorprenderd, ya.que “no esperaba que la
gente que mandara Don Alejandro fieran vulgares ladro-
nes.“Esto lo dira a la cara, aunque les daré la direccion.

- El[a vive.en Puiggracids - coino saben los PJS. -£En una
pequeiia cabaria alejada del pueblo. Es muy solitaria. No
0s presentéis con armas en sugcasa- Entonces pedird que
abandonen la posada.

Si en algin momento algtn PJ se pone nervioso, es
decir, se enfrenta fisica-o verbalmente con Pedro o con
alguno de los presentes, ensegunda se levantaran de las
mesas-algunos hombres armas en mano, mientras eti-
quetan "de»,ladto,ngs a los’,PJS_, Después de todo asi han
sido conocidos en el pueblo, = -

Seria bueno recordarles a los PJS ( alguna tirada de Me
irfa bien) que si se meten en algtin lio podrian ser det
por la'guardia y volver a ser ajusticiados, quiza podriani
més malparados. A veces es mejor callarse.....
De todos modos si entran en combate, en 1d8+3 turn
presentaran 6 soldados prestos a detenerlos.
Al salir de la taberna, se encontrardn a Gromenis, pre
guntard | mteresada como ha ido lo del juicio, se preo
por su amado, Més tarde al salir del pueblo, encon
al cazador, que les explicard que no ha tenido suerte ¢
rastro del lobo. :
Los PJS sern expulsados del pueblo si después.de ha
sido ajusticiados, siguen molestando.

Por la noche hay vigilancia, cada hora de estancia hay
25% de encontrar una patrulla de 1d6 soldados.
No se les permitira pasar la noche en el pueblo.
A partir de esta aventura, los PJS no seran blenvemdo
este pueblo. Esto-es todo aqu.

Recompencias

Injustamente acusados, los PJ aprender que no
puede fiarse de nadie y ganan, por la leccién...
45 PUNTOS DE APRENDIZAJE

Dramatis Personae

Aoun
Ya detallado en partes anteriores.

Altura -
Peso -
Apariencia -
Armadura Nat.  Carece
RR 50 %

IRR 50 %

Armas: Mordisco 50% (1d4+2)

Armadura: Carece.

Competencias: Rastrear 75%, Escuchar 50%, Correr
60%, Otear 56%

O3> >

Gitanos y Alonso

i FUE  5/10 Tamafio Variable
AGl 5/15 Peso Variable.

i HAB 10/20 Apariencia -

{ RES 10 Armadura Nat.  Carecen
PER 10/20

COM 15 RR 30/60 %
. CUL 5/10 IRR  40/70 %

Armas: Cuchillo 60% (1d6+1d4)
Daga 40% (2d3+1d6)

Armadura: Carecen.
Competencias: Cantar 40%, Elocuencia 50%, Otear
43%, Conducir carro 75%, robar 70%, Con. Animal
60%, Con. Mégico 15/50%, Msica 40%, Juegos de
manos 75%, Leyendas 60%, Tacataca 100%
Hechizos :Carecen

E2rTAw T e

FUE 10 Tamafio -
AGlI 15  Peso -
HAB 15  Apariencia -

RES 10. Armadura Nat. Carece
PER 10

COM 10 RR 50 %

CUL 5 JRR 50%

Competencias: Juego 55%



«f] Montana”
“p N

Tamano 2°25 m.
Peso 195 kg.
Apariencia -
Armadura Nat.  Carece
RR 40 %

IRR 60 %

Tamarno
10  Peso

10 Apariencia -

10 Armadura Naf.  Carece

Variable

35
15  RR 0%
15 IRR 195 %

- aiie——nt
Armas: Pelea 87% (1d3+1d6+2)

Armadura: Carece.

Competencias: Esquivar 67%, Tortura 50%, Saltar 45%,
Correr 60% Bravuconear 95%

poderes especiales: En combatg CUTPO a Cuerpo, si saca
un critico, significard que ha cogido a la victima, la ha
[evantado por encima de su cabeza, y lo ha lanzado de
espaldas contra el suelo.

FUE 35 Altura -

AGl 10 Peso -

HAB -  Apariencia -

RES 40  Armadura Nat, Pelo y piel grusa (Prot. 2)
PER 15

COM - RR 50 %

CUL - IRR  50%

Mordisco 50% (1d4+3d0)

Garra 55% (4d6)

Armadura: Carece

Competencias: Esconderse 35%, Rastrear 75%, Trepar 20%

Armas:

Lobo
H FUE 15 Altura =
AGl 20 Peso .
HAB - Apariencia =
RES 15 ArmaduraNat. Carece
PER 15
COM - RR 50 %
s | CUL - IRR  50%

Armas: Mordisco 60% (1d6+1)
Armadura: Carece
Competencias: Rastrear 75%, Escuchar 50%, Esquivar 25%

Serpiente

! FUE T Altura _1m

) i AGI 20 Peso -

7 ! HAB -  Apariencia -

X RES 5  Armadura Nat.  Carece

| PER 20
I COM - RR 50 %
i CUL - IRR  50%

Armas: Mordedura 75% (1d3+ veneno).
La victima tirara por resistencia x 9, en caso de fallar, sufriré

Mareos vomitos y vista borrosa. Malus de 50 a todas sus
acciones,

Armadura: Carece.
Competencias: Discrecion 60%, Esconderse 45%

Soldado
V\ﬁ.
20  Tamaiio -
15 Peso -
20 Apariencia -
20 Armadura Nat, Carece
10
5 RR 75 %
10 IRR 25 %

Armas: Ballesta 60% (1d10+1d6) escudo 70% hacha

50% (1d8+9+1d6)

Armadura: Cuero con refuerzos (Prot.3) casco (Prot.2)
Ompetencias: Cabalgar 65%, Con. Animal 35%, Escu-

char 950, Esquivar 35%, Tortura 55%

Pelea 60% (1d3-+bonus variable).

Garrote 55% (1d6+bonus variable).
Armadura: Carece

Competencias: Lanzar 35%, Rastrear 70%

Hechizos : Carece.

Poderes especiales: Tienen la facultad de aumentar su
tamano y su fuerza, a razén de cinco puntos por asalto
hasta un méximo de cuarenta puntos. Pueden medir desde
cincuenta cm. ( fuerza 5/10), hasta cinco metros (fuerza 45)

Armas:

Lutin
1 FUE 1 Izimafm 3cm.
AGl 20 Peso 95 G.
HAB 13  Apariencia #
. RES 5  Armadura Nat. Carece
’ PER 30
COM 0 RR 0%
j CUL 20 IRR 115%

Armas: Carece.

Armaduras: Carece

Competencias: Esquivar :75%, Escuchar 90%

Hechizos : Maldecir residencia, crear escorpiones, desper-
tar a los muertos, locura.

Matones de la posada

| FUE 18  Tamaio -
| AGl 12 Peso -
I HAB 18  Apariencia -
i RES 18  Armadura Nat. Carece
. PER 18
I COM 10 RR 50 %
CUL 5 IRR 50 %

Pelea 50% (1d3+1d4)

Espada 35% (1d6+1d4)

Armaduras: Ropa gruesa (Prot. 1).

Competencias: Otear 50%, Escuchar 50%, Beber vino
90%, Juego 05%, Esquivar 25%

Armas:

Pedro

¢ FUE 10 Tamajio 170 m.
. AGl 15 Peso 72 kg.
i HAB 15  Apariencia -
. RES 20  Armadura Nat, Carecen
¢ PER 10

COM 20 RR 50 %
\ CUL 10 IRR  50%

Armas: carece.

Armaduras: Carece

Competencias: Comerciar 65%, Conducir carro 50%,
Discrecion 45%
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VIII PARTE

O como los PJS parten, muy
posiblemente, con un mal recuerdo

Puiggracios de St.Cristofol de Monteugues, y se
dirigen hacia Puiggracios donde esperan encon-
trar el preciado liquido.

1¢" Dia de ruta

Los PJS ya saben donde encontrar a Adelaida, asi que
deben dirigirse a Puiggraciés rapidamente.

Vuelve a ser una manana clara, hay algunas nubes en el
cielo, pero nada impedira que esta mafana sea calida y
primaveral Durante el camino encontraran a algin via-
jero que otro, que no tiene nada interesante que aportar al
grupo de aventureros, o
Hacia el mediodia, con una tirada de Otear, veran una
hilera de humo, que se eleva tras un recodo oculto por
numerosos pinos. \Una tirada de Escuchar, les permitira
escuchar gritos y sonidos de espﬁﬂas.

Al doblar el recodo, encontrarén una carreta incendiada
ademds de varias mujeres y nifids por el suelo. Ante ellos
hay seis hombres a caballo, y uno mas que en el suclo
sujeta a un anciano por el cuello. Este estd sangrando.

Entonces el anciano, recibe un revés con el guantelete de
hierro del caballero que le tenia cogido y al instante cae al
suelo de espaldas Las mujeres vuelven a gritar.

2 o 2
2 A, e

Los PJS podran ver que los hombres que tienen amenazado
al grupo de mujeres, van vestidos con armaduras no dispo-
nibles para cualquiera, es decir, tres de ellos llevan cota de

malla, dos mas van con cuero y el Gltimo, lleva una descui- |

dadisima armadura de placas completa.

Acto seguido, dos de los hombres a caballo, desmontan y aga-

man a una de las mujeres, entonces le arrancan la ropa. Casi al

mismo tiempo uno de los hombres con armadura de cuero, se

baja los calzones y la poseerd alli mismo. Al acabar, otro de los

tipos cojera el relevo, y al acabar este, otro empezard.

Cuando acaben todos, mataran a mujeres y nifios y se

irdn entre sonoras risotadas.

. Notas para el DJ ;

. Este es el orden de los acontecimientos, la tinica

. manera que hay de evitar cualquier accién de las

- descritas, es que entren en accién los PJS. Por otra

. parte, asegtrate de que siempre habra dos hombres

- a caballo, silos PJS atacan, estos a caballo, cargarén

_ contra ellos intentando que sus companeros ganen
tiempo y se recompongan para la lucha.

~ En realidad estos tipos, que de caballeros no tienen

. nada, son una pandilla de bandidos muy diestros en

- el uso de las armas y el manejo de los caballos.
Serfa importante que uno de ellos se escapara,

. ya que al finalizar esta parte los PJS volveran

_ & encontrarse con estos tipos, aunque si no

- sobreviviera ninguno daria igual, en ese caso,

. deberds ignorar el encuentro final.

- Si queda alguna mujer viva, contara que se dirigian

* hacla St. Cristofol, y de repente fueron asaltadas por
 estos caballeros, no los habian visto nunca.
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Una tirada de Prim. Aux, haré saber a los PJS que ya

no se puede hacer nada por el anciano mal herido. Es
demasiado tarde. Los bandidos llevaban encima un total
de 2420 monedas de plata. También llevan provisiones
para alimentar a tres personas durante tres dias. Si llevan
a estos hombres a Puiggracids, el Batlle pagard 5 monedas
por cada uno de los bandidos. Esta es una conocida banda
de asaltantes muy conocida por estas tierras.

No ocurrird nada mas durante el resto del dia. Al llegar la
noche, se utilizara la tabla de encuentros de la séptima parte
de la campafia, descartando los encuentros ya aparecidos.

Ge tiene que fener en cuenta la posible acumulacion del
10% diario caso de no haber habido encuentro alguno.

2° Dia de ruta

Nota para el D}

Por la manana, muy pronto, ha primera hora antes de
que se despierten los PJS, Gomez el cazador preparara
el hechizo de maldicion de strigiles sobre cualquier PJ.
Tendra mucho cuidado de que nadie le vea.

Esta es una manana tipica primaveral, una leve brisa
acompana a los PJS. Hacia el mediodia llegardn a
Puiggracios, pueblo comercial bastante grande en
comparacion con todos los que han ido dejando atrés. |
Ya desde lejos los PJS se podran dar cuenta con
alguna tirada de Otear, que hay una gran agitacion,
todo el mundo parece haberse dado cita en las
calles, y gritan, y empujan y se agolpan todos
dirigiéndose hacia la plaza central.

Con alguna tirada de Otear, los PJS podran ver
algunos soldados entre la muchedumbre intentando
poner orden, también veran escoltados por estos, a
miembros del clero.

Puiggracios

A medida que los PJS se acerquen al pueblo, empezardn a
verse rodeados de la gente del pueblo. Con una tirada de
Psicologia, los PJS captardn un aire de nerviosismo entre
la gente. Si preguntan a cualquiera sobre lo que sucede, no
tardarén en enterarse de que van a la plaza del pueblo, a
quemar a una bruja. Si preguntan sobre la bruja, les infor-
marén que se trata de Adelaida, la bruja que trasforma a
sus victimas en gatos.

Nota para el D}

Efectivamente, la bruja Adelaida, es la misma que

tiene que darles a los PJS el liquido que les ha

hecho venir hasta aqui. Es de suponer que los PJS
ya se hayan dado cuenta de esto, aln asi, si no se
acuerdan , que realicen una tirada de Memoria.

A buscar

Ala supuesta bruja la estén transportando por la calle central
€nun carro tirado por caballos. Alrededor del carromato hay
seis soldados, y por las calles conteniendo a toda la gente que
Seagolpa para insultar escupir y tirar cosas a la bruja, también

3y soldados. Mds 0 menos uno cada cuatro o cinco metros.
Stel séquito llega a la plaza la guardia colocard a Adela
en la hoguera que hay en el centro de la misma.

05 guardias formaran alredededor de ellos.

Los Pjs verdn que en una amplia balconada de la casa més
grande de la plaza hay tres soldados, el Batlle de la ciudad,
varios hombres de confianza y personal del clero. Aparte,
ocupando toda la plaza, hay un gentio lanzando todo tipo
de objetos a la condenada. Al llegar la hora, un tambor
hara silenciar a la gente. Después el representante del clero
se levantard y leerd las denuncias existentes contra la bruja.
Después encenderén la hoguera y todo arderd. Fin de Ade-
laida.

¢ Qué pueden hacer los PJS?

Deja que te sorprendan de nuevo. Podrian quizds intentar un
rescate a lo comando de operaciones especiales, aunque es muy
dificil con tanto soldado, montar algiin escandalo, llamar la
atencion en ofro lado del pueblo, usar la magia, si hay alguno
de la alta nobleza con alguna tirada de Elocuencia /Sobormo
podrian intentar volver ha hacer el juicio, etc... Hay que darles
alguna vidilla, aunque lo tienen realmente muy dificil.

Tanto si la salvan como si no, los PJS podréan encontrar el
liquido que venian a buscar. Para esto, pasa al apartado
“La casa de Adelaida”.

Si los PJS intentan rescatar a Adela, lo mds seguro es que
se encuentren con un nutrido grupo de soldados tras ellos,
ademas de la misma gente del pueblo que no permitirdn
que una bruja quede suelta por el pueblo.

Llamar la atencion en el otro lado del pueblo. Esto es algo
efectivo, podrian hacer un incendio. Quemar una casa o

un granero, o algo asi. Esto provocaria la prorrogacion de la
quema de la bruja. Hasta el dia siguiente. Momento que los
PJS podrian intentar para entrar en las mazmorras. Las maz-
morras se encuentran en la Casa de la justicia, en una zona
concurrida del pueblo, dos calles masalla de la alcaldia.




“ La casa de la justicia”

- P 1. Puerta de entrada y sala de recepcion.
P 2. Sala de guardia.
P 3. Salade juicios.
P 4. Escaleras que bajan.
- P 5. Pasillo.
P 6. Sala de interrogacion.
P 7. Sala de reuniones.

: > 8. Lugar al que llegaran al bajar por las escaleras
: de 4.

P> 9. salade recepcion.

P 10. Salade almacenaje.

. > 1. Amplia sala, himeda, y tremendamente

. sucia con aparatos para la tortura.

P 12. Pasillo con una salida al patio de tortura.

P 13. Las mazmorras.

: Sucias, frias y llenas de ratas.

P 14, Aqui se encuentra Adelaida,

. Enlacasa de la justicia eres libre de poner a los

. uardias que quieras, también te encargarés

- de que los PJS realicen las tiradas que tu creas

_ convenientes. ( Por ejemplo: forzar mecanismo,
sigilo, escuchar, etc...).

La casa de Adelaida

Después de quemar a Adela, si es que este hecho se a
producido, la casa de Adelaida, se quemard por orden

del clero junto con todas sus pertenencias. Los PJS deben
tener cuidado de no ser vistos entrando en esta casa ja que
podria hacer pensar a los lugarefios que ellos tienen algin
tipo de relacion con la bruja y sufrir las mismas conse-
cuencias.

Es una cabafia en la zona més oriental del pueblo bastante
apartada de este. La casa tiene como habitantes ademas
de Adela, a una docena de gatos que corretean por toda

la cabana.

En el tejado, en el porche, en las estanterias, en las sillas,
sobre la mesa y miren por donde miren siempre habra
uno de estos animalitos que mirarén con una mezcla de
desconfianza y curiosidad a los PJS.

Por otra parte las puestas y las ventanas estin cerradas y
aseguradas con maderos claveteados desde fuera.

P 1.01. Salon comedor. En medio de la sala hay una
gran mesa de roble con dos sillas. Dos muebles y una chi-
menea. En uno de los armarios hay utensilios de cocina,
pucheros, marmitas, cazuelas, etc. En el otro armatio hay
aparte de algunas telas de arafa, algunos cuencos para
servir comida.

P 2.01. Dormitorio. Un camastro mds confortable de
los Gue parece. Un armario con'mantas y una pequefa
mesa vacia. Una tirada de Buscar les hard encontrar aqui
un sobrefondo con una llave. 5

P 3.01. Despensa. Dos muebles a cada lado de la habi-
tacion. Cada uno de ellos con varias estanterias. En ellas
sacos de alimentos secos. Una tirada de Otear les hara
descubrir una madera suelta extraible. Tras ella yenel
mismo mueble encontrarén un agujero pequefio en el que
podria entrar un palo pequefio o una llave, exactamente la

que encontrardn en el sobrefondo de la mesa de la habita-
cion ntimero 2.

Para abrir esta cerradura sin la llave correspondiente
haré falta un critico en una tirada de Forzar Mecanismo.
Cuando se active la llave quedara al descubierto algo que
veremos en un momento.

P> 4.01. Pequena biblioteca. Dos grandes muebles con
algunos libros. Una mesa central y dos sillas. Con dos
tiradas de buscar encontrardn dos libros importantes. El
primero de los dos libros esta escrito en latin y har4 falta
una tirada de este idioma para entender su contenido. El
libro contiene 1d4 hechizos.

4 Ungiiento de bruja 4° nivel - 50% 3 pc.
Para aprenderse cada hechizo, debera superarse con éxito
la correspondiente tirada de idioma. El libro posee un
40% en ensenar.

El segundo libro estd escrito en Portugués, y contiene toda
la informacion aparecida en el suplemento Jentilen Lurra. z
Esto otorgard el PJ que lo lea un +1d10 a Con. Mégicoy
un +25% a las tiradas de leyendas relacionadas con el Pais |
Vasco. Los demas libros no vienen al caso. !

Activando la llave

Una vez activada la llave, sonardn un par de chasquidos
metdlicos y la estanteria entera descenderd hasta quedar
su parte superior a nivel de suelo. Entonces los PJS podran
ver sorprendidos lo que queda en la pared. Ante ellos
queda un circulo rojo pintado en la pared, tan ancho como
un hombre completamente abierto de piernas y brazos.
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Notas para el D

Hay un hechizo continuo de teletransportacion en

este lugar, cada persona que cruce este circulo lan-
zard 1d6 para ver su punto de destino. :
Los PJS si tocan el interior del circulo ver asombrados
que pueden traspasar la pared. Si asoman la cabeza

no veran mas que extranas luces que corren arriba y
abajo, fogonazos, explosiones de calor, etc.

Ganancia de un punto de IRR si se tiene 75 o menos.
El circulo de transportacién sélo acepta una persona
por viaje, y no podra haber ningtin Pj donde ya se
encuentre otro.

Cuando el PJ entre en el circulo, a su paso el circulo rojo
se ird estrechando hasta quedar reducido a un grueso
punto en el centro de la pared. Mientras tanto cualquier
intento de volver por la entrada serd imposible, ya que la
pared habra vuelto a coger consistencia solida.

Cuando el PJ salga por el circulo de salida daré a parar a
lasala 3 y no podré volver a entrar en el circulo.

Pasan de uno en uno y sélo una vez, no hay segunda
oportunidad.

Resultado de 1de6.
Los mapas de los destinos que se pueden alcanzar se encuen-
ran en el apartado de los mapas al final del modulo. Hay
Que tener en cuenta que el circulo negro en el mapa repre-
Senfa el punto de entrada, mientras que el circulo blanco
indica el punto de salida. Lo nico interesante que hay en
@da destino viene sefialado en el mapa como una A.

1A)- En esta sala cavada en roca viva, el P) encontrara
tres estanterias con diferentes frascos. El primero de ellos
tsde color verdoso rojizo, se trata de un filtro del amor.

Hay suficiente para dos usos. El segundo es otro frasco
con un liquido cremoso, de color rosado y agradable olor,
se frata de 1d4 dosis de ignorar dolor. El Gltimo frasco,
contiene un liquido transparente burbujeante. ! la pécima
que venian buscando, aqui esta ! . Y solo hay una dosis.
P> 9A)- En esta sala, entre algunas rocas que hace tiempo se
desprendieron, con una tirada de Buscar, encontraran un batl
viejo y medio oxidado. Con una tirada de Forzar Mecanismos,
podrén abrirlo. En su interior encontraran algunos objetos. Un
anillo, con el hechizo permanente de Deteccion de hechizos y
una cuerda con tres nudos, para realizar el hechizo de Vientos.
P> 3A)- En esta sala himeda y descuidada, entre la sucie-
dad encontraran con una tirada de Buscar varios libros.
Para tener entendimiento sobre su contenido se efectuara
tirada de Leer/Escribir.

1. Un manual bastante grueso sobre la Fraternitas Vera
Lucis. Al leerlo, el PJ aprenderd parte de lo que se explica
(Ver suplemento FVL), o en su defecto, la informacion
de la pag. 201 del manual bésico.Ademds de +1d20 en
Teologia.

9. Un tratado de marineria con explicaciones sobre el
manejo de botes, barcos y reparaciones en ellos. Otorga
un +1d10 a artesania y +1d12 a navegar.

3. Un rollo con 1d10 pergaminos en blanco.

B> 4A)- En esta oscura sala el PJ se encontrard con un
extrafio ser. Con una tirada de Con. Mégico se sabréd que
se trata de una carantofa. El bicho en cuestion es pequefio,
de ojos amarillos, cuernos de cabra y colmillos afilados. Va
vestido con pieles y lleva cascabeles en los tobillos.

El bichejo parece conocer al PJ, lo llama por su nombre
mientras corre de un lado para el otro de la sala, todo esto
entre carcajadas. Estard haciendo bromas un buen rato.




Notas para el D]

Haz tanta broma con el P como tu quieras, haz que
el jugador se confie , que le haga gracia el bichito,
para que no se espere lo que pasara después...Tras
muchas tonterias el ser saldra corriendo de la sala

y se internara en uno de los oscuros pasillos hasta
perderse de vista. Lo tnico que el PJ percibird de

la carantofa seran sus locas carcajadas y el sonido
insistente de los cascabeles. No habré ninguna tirada
de Otear, Rastrear o lo que sea, que vuelva a indicar
el paradero del bicharraco.

Cuando el PJ se interne en busca de la carantona,
vera aparecer en medio de la oscuridad, los

ojos amarillos resplandecientes de la criatura.

Una bocanada de aire frio rodeard al PJ. Ya no

hay carcajadas, ni risas, sélo una mirada fria y
penetrante, un viento gélido y una voz entre
desquiciada y gutural que reza lo siguiente:

Varias mentiras os intentan confundir,
Por culpa de ellas tendréis que sufrir.
Ya hace tiempo que estdis viajando
PEro un oscuro ser os estd vigilando.
Por delante os queda un gran camino

Yy ante un gran senor os deberéis presentar, cruzareis

el azul del cielo en la tierra y a unas oscuras tierras
_iréis a llegar.

Tened miedo, mucho miedo

Y tened cuidado, mucho cuidado.

. Tras la dltima frase, y con un nuevo soplo de viento
frio, los ojos amarillentos se cerrarén entre sonoras
- carcajadas y de esta manera no volverd el PJ a ver a
_la carantona. Nada mds por esta zona.

P> 5A)- En esta sala iluminando la estancia con un fulgor
verdoso, y sobre un almohadén de raso rojo, el PJ encontraré
una bola de cristal de unos 292 cms de circunferencia. Se debe
fallar una tirada de RR para hacer algo util con ella, caso de
sacarla, la bola no serd mds que eso mismo a ojos del P). Si
se falla, se centra en ella y ademds hace alguna pregunta, o
peticion, el PJ verd en la bola la respuesta.

Repito sea cual sea la pregunta veré la respuesta en la bola...
Y la bola no se equivoca nunca.

La Umica pega es que sélo se puede preguntar o consultar
una sola cosa. Ganancia de 1d2 a la IRR si se tiene 75 o
menos. Si el PJ quiere llevarse la bola, puede hacerlo, pero
en cuanto la saque de la sala, esta perderé todo su poder.

P> 6)- Al entrar en esta sala el PJ milagrosamente verd
como sus heridas se sanardn y todas las posibles cicatrices
desapareceran. Ademds, cualquier defecto fisico que tenga
el PJ tendrd un 33% de posibilidades de desaparecer. Es
decir puede perder la cojera, recuperar el oido sordo etc...
El P} no se dara cuenta hasta que se encuentre fuera de la
cueva, cuando se retina con todos los demas. <

Adelaida no muere

H

Caso de que Adelaida no muriera gracias a los PJS, estard
extremadamente agradecida, les invitard a comer a cenar,

a dormir y como no, les entregaré el liquido que hace tanto
tiempo que buscan. No les ensefiara las grutas subterréneas.
Durante la noche los PJS seran atacados por 1d20+9 exaltados
del pueblo que con antorchas en las manos y al grito de
~jmuerte a la hija de los mil padres! o j a ks hoguera / - intenta-
rdn quemar la casa, la bruja y sus amigos, es decir, los PJS,

Sélo quedara superar esta incidencia para que los PJS a] dia
siguiente, se despierten donde se despierten puedan seguir
su viaje. Adelaida no acompafiard a estos y se quedarg en

el pueblo.

La altima sorpresa

Caso de que los PJS no dejaran a nadie con vida en el
encuentro que tuvieron al entrar en el pueblo, deberas igno-
1ar este apartado, si no fuera asi continta leyendo.

Cudndo los PJS estén abandonando el pueblo, tras una hora de
camino, se encontrardn con varios hombres con armaduras,

jles suenant, efectivamente, entre esta gente encontraran al tipo
que se escapo en el primer encuentro .Este estara muy sonriente,
- Buenos dias tengdis amigos. Nos volvemos a encontrar,
Pero esta vez ya os conozco, asi que no os daremos la
oportunidad de reaccionar.; A la cargal.

Dos arqueros ocultos en los alrededores dispararan y los
tres jinetes atacaran. Para detectar los arqueros por supuesto
harén falta tiradas de otear o, en Gltimo caso de escuchar,
Tras esto Gltimo, nada mas. Fin de la octava parte.

Recompencias
El encuentro del muy precioso liquido proporciona
‘alos PJ...

. 35 PUNTOS DE APRENDIZAJE.
- Si encima no muere Adelaida, se les otorgan 15 mas

Dramatis Personae

Bandidos

“FUE 15  Tamafio :

| AGl 15 Peso E
HAB 15 Apariencia n
RES 15  Armadura Nat, Carece

| PER 13

i COM 10 RR 50 %

S CUL 10 IRR  50%

Espadon 63% (1d10+2+1d4)

Espada normal 45% (1d8+1+1d4)

Arco largo (1d10+1d4)

Armadura: Depende, llevan cota de malla, cuero endure-
cido y placas completa. Vigilar modificadores.
Competencias: Esquivar 40%, Cabalgar 55%, Discrecitn
47%, Robar 75%, Otear 50% Escuchar 45%, Esconderse
60%, Tortura 35%

Armas:

Carantona
FUE 10 Tamafio _95cm.
AGl 935 Peso 95 kg.
HAB 18  Apariencia -
RES 10 ArmaduraNal. Carece
PER 25
COM 15 RR 50 %
CUL 20 IRR 50 %

Armas: Mordisco 85% (2d8)

Competencias: Buscar 65%, Con. Mégico 75%, Discre-
cién 45%, Elocuencia 85%, Esquivar 95%

Hechizos: Puede conocer todos los hechizos. Evitan usar
de goecia.

Habitante de Puiggracios

Dale las mismas caracteristicas que a los gitanos de la
parte anterior.

El Gnico cambio que deberds hacer serd cambiarles el porcen-
taje, el cuchillo baja a 40%, y la daga se convierte en palo con
el mismo porcentaje. Ademas les quitas todas las competencias

Soldados
Estos soldados son iguales que los que se especifican en 8
anterior parte de la campaiia, usa sus caracteristicas.
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IX PARTE

0 como los PJS una vez se han hecho
con el liquido emprenden de nuevo el
camino a Burriac a devolver la salud a
Dona Barbara y su marido.

Saliendo de Puiggracios, los PJS avanzan por el vall
d"Arié en direccion al pueblo de Burriac. Va a ser una
larga travesfa, ya que tardardn algo més de una semana
en cruzar el valle y no encontraran ningtin pueblo por el
@amino.

Después giraran hacia la izquierda y podrén llegar al
pueblo de Burriac, y de este, al castillo, lugar que dejaron
hace doce dias. Pero antes tienen que pasar algunas cosas.

Al dejar atrds Puiggracids, la zona cambia bastante
fadicalmente, pronto dejarén de ver a la gente por el
Camino. Por donde se internan los jugadores veran
que no se trata de un camino importante, sino de
Una ruta secundaria por Arié hasta Sta. Quiteria.
Muy pocas personas cruzan estas tierras, solamente
Pastores y su ganado, bandidos y fugitivos.

Lalm0notonia empezara a ser la Unica compaiiia que ten-
1an los PJS durante la ruta. La noche sigue al dia sin que
“(}da interrumpa el eterno aburrimiento, y asi pasan los
145 sin que nada suceda.

Hasta que...

Una noche cualquiera a eleccion tuya, pero a mas de

un dia de camino de Burriac, mientras cae una terrible
tormenta durante una noche sin luna. Tanto los PJS que
estén durmiendo (con una tirada de PER x 3), como los
que estén despiertos (automaticamente), podran sentir que
el suelo empieza a temblar.

En este momento la tormenta parecera aumentar de inten-
sidad y potencia, hasta que el sonido de esta alcanzara
niveles casi ensordecedores. Algunos rayos retorcidos
como garras surcan el cielo cayendo sobre las montafias de
alrededor.

Poco después cuando los PJS ya estén despiertos, rocas
puntiagudas de hasta cuatro metros de altura, atravesardn
el suelo quedando al descubierto. Existe un 5% de posi-
bilidades de que alguna de estas rocas alcance a algin PJ
causandole un dafo de 4d6+4.

El suelo ird agrietandose por diferentes lugares expulsando
de su interior horribles llamaradas, también hay otro 5%
de posibilidades de alcanzar a uno de los PJS causédndole
3d6 de dafio +1d4 por turno con ropa en llamas.

Serdn necesarias tiradas de cabalgar, o si no los caba-

llos se largaran al galope. Todo el mundo ganara en este
momento 1d4 a la IRR en caso de tener 75 0 menos.
Cuando la situacion sea casi insostenible, es decir, el
viento huracanado tambalea a los PJS, las grietas de fuego
cercan a los PJS, los truenos los ensordecen, la lluvia los
cala hasta los huesos etc., con un grandioso estrépito ,
entre grave y metélico de una de las grietas del suelo se
elevard un tremendo porton de hierro oxidado.




La puerta se mantiene a 25 cm del suelo y alrededor de
ella no hay nada. Del portén surge una terrible sensacién
de miedo y un sonido bajo grave y gutural. Al tacto, por
supuesto, esta ardiendo.

Notas para el D}

Si algtin PJ intentara largarse, no lograria nada ya que
caminen por donde caminen siempre irdn a parar al
mismo sitio, es decir, al claro del portén de hierro.
Al cabo de un rato cuando los PJS ya no sepan que
hacer, ya que la puerta no se abre por métodos
externos, veran que el paso se abre, lenta y
silenciosamente hacia afuera.

Entonces se formara una pequena descompresion, el
aire y cualquier gas del exterior se doblegaran hacia
el interior mientras suena fuertemente el viento que
parece aspirar la puerta. Los PJS notaran esa fuerza,
el pelo o la ropa revoloteara al son de este vendaval.
- Tras unos instantes todo pasara. Se trata de que los

’ PJS tengan la desagradable sensacion de que van
a ser iremediablemente aspirados por esa puerta
~ hasta lo mas hondo de su horrible interior.
. Después de esto, los PJS podran ver que tras la puerta
queda un rectangulo con la forma exacta del portén.
Es de color completamente negro, dentro no se ve
- nada y no entra en su interior ningin tipo de luz, 7
 Meter en su interior cualquier cosa, desaparecera en |
la oscuridad, eso si aparecera de nuevo al extraerlo.
'Si lo que meten es algin miembro, el P] notara un
.~ calor intenso.
- Mientras donde se encuentran los PJS el suelo
sigue resquebrajandose dejando paso a furiosas
. llamaradas y a agudas rocas de tamano descomuna

¢Quién es el primero?

Cuando los PJS por fin se decidan a entrar, se encontraran
con una angosta escalera de roca que desciende en una
amplia espiral. En el gran hueco que queda en el centro,
se verdn unas retorcidas llamas que ascienden desde la
profundidad.

Desde dentro, los PJS podran ver que el rectangulo por el
que entraron que era completamente negro aparece desde
este lado blanco. Al pasar el Gltimo PJ, tras de si, en lo
alto de unas rocas, vera entre la tormenta, un caballero
con una armadura roja montado sobre un caballo, de
barda y pelaje del mismo color.

El caballo esta sobre sus cuartos traseros y el jinete parece
estar riéndose y sus carcajadas atronadoras se mezclan con
el estruendo de la tormenta, alrededor de ¢él, las llamas

se refuercen y se elevan furiosas, pero al jinete no parece
importarle. Enseguida el porton se cerrara no pudiéndose
abrir desde dentro. £

Caso de que no quieran entrar todos o, que alguno quiera
quedarse fuera haciendo guardia, verd que a los cinco
minutos exactos de haber entrallo el primero, la puerta
metdlica se cerrard para no volverse a abrir.

Las escaleras parecen no acabarinunca, se pierden de vista
en las profundidades, alld abajo todo son Hamaradas y
tonos rojizos-anaranjados, aparte de un horrible olor a
azufre y un casi insoportable calor.

La Gran Llanura de la Soledad

Al cabo de un largo rato, cuando los PJS ya han perdido
el sentido del tiempo, se encontrardn con que las escalerag
van a parar a un arco que da salida del interior de la mon.
tana en la que se encuentran los PJS.

Al salir de la montafia se encontrardn con una llanura de
considerables dimensiones.

El suelo estd totalmente agrietado, hace muchisimo
tiempo que no hay agua por esta region, si es que alguna
vez la hubo. El cielo es una constante variedad de tonos
rojos, hace una calor indescriptible y no hay ningin tipo
de vegetacion a la vista. Por cierto la montafia tras ellos 3
desaparecido. Es como si nunca hubiera existido.

Notas para el D]
¢ Don Florencio esté todavia con nosotros? En ese
' caso, sera €l el que ira haciendo de guia turistico
' con sus conocimientos, ira explicando lo que es
cada region que visiten los PJS. Si Don Florencio

esta muerto, nadie les explicara lo que va pasando.
Por supuesto Gémez, si todavia esta con el grupo,

. conoce esta zona muy bien , pero no dird nada y
se mostrard tan nervioso o intrigado como puedan
estarlo los PJS.

Don Florencio les hablaré: - Nos encontramos en el valle
de la soledad, aqui estin todos los que mueren habiendo
despreciado el amor verdadero, a dios, a la familia efc.
Ahora vagan por estas tierras sin compariiia alguna y sir-
viendo de alimento a las bestias que merodean por aqui,
Mantengdmonos unidos y al acecho y no nos pasard nada,

Las bestias que merodean por aqui son bebrices y es i
verdad que se alimentan de los condenados por estas tie-

rras. Asi lo descubriran los PJS cuando vean a dos de estas
bestias comerse a un condenado mientras este parece estar
todavia vivo. Serdn necesarias tiradas de Discrecion para
no ser visto. Caso de fallarlas, los bebrices realizaran tira-
das de otear para verlos a ellos. &

El Acantilado de los Suicidas

Tiempo después de caminar por el valle, los PJS encon-
trardn un gran barranco que da paso a una gran caida y
abajo un mar de lava burbujeante.

Veran también como muchisima gente avanza hacia el
borde del acantilado y se dejan caer. Sus cuerpos se des-

coyuntan al aplastarse contra las rocas agudas contra las
cuales chocan las olas del mar arastrando consigo los |
cuerpos de los muertos. }
Con una tirada de Otear, los PJS podran ver que cuando
caen los condenados, remolinos de aire parece que los
cogen , los levantan y al instante los lanzan con fuerza
inhumana contra las rocas del fondo. Para observar esto
Gltimo tendran que acercarse al borde, y caso de hacerlo
tendrdn que efectuar una tirada de AGI x 3 para no caer.
Si caen, se debera realizar otra tirada de AGI x 2, si tam-
bién falla, el PJ ya sabe cual es su futuro mas cercano.
También existe otro problema, pasearse por aqui, signific
tener un 25% de posibilidades de atraer la atencion de
las corrientes de aire. Una tirada de Con. Magico, las
identificard como silfos, entidades demoniacas elementa-
les del aire.
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pon Florencio, explicara entonces:- £stos son los acan-
tilados de los suicidas. Todos los que deciden acabar

con su vida, suiciddndose de cualquier manera, cuando
llegan aqui tienen que pasar por los acantilados, sintiendo
ol dolor en todo momento, siendo conscientes de todo
cuanto pasd hasta el dltimo momento.

Lo mds terrible es que los condenados, una vez

arrastrda'os por el mar de lava, vuelven a aparecer en lo
alto del acantilado y deben saltar otra vez, y otra, y ofra, y
otra, y asi hasla el fin de la eternidad.

[l Valle de la Batalla

Después de dejar atrés los acantilados, los PJS encontra-
n, guiados por una tirada de Escuchar, que les indicara
que se oye un sonido bestial de guerra, entrechocar de
armas, gritos de dolor y relinchos de caballos.

Un inmenso valle en el cual se estd librando una batalla
de dimensiones extraordinarias.

Los PJS podrén ver que los componentes de la batalla son
hombres y mujeres que ya murieron en alguna antigua
batalla, sus cuerpos, en avanzado estado de descomposi-
¢ién, se tambalean al ritmo de sus pasos. A cada golpe
que reciben, un érgano o parte de sus cuerpos cae al suelo.
At asi, contintian luchando.

En la batalla también participan extrafias bestias demonia-
cas. Con su fuerza bestial, se dedican a desgarrar y destruir
los cuerpos de los que luchan, otras veces les arrancan las
extremidades o sencillamente les presionan el cerebro con
ambas manos, hasta que este estalla, y la masa encefalica
sale por la boca de la victima dejando al condenado en el
suelo entre horribles estertores. Aun as, al cabo de un rato,
se levantard y continuard luchando. Con alguna tirada de
Con. Magico, se podran identificar las criaturas que aqui
se encuentran, bebrices y Brucolacos.

Notas para el Dj
Es posible que aqui se encuentren a algin viejo

enemigoya muerto, o algiin Pj que alguien perdiera
en alguna otra aventura.

Don Florencio -£ste es el valle de la batalla, aqui vienen
a parar todos los que murieron, o dedicaron su vida a

la guerra. Aqui continuardn luchando y sufriendo por
siempre.

El Bosque de la Locura

Es un espeso bosque que crece poco después del campo

de batalla. Los PJS verdn que los arboles estin muertos,
secos desde hace muchisimo tiempo, y entre ellos veran

d gente que corre como poseida, con los ojos en blanco y
Perdiendo una espesa baba de la boca.

De vez en cuando, de las ramas bajas de las copas de
algiin arbol, surge un aguijon retractil atravesando los
Cerpos de los condenados que corren por el bosque.
Intentar entrar en el bosque representa abrirse paso

A golpes de espada, ya que no hay camino marcado.
{'\Unque no creo que les guste entrar, si han visto lo del
irbol. Pero si entran deberdn hacer una tirada de Rastrear
pa'm encontrar la salida, ya que desde dentro parece que el
Mismo bosque de vueltas desorientando a los PJS.

Don Florencio - Aqui es donde van a para todos los locos
al morir., Los dementes, los poseidos, los que han enloque-
cido por amor; codicia, rabia etc. \agaran por estos bos-
ques efernamente sin encontrar la salida y siendo victima
de las bestias que lo pueblan.

Una tirada de Con. Mdgico, identificara a estas bestias
como olocantos.

La Ciénaga de la Lujuria

Poco después de dejar atrés el bosque, con una tirada de
Escuchar, podréan oir tras unas altas rocas, voces, risillas,
gemidos, gritos contenidos etc... Si echan un vistazo,
veran que en los alrededores de una oscura ciénaga, se
est4 realizando una gran orgia. Hombres y mujeres copu-
lan frenéticamente. Parejas trios todo tipo de posturas y
todo tipo de tendencias sexuales. Hombres con hombres,
mujeres con mujeres, algunos caen desmayados, otros
gritan de autentico placer y entre ellos algunas bestias
infernales también participan.

En esta fiesta participan todo tipo de edades, desde las més
jovenes muchachas hasta los més viejos ancianos.

Si los PJS son vistos, seran seducidos de cualquier manera, la
que sea, por ejemplo, algtn hechizo que ofro podria servir.
Si algin PJ cae en la tentacion, caerd plenamente, ya que
es aqui donde se quedard para siempre si sus amigos no
hacen nada, en esta copula sin fin de placer y cansancio,
éxtasis y desfallecimiento.

Don Florencio - La ciénaga de la lujuria, donde los hom-
bres y las mujeres que cayeron en el pecado de la carne,
pagaran el precio de la fornicacién durante foda la eferni-
dad. Las mujeres de mal vivir, los violadores, etc., todos
estardn aqui hasta que caigan extenuados y aun asi, reco-
braran el sentido y volverdn a empezar.

Una tirada de Con. Mégico, identificard a estas bestias
como stcubos, incubos y cynocefalos.

El Prado

Después de dejar atrds la virulenta ciénaga , pronto los
PJS se encontraran con un prado de hierba alta hasta

los muslos. En ella se encontrardn a un grupo bastante
nutrido de unos extrafios seres de apariencia humanoide,
salvo porque solo tienen una pierna tan gruesa como dos,
rematada por un pie gigantesco y un Gnico brazo que les
crece en el centro del pecho. Alrededor de ellos hay cinco
bebrices, al parecer es una especie de rebafio.

Las bestias que parecen pastar, no se fijaran en los PJS,
pero es posible que sus “pastores” si lo hagan.

Con una tirada de Con. Mdgico, descubrirdn que el
rebafio estd compuesto por scidpodos.

Don Florencio - No tiene ni idea de que es esto.
Mientras los PJS estan viendo esta escena, notaran que
empieza a llover, del cielo empezard a caer una mezcla de
sangre y azufre. El Gnico refugio que puede parecer viable
en estos momentos es una montafia de roca negra y cada-
veres descuartizados coronada por una gran torre oscura,
en la cual se concentran todos los rayos que produce la
tormenta que cada vez es mas fuerte.

Parece que por momentos la temperatura empieza a subir.
Con una tirada de Otear podran ver cientos de fuegos
fatuos que corren por aqui y por alla.




La Gran Torre

Ascender por la montafia ser un pelin costoso. Ya que

se necesitaran algunas tiradas de frepar y, en caso de caer,
algunas de AG! x 2 para aguantar la posicion y no descen-
der, caso de fallar las tiradas, el PJ perders algunos metros
resbalandose hacia abajo mientras se intenta aguantar
cogiéndose a los restos podridos de los cadaveres. Asi que
tendrd que volver a empezar y hacer de nuevo las tiradas
de trepar. Para llegar a lo alto seran necesarias unas cinco
tiradas. Los PJS se tienen que ayudar de manos y pies para
ascender entre los cuerpos en avanzado estado de descom-
posicion que surcan toda la falda de la montafia.

Cuando los PJS ya lleven ascendidos unos 20/95 metros
realizando una tirada de Otear, o caso de fallar una de
Escuchar, podrén darse cuenta de que el ya conocido jinete
T0jo, estd abajo en el principio de la montafa sobre su
caballo, en el interior de un circulo de llamas. El jinete

no hace nada, solo mira fijamente a los PJS, mientras sy °
caballo expulsa vapores por la nariz al ritmo de su respira-
cion. Con otra tirada de Otear, veran que la puerta de la
torre se empieza a abrir,

Si algtn PJ estaba vigilando al jinete, verd que con un leve
movimiento de las riendas, el caballo empieza a ascender
en vertical dejando tras de si una estela de humo y fuego.
El jinete entonces, sacaré su espadén que parecerd brillar
por unos instantes en un tono azulado.

La tormenta en este momento empeorara. El trueno sigue
al rayo casi instanténeamente, haciendo que la montana
se ilumine con cada descarga eléctrica mostrando a los PJS
el macabro espectaculo que les rodea. Los PJS tienen que
estar ya completamente empapados de sangre a causa de

la lluvia.

Para rematar la situacién podrén ver como los cadaveres
que adornan la montafia empezarén a levantarse poco

a poco. Asi que pronto los PJS se encontrardn bajo una
horrible tormenta de sangre y azufre. Beherito, Duque del
abismo tenebroso esta ascendiendo directamente hacia
ellos completamente envuelto en llamas, y, alrededor de
ellos se esté levantando una horda de muertos vivientes.
La tnica salida que queda a la vista es una gruesa y oscura
torre con los portones abiertos como una grotesca invi-
tacion en cuya clpula convergen todos los rayos de esta
siniestra tormenta.

Aungque si se piensa friamente, ihay algin lugar seguro en
el infiernol. De esta manera es de suponer que los PJS se
metan en la torre.

La torre tiene una base de unos sesenta metros, y tiene
una altura de unos cien metros. En el interior reina la mas
absoluta oscuridad. No hay ni una luz, eso si, hace un
calor bestial, atn més que en el exterior. Alrededor de la
torre no hay nada de interés . ”

Si'los PJS se deciden a entrar, lo haran completamente

a tientas. Cualquier cosa que puedan llevar encima que
les pueda proporcionar algin tiﬁ;’o de luz, vera su radio de
accion reducido a unos pocos centimetros .Muy pocos.

Si tantean con las manos, desculirirdn que el tnico camino
en la torre, es un pasillo central delimitado por unos muros
que rodean a los PJS. De tal manera que lo tnico que
pueden hacer es caminar en linea recta hacia el centro de
la torre. Cuando se hayan introducido lo suficiente en la
torre acompaiiado de un bestial trueno, la puerta doble se
cerrard pesadamente,

El golpe de viento que realizard sacudird los cabellos y
ropajes de los PJS, ademds de apagar las fuentes de luz, |
puerta no se puede abrir.

El camino que seguirdn los PJS les llevara por el estrechg
pasillo hasta una zona circular que pueden calcular que Cae
por el centro de la torre.

Entonces un rayo golpea la torre y la luz que producirg
durante unas décimas de segundo serd suficiente para
iluminar la sala entera. Alrededor de los PJS dos metros
por encima de sus cabezas, sobre los muros que palpaban
y hasta lo alto de la torre se han arremolinado miles de
criaturas bestiales surgidas de las mas horribles pesadillas,
todos con los ojos inyectados en sangre, con unas malé-
volas sonrisas observando fijamente a los PJS, entonces
vuelve la oscuridad.

- Nota para el DJ
- Deja que los PJS se angustien, se vuelvan locos, que
~se les ocurran las maés raras ideas, entonces. ..

Poco a poco, y mientras extraiias risas suenan, se iré ily-
minando la sala con un tono rojizo. Y asi podran ver la
escena que les rodea. Por supuesto el pasillo que les ha
traido hasta aqui ha sido ocupado por las horribles bestias,

El Pentaltimo Contacto

Silos PJS desean hacer alguna tirada de Con. Magico

para averiguar que clase de bichos son, informales que se
encuentran aqui todos los bichos del bestiario y otros que Pe
todavia no se han detallado.

Por Gltimo en el circulo central, sobre un trono, con aire
de estar calculando plenamente la situacién se encuentra
Beherito, con sus ropas elegantisimas rojas y con la corona
resplandeciente, este observa fijamente a los PJS. Entonces )
habla y su voz suena grave y tranquila.

- Nuestros caminos se han vuelto a encontrar habéis
realizado un largo camino superando mucho obstéculos
pero ain os quedan algunos mds. El enviado - continuaré
explicando - ya ha sido plenamente poseido ahora solo
falta que llegue la noche en que las estrellas estardn en
posicion, la reina de la noche oscurecerd y entonces el
gran maestro subird a la tierra. Ese serd el fin de vuestras =
creencias, y el principio de una nueva era, la era de la Ar
oscuridad. Ar
En este punto hace una pausa mientras sonrie, y todas las Co
criaturas de la sala acompafian con sonoras carcajadas de He
tonos graves.
Entonces continda- Se accrca la gran ceremonia, mi amo Poc
vendrd entre nosotros desde lo mds profundo de los nueve
circulos. Hace tiempo que se de vosotros, se todo sobre
vuestro viaje, sobre el liquido y las plantas que fuisteis a
buscar; eso no son mds que fonterias.

=, |5

i
Hard un chasquido con los dedos, y el PJ que transporta
el frasco de cristal con el liquido, oird claramente comola
botella revienta dejando caer el liquido al suelo. |
En este momento Beherito empezaré a reir . Y asi le segui
rdn todos los monstruos de pesadilla. Dejando ver sus ;
horribles colmillos. Dejando caer una chorreante baba de
entre sus fauces, las risas acaban por rodear a los PJS, los
ensordece por momentos, el olor a azufre es mas intenso
el calor ahora es abrasador, afuera la tormenta cae ahora
con toda su fuerza.




s ahora cuando todos los seres de pesadilla se empiezan

la a acercar a los PJS, saltando por encima de los muros y
pajando hasta el circulo central, pronto los rodeardn se les
10 echardn encima, podran sentir sus alientos nauseabundos,

Cae sus factos frios y pegajosos, sentir las ufias y los colmillos.
Al rato todo serd oscuridad.

Notas para el D]

s si te gusta verlos sufrir dedica un poco de tiempo
an’ a que luchen . Haz que vean como van perdiendo

: puntos de resistencia hasta que caigan en negativos,
las, jua jua juuaa, JUUUUAAAARG!

o Cuando caigan todos en la inconsciencia,

S escucharédn la voz de Beherito entre las risas

esquizofrénicas de todos los demonios que ahora
tienen reducidos a los PJS.

. ” Llevaos con vosotros mi maldicion, vuestra muerfe ”,

Recompencias
i Vaya turismo infernal ! Por eso los PJ merecen...
45 PUNTOS DE APRENDIZAJE

Ganancias de IRR

El viajecito al infierno, les hard ganar en el acto
1d10+5 de IRR a no ser que tengan 100 o mas en
dicha caracteristica.+10 automatico al ver a todo el

bestiario en la torre.
h)

ese

que ' Porque el gran dia de su ira ha llegado,
(Y quién podra sostenerse en pie?
Apocalipsis de San Juan. Cap.6. V.17
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oncs  Dramatis Personae
P . Incubos/Sucubos
los N © 1 FUE 20/95 Tamaho 170 m.
ward . AGl 15/20 Peso 70 kg.
o HAB 15/20 Apariencia
RES  20/25 ArmaduraNal, Carece
en PER 10/15
o COM 5/10 RR 0%
) oA CUL 10715 IRR 2007950 %
sfras
¥
a Armas: No usan
Armadura: Carecen
as las Competencias: Seduccion 95%
1d¢  Hechizos : Atraccion sexual, discordia, virilidad, impoten-
cia, carisma.
amo - Poderes especiales: Belleza inhumana.
nueve
bre
2sd
i . FUE  40/45 Tamafo
i AGl  25/30 Peso -
orfa | . HAB 15/20 Apariencia -
i ! RES 35/40 Armadura Nat, Carece
mola | PER  15/20
N COM 1/5 RR 0%
] | CUL 15/20 IRR  150/200 %
: segul,
us | Armas; Carece.n
}Jﬂ de Armadura: Imune a las armas no mdgicas
5, 1o Competencias: Otear 75%
enso. Hechizos: Conoce y usa cualquiera de tipo 1/2/3/4/5.
hora  Poderes especiales: Crear y controlar.viento.y levantar.

hasta 300 IKg. de peso sin problema.

Bebrices
FUE  30/35 Tamafio _4’30m.
AGl  10/15 Peso 340 kg.
HAB 5  Apariencia =
RES  35/40 Armadura Nat.  Pelo (Prot. 2)
PER 10
COM 1 RR 50 %
CUL 1 IRR 50 %

Armas: Garrotes 40% (5d0)

Armadura: Carecen

Competencias: A nivel de base.

Poderes especiales: Cuando saque una pifia, enloquecerd
atacando a amigos y a enemigos.

Cynocefalos
FUE  95/30 Tamafio 155 m.
AGl  95/30 Peso 45 kg.

HAB 10/12 Apariencia -

RES  925/30 Armadura Nat.  Puel gruesa (Prot. 1)
PER  30/35,

COM 1 RR 0%

CUL 1 IRR 150%

Armas: Garras 65% (1d8+3d6)

Armaduras: Carece.

Competencias: Trepar 90%, Saltar 75%, Esquivar 80%,
Esconderse 50%

Hechizos: Carece.

Olocantos
B FUE  35/40 Tamano 175 m.
AZ5 AGl 15/20 Peso 1300kg.
HAB 0 Apariencia =
RES  40/42 ArmaduraNat.  Puel gruesa (Prol. 7)
PER  20/95

i COM 0 RR 0%
i CUL 0 IRR 175%

Armas: Aguijon 65% (1d10+5d06)

Armadura: Carecen

Competencias: Discrecion 45%

Hechizos: Carece.

Poderes especiales: El veneno del olocanto paraliza durante
1d6 horas a todo aquel que no saque una tirada de RES x2.
Si mantiene el aguijon clavado en su victima la quita 1d10
puntos de RES de manera automatica cada asalto.

Sciépodos
FUE 5/10 Tamano 135 m.
CAGH 10712 Peso 20 ka.
HAB 5/7 Aparicncia -
RES 15/15 Armadura Nat,  Carece
A PER 10715
/° COM 1/3 RR 0%

, CUL 1 IRR

225 %

Armas: Carece.

Armadura: Carece.

Competencias: Saltar 99%

Hechizos: Carece.

Poderes especiales: Utiles para ser sacrificados

Brucolacos
Ya descritos con anterioridad en la cuarta parte de la campana.

Beherito
Ya descrito con anterioridad en la tercera parte de la campafia.




X PARTE

O como los PJS se encuentran de
nuevo en las afueras del pueblo del
que partieran hace ya algin tiempo.

Como ya anuncié en la anterior parte, los PJS serdn des-
pertados por Gomez, caso de estar este vivo. Si no, la fina
lluvia o el canto del gallo pueden hacerlo.

Algunos cambios

Los PJS se encontrardn con que el pueblo ha sufrido un
éxodo masivo, més de la mitad de las casas han sido
abandonadas, algunas de ellas han sido quemadas, algu-
nos campos de cultivos han sido arrasados y hay dos hom-
bres y un nifio colgando de un érbol. Todo ofrece un claro
aspecto de abandono. ¥

Con algunas tiradas de Otear y/o Psicologia, los PJS se daran
cuenta de que en las pocas casas habitadas que quedan, las
personas de su interior, se muestran atemorizadas, rehusaran
cualquier comunicacion. Para logré esto, serdn necesarias
algunas tiradas de elocuencia o mqg3do.

Por cada tirada exitosa, se lanzara 1d10 y se leerd el rumor
correspondiente al resultado obtenido.

La gente no comentara nada mas, s6lo tienen mucho miedo
y estdn deseando irse. Ni uno solo de ellos cooperara con los
PJS. Quedan tres familias en todo el pueblo.

La guardia del castillo ha sido

Corren rumores de que, desde la partida
de los miembros de la corte, unas extranas
luces azuladas vagan por los torreones del
castillo, en las noches mas oscuras vy frias.

Don Alejandro y Dona Barbara han
fallecido.

reemplazada en su totalidad por
soldados negros y calvos

El castillo esta maldito, nadie quiere volver a
€l. Aunque algunos soldados se quedaron.

Hemos visto a un extrano personaje, de
talla muy grande, deambulando por los
caminos que rodean el pueblo.
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Caso de que los PJS decidieran salir inmediatamente hacia
Barcelona, olvidate por completo de esta parte y pasa a la
siguiente. Por otra parte, si deciden investigar en el castillo,
encontrardn cosas interesantes. Si se acercan de dia no encon-
trardn absolutamente nada, pero por la noche, es otra cosa.

En el castillo

Como informaron las gentes del pueblo, por la noche se
pueden ver algunas siluetas azuladas vagar por el castillo

y €50 N sera todo lo que verén los PJS. Cuando crucen el
porton principal, con una tirada de Otear, verdn que unas
siluetas salen de la oscuridad, desde la torre de guardia.
Con la luz que porten los PJS (si estos no traen, la luz de la
juna servird), podran apreciar los uniformes de la guardia
del castillo. Pero al acercarse un poco mds los PJS, se daran
cuenta de que son negros, efectivamente, y calvos.

; Qué diablos hacen aquil Preguntard uno de ellos con un
extrafio acento.

Sea cual sea la respuesta, los soldados insistiran en que
abandonen el castillo, a no ser que comenten lo de su
mision, es decir, lo del liquido, etc. Ellos sonreirdn mos-
trando sus dientes blanquisimos y explicarén que ya no
hace falta nada de ellos, Don Alejandro y Dofia Bérbara
estan muertos. De lodas formas - seguiran explicando- si
no traen el liquido no hay paga. Si insisten en quedarse o
se ponen pesaditos, los guardias (que realmente, como ya
deben suponer los PJS, son Aouns) pasarén al ataque.

Son cinco Aouns en total y, si caen la mitad de ellos,

para asombro de los PJS, desplegaran sus poderosas alas
reventando sus uniformes y, asi se elevardn, entre sonoras
carcajadas, perdiéndose en la noche. Sélo cuando desplie-
guen sus alas podréan tirar por Con. Magico para saber
que son. Una vez superado este incidente a las puertas
del castillo, solo queda esperar.

Silos PJS deciden investigar por el castillo no encontrardn
nada interesante, esta todo vacio, como si nunca hubiera
habido nadie.

Hacia las tres de la madrugada, estén donde estén los PJS,
en el cementerio de la familia, se elevaran unas brumas,
vaporosas y azuladas, que tomaran una vaga forma huma-
noide, después se arrastraran hacia el castillo y alli vaga-
1dn toda la noche, hasta el primer rayo de sol, momento
en que desapareceran. Ganancia de 1d6 de IRR, caso de
fallar 1a tirada correspondiente.

Los PJS no reconoceran a ninguno de los aparecidos, salvo
ados. Uno con rasgos femeninos y otro con rasgos mas-
aulinos. Con una tirada de Memoria zon un bonus de
+50%, los recordardn como Don Alejandro y su esposa.
En sus caras se advierte un gran pesar y un fuerte aire de
armepentimiento. Una tirada de Con. Magico, les iden-
tificard como esperits. Por haber hecho tratos con el mal,
se quedardn en la tierra hasta el dia del juicio final, no
Pudiendo ir ni al cielo, ni al infierno. Por mds que intenten
omunicarse con ellos, no lograran nada de nada.

Silos PJS han estado en el cementerio cuando salian los
Esperits, podran ver los nombres de las tumbas de las que
salian, todas ellas nichos reales. Todos han gobernado estas

tierras alguna vez. Los nombres son: Don Eleazar y Dofa
Raquel, estos dos fueron marido y mujer, abuelos de Don
Alejandro. También Don Samuel y Dofia Belén, matrimo-
nio y padres de los fallecidos sefiores de estas tierras. Don
Alvaro y Dofia Ana, hermano de Don Alejandro y su
esposa y, por Gltimo, Don Alejandro y Dofia Béarbara.

En cualquiera de las tumbas, si a los escabrosos PJS les
da por excavar, encontrardn los restos esqueléticos de los
difuntos, salvo de Don Alejandro y su sefiora, que estan
muertos, pero ain no han empezado a descomponerse.
Nada mas en el castillo.

¢ Donde esta Camila?

Si los PJS van por el dia a buscarla, no encontrardn ni
rastro de ella ni de su casa. Si, por el contrario, viajan por
la noche, se encontraran una sorpresa en el camino. Sen-
tado a un lado de este, sobre unas piedras, encontraran

a un tipo bastante grande, ¢on una abundante melena y
barba, a su lado, en el camino verdn un yunque y herra-
mientas de herrero.

Al acercarse los PJS, el tipo se levantard y les saludard
con la cabeza. Incluso saludara a alguno de ellos por su
nombre. Con una tirada de Con. Mégico, sabran que se
trata de un Esmolet.

- Os estaba esperando desde hace un fiempo. Tengo algo
para vosotros, metiéndose la mano en el bolsillo, extraerd
un papel arrugado y lo entregard a los PJS

Amigos, tengo problemas. Vienen por mi. Tenéis
poco tiempo.
La extrana presencia del castillo es ahora més fuerte
que nunca. Me temo qué, quiza ya sea tarde.
Ha comenzado un reinado de terror aqui en Burriac.
Se acaba el tiempo. El aguila os guiara.
Sant jeroni de la Murtra.
Mar Blava.
Aprisa, amigos, aprisa

Camilla

Un familiar grito agudo en el cielo avisara a los PJS de
que el dguila de Camila estd descendiendo y se posard
sobre el PJ de costumbre.

Entonces el Esmolet continuara hablando: Seguidme,
tenemos trabajo, y les llevard hasta la herreria del castillo.
Si algtin PJ le realiza alguna pregunta, el Esmolet no haréa
ni caso. Son muy callados, esto puede sacar de quicio a
algan PJ. Una de las pocas cosas que dird es que se llama
Francesc. Cuando lleguen a la herreria del castillo, Fran-
cesc preparara la forja y pediré el elemento clave de su tra-
bajo, la vara de la inmortalidad. Cuando se la entreguen,
empezara su trabajo.

Mientras trabaja explicara lo siguiente: Se acerca cf
momento, el maligno estd terminando su trabajo. Solo
hace falta la Gltima invocacion, entonces el cuerpo poscido
adquirird todos los dones que le entregue el maligno. En
cse momento, la nifia estard lista para gobernar la tierra
por boca de su maesiro. Deberdis realizar un viaje al lugar
donde se realizard la llamada, todavia falta un poco, las
estrellas no estin en posicion. Deberéis usar esto que esfoy
forjando, os serd de gran ayuda en su momento.

El Esmolet continua trabajando sobre la vara. A cada
golpe de martillo, cientos de destellos dorados salen despe-
didos de la vara. Una vara que tras menos de una hora

de trabajo, se convierte en una perfecta espada. Para cual-




quier humano hubiera significado varios dias de trabajo,

pero para un Esmolet es bastante més sencillo.

La espada tiene todavia muchos de sus grabados origina-
les, sigue pareciéndose mucho a la antigua vara, salvo en
€50 Mismo, que ya no es una vara, ademds de que a per-

dido sus poderes.

- No tengo mds que deciros dira Francesc solo que fenéis
que daros mucha prisa, cada dia que pasa estamos mds cerca
del fin. (Que se lo digan a los PJS).

- Y ahora, si me disculpdis, tengo que partir. Si todo va
bien, espero que nos volvamos a encontrar, por que si

fodo va mal... Serd el fin de fodos nosotros. De esta
manera, Francesc se ird y no lo volverdn a ver, tras pasar el
arco del castillo, perdiéndose en la oscuridad de la noche.

A estas alturas ya tienen que ser alrededor de las tres de la
madrugada jno? Es muy importante que lleves el control del
tiempo, ya que el suceso que ocurre a continuacion, suce-
deré cuando todos estén durmiendo.

Ademds, han de sufrir una ronda de suefiecitos premonito-
rios. Si los PJS no quieren ponerse a dormir, dado la urgen- .
cia del asunto que les lleva de cabeza, obligales a echar
unas tiradas de Resistencia x 3, 2, 1 2,2,2,2,z jentendido!
Que se pongan a dormir donde les dé la gana, pero seria
muy interesante que se pusieran a dormir cerca del castillo,
asi podran ver de cerca el final de éste. Pero primero...
Suefios reconfortantes, o casi... Se lanzara 1d6 y se le leerd
el resultado individualmente a cada PJ.

B> 1. El PJ en su suefio, ve un mar de arena. En todas
direcciones. Ademas sentird un intenso calor, un calor
agobiante, y en medio de tanta luz, una gran edificacion
oscura, completamente negra. Por culpa de ella, el PJ siente
una gran inquietud. Mire por donde mire, no vera a nadie.
Sin embargo, tendré una molesta sensacion de que lo estan
vigilando muy de cerca. De fondo parece oirse un sonido
gutural que invade la zona. El PJ se despertara, completa-
mente cubierto de sudor.

P 2. El PJ, en una completa oscuridad, oye una voz que
le resulta familiar. Una tirada de Memoria, la identificard
como la voz de Osvaldo, el caballero templario. De no
sacarla no la reconocera.

“Hola (nombre dcl Pj) jte acuerdas de mit. Me han dado
la oportunidad de hablar contigo, pero no tengo mucho
fiempo. IHice una promesa antes de morir y las promesas de
los caballeros, no las puede romper ni la muerte. Adn tengo
cosas que hacer y, en su momento, podréis contar conmige,
como siempre habéis podido hacerlo. Amigo, no tendremos
otra oportunidad, tened valor -, (;Sigue vivo el cazador, atn
sigue con ellos?) En caso afirmativo, dird lo siguiente:
-desconfia del cazador; es un cazador de hombres-.

Si en algin momento, en la tabla de encuentros salié el
resultado del Lutin y alguno de ellos lo tiene en su equipaje,
también comentard “Echad un vistazo en vuestros equipa-
jes, tenéis un pequerio intruso. Adios’.

Lo dltimo que verd el PJ antes de despertarse, serd unarfigura
de rodillas, con una espada hincada en el suelo, sujeta con
las dos manos por la empuiiadura. Mantiene la cabeza
gacha, en postura oratoria y su capa ondea por el viento y
deja entrever una cruz blanca en ef;pecho de la armadura.

B> 3. S6lo para el que posee el anillo del santo. Cualquiera
que vea al PJ mientras duerme, podfé ver como el anillo
empieza a emitir un fulgor brillante. No se le puede quitar el
anillo en este momento. El PJ en cuestion, se vera rodeado

de las ya conocidas esferas luminiscentes, da la sensacion de
paz y bienestar. El PJ volverd a ver al santo y este empezara

a hablar: " Tengo que comunicaros algo, Agaliarepth, uno

de los demonios mayores mds malvado infenta, de hecho lo
estd logrando, apoderarse de la tierra para ser el gobernador

supremo. Pero Lucifer; rey de los infiernos no esti al tano
desconoce los planes de Agaliarepth. Lucifer es el rey abajo,

lo tiene todo bien sujeto y nadie le quiere planfar cara, aunqye
muchos ansian ese trono. Agaliarepth, el mds imprevisible

de todos los demonios tanto que ni el mismo Lucifer es capaz
de predecir cuales serdn sus actos, se ha revelado y ve muy
cercana su hora. Y lo cierto, es que puede llegar a hacerlo, Ya
que aunque ofros son la mano derecha del rey de los inflemos,
Agaliarepth es el mds terrible, no nacio siendo un éngel, sing
que surgio de los abismos tenebrosos tras la rebelion de log
dngeles, habiendo nacido de la ira de Pios frente a Safanés,
Asi que en el momento de la invocacion puede pasar cual-
quier cosa. Debéis evitar que se haga la ceremonia, sea como
sed, o las consecuencias pueden ser devasfadoras.

Una vez dicho esto, y con una explosiéon de luz, todo
desaparecerd, y el PJ despertara de golpe.

P> 4. El PJ se encuentra en una oscura caverna infestada de
llamas con un fortisimo olor a azufre. En el suelo de esta entre
las llamas podra ver a (nombra a los PJS que hasta ahora
hayan muerto en esta campafia, de no haber muerto nadie,
nombra a los vivos) estos PJS (no verd a Osvaldo) estén
sufriendo un horrible castigo queméndose vivos para el resto
de la eternidad. Luego la imagen se desplaza hacia atras, y

el PJ puede ver que lo que parecia el suelo en llamas, era la
palma de una colosal mano. Mano que en este momento se
cierra formando un pufio y destrozando a las victimas.

Unas estruendosas carcajadas inundan la zona y el PJ puede ver
en este momento, justo antes de despertarse entre fuertes gritos,
sudor, algunas quemaduras, y el olor a azufre impregnado en la
1opa, a una horrible bestia de siete cabezas y diez cuernos. Una
frase queda en su mente “quien se oponga perecerd’.

P 5. El PJ se ve a si mismo durmiendo entre sus compafie-
Tos, con los que se encuentra en este momento acampados
en el lugar donde lo han hecho. Entonces empieza a llover,
una lluvia que se va haciendo cada vez mas y mas fuerte.
Entonces el suelo empieza a temblar y el castillo da la impre-
sion de que no aguantara mucho estas sacudidas. De hecho
con estas sacudidas el castillo empieza a desconcharse y caer.
Un rayo fulmina un drbol y hace que se incendie, el fuego
no tarda en propagarse a una arboleda cercana. Entonces
acompanado de un trueno ensordecedor, el edificio central
del castillo se viene abajo y de entre las llamas, surge el ya
conocido jinete rojo. Dejando una estela roja asciende hacia
el cielo, y a una veintena de metros se detiene, desde ahi
levanta un brazo y sefiala al portador de la vara. Mientras
una sola palabra surge de sus labios con un tono de voz atro-
nador. jtdl. En este momento se despierta el PJ.

B 6. El PJ puede verse a si mismo y al resto de sus compa-
fieros de pie uno al lado del otro en un gran espacio com-
pletamente oscuro y terriblemente caluroso. Atado a sus
tobillos y mufiecas verd unas extraiias membranas sangui-
nolentas y viscosas que suben hacia arriba. Fsas membra-
nas van a cerrarse en las manos de Gomez, el cazador, al
que el PJ verd de un tamafo grandioso y con una mirada
completamente desquiciada, aun asi, de las extremidades
de este surgen las mismas membranas hacia arriba, siguen
subiendo hasta Beherito, el caballero rojo, este tiene la cara
desencajada en un extraio rictus mientras se rie con sono-
ras carcajadas. Aun asi, de este también surgen membra-
nas subiendo hasta lo alto, alli van a parar a una grotesca
bestia de siete cabezas y diez cuernos que se mantiene en
silencio y en actitud pensativa. En el rincon completamente
opuesto a éste, en lo méas hondo de esta extrafia dimension,
unos horribles ojos rojos humeantes se abren observando la
escena desde lejos. Aunque parece que nadie se percata de
esto, excepto el PJ que se despertard en este momento.
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y el sueiio se hace realidad...

paco después de que los PJS se pongan a dormir (jAlguien
hace guardial) empezaré a llover, es una fina lluvia, pero
que poco @ poco se ira haciendo mads densa. Se empezara a
Jevantar un fuerte viento y algunos relimpagos empezaran
a caer no muy lejos de aqui. Si al que hace guardia le da por
avisar a la gente, deja que estos terminen de tener su suefio.
i no los despierta tranquilo que ya lo hard ...

£l P) de guardia (repito, si lo hay) no tardard en darse

cuenta de que la formenta se estd acercando rapidamente
hacia aqui. Los truenos suenan cada vez mas fuertes y los
reldmpagos cada vez caen mds cerca.

En este momento, parece como si el suelo hubiera recibido
un empujon desde abajo, el PJ notaré un golpe seco que
hace retumbar la zona, algunas paredes del castillo se agrie-
taran. Incluso la torre de vigilancia del norte se viene abajo
en este momento. Los PJS que quedaban durmiendo des-
pertardn ahora debido al ruido. jO es que se encontraban
en la torre nortel

En este momento los PJS tienen que decidir lo que van a
hacer. Si se largan, deberas amoldar lo que va a suceder
acorde por donde vayan pasando los PJS.

Poco a poco la tormenta ira aumentando en gravedad. Con
una firada de Otear podrédn darse cuenta de que los oscuros
nubarrones parecen arremolinarse en circulos concéntricos
sobre el castillo. Un fuerte viento empieza a soplar del este,
uniéndose a la helada ventisca que provenia del norte.

La lluvia cae cada vez con mds faena, y los relampagos
azotan el castillo y el pueblo destruyendo e incendiando
todo a su paso. La poca gente que queda en el pueblo salen
corriendo abandonando sus pocas pertenencias. Las mura-
llas del castillo empiezan a desmoronarse. Si los PJS todavia
se encuentran en el castillo existird un 5% de que alguno de
estos muros les atrape, hara falta una tirada de Esquivar o,
en su defecto, de Saltar para no recibir 5d6 de dafo.

Si los PJS decidieron ocultarse en el interior del castillo, se
encontraran que todo empieza a temblar. Cualquiera fuera
del castillo podra ver que el edificio central empieza a agrie-
tarse, reventando en mil pedazos y de entre las llamas surge
el conocido jinete rojo. Caballo y jinete ascienden vertical-
mente entre el humo las llamas y los relampagos .

Silos PJS estaban en el edificio central o en cualquiera de
sus torres, excepto la del norte, deberdn hacer unas tiradas
de esquivar, saltar y hasta de correr para sortear los muros
que se vienen abajo. Caso de fallar, deberan hacer una
tirada en la siguiente tabla.

Tabla de derrumbamientos
. e

I-5  EIPJ cae en blando. Una carreta etc.
Resulta ileso.

6 dano por escon
0-11 El PJ recibe 2d6+2 de dafo por escombros.

Fn el exterior del castillo el viento es un huracan, da la
impresién de que sopla viento desde los cuatro puntos car-
dinales, no tardaran en calarse hasta los huesos y en zaran-
dearse de un lado a otro por la terrible ventisca. Un rayo
tae del cielo sobre un arbol no muy lejos y empieza a arder,
el fuego no tarda en propagarse a los rboles secos cercanos.
Lo cierto es que al cabo de no mucho tiempo, el

fuego esta cruzando los muros del castillo.

No parece muy ldogico quedarse en el castillo, lo cierto es
que a cada rato que pasa, un muro se viene abajo, y los PJS

deberdn tirar en la anterior tabla cada tres turnos.

Si los PJS se encuentran en el pueblo descubriran a los
pocos lugarefios que quedan, que se largan de la zona, lle-
vando consigo lo indispensable, y abandonando la mayoria
de sus posesiones. El pueblo estd maldito, es lo Gmico que
sacardn en claro de esta pobre gente. Haz que los PJS efec-
tlien una tirada para ver si cogen una pulmonia . Llevar
armadura tipo 1 resta un 10% al porcentaje.
Poco més queda por hacer en este pueblo, nada mas que
ver el final del castillo. Beherito, desde el cielo dirige la
destruccion, donde él sefiala, luz muros se resquebrajan
y revientan. Las llamas tienen asolado a estas alturas ya
medio pueblo. Poco después, la conjuncién de los vientos
sobre el castillo, crea una espiral con la base en el centro del
mismo.
Esta espiral de viento lo atrae todo hacia si, destruyéndolo
todo. Si los PJS se encontraban en alguna parte del castillo
(los muy indtiles) tendrdn un 40% cada uno de ellos de ser
absorbido por el tornado acabando de esta manera con su
vida, cada turno que pase, el porcentaje aumentara en un
5%, es decir que, el siguiente turno tendran un 45%, el
siguiente un 50% etc. A no ser que se alejen, entonces el
porcentaje ird disminuyendo.
Silos PJS ven el tornado desde lugar seguro, veran que su
parte superior se pierde entre los oscuros nubarrones que
se abren paso en el cielo para que este pase. Los muros del
castillo se irén derrumbando hacia el tornado, y por él, ascen-
derdn hasta perderse de vista. Igual pasara con el resto de las
partes del castillo, incluso puede que también con algiin que
otro PJ (jio, jio, jio). Este es el final del castillo.
Cuatro horas después, todo terminara. El tornado cesard,
habiendo destruido castillo y pueblo y la tormenta perdera su
poder hasta desaparecer.
Beherito se largara poco antes de que se acabe la tormenta.
Observéndolo todo con orgullo tirard de las riendas de su
caballo, se dard media vuelta y saldra al galope dejando en el
cielo un rastro de fuego. Poco después, amanecera.
Recompensias
: La sabiduria de los suefos aumenta la de los PJ

con...
: 40 PUNTOS DE APRENDIZAJE

Dramatis Personae

Beherito, Aoun, Lugarenos
Sus caracteristicas se han descrito con anterioridad.

Esmolet (Francesc)

FUE 28  Tamaio 178 m.
- AGlI 10 Pesa 96 kg.
. HAB 23 Apariencia 4
: RES 20  Armadura Nat.  (Prot. 7}
X" PER 12
"1 COM 5 RR 0%
P CUL 11 IRR 175 Y%

Armas: Cualquier arma de metal.

Armadura: Armadura natural.

Competencias: Alquimia 90% Artesania 90% Con.
Mineral 90% Con. Mégico 90%

Hechizos: Arma irrompible, Aria invencible, Deteccion
de hechizos, Parélisis, Guerra, Valor, Maldicion del hierro
Poderes especiales: Immune_al metal

Esperit
Carece de Caractéristicas fisicas

RR: 0% IRR:

129%
Poderes especiales : Vision del futuro.
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XI PARTE

O como los PJS, siguiendo al aguila,
llegan a la siguiente parada de su larga
ruta. Dejan atras el pueblo de Burriac,
y se dirigen a St. Jeroni de la Murtra.

\

En principio los PJS deberian saber a donde dirigirse,

el mensaje de Camila, es sencillo, en él explica clara-
mente que el dguila les guiard. Asi que cuando decidan
ponerse en camino, el dguila alzara el vuelo y dando un
par de vueltas sobre sus cabezas, surcara el cielo guiando
a los PJS.

Cuando dejen atras los restos humeantes de Burriac,
seguirdn el camino montafoso, bajaran hacia la costa y
siguiendo esta, llegaran al pequefio pueblo de St. Jeroni de
la Murtra. Pequefo pueblo pesquero en el que encontra-
ran algunas sorpresas interesantes. Puede que cojan un
barco a tiempo y zarpen hacia Africa, o puede que né’
Sefiores, esto se acaba...

Partiendo ¢

En algin momento de la manana vﬁrimavcral que acom-
pafa a los PJS, tras el temporal de la noche anterior, los
PJS proseguiran su marcha. Hay que acordarse de la mal-
dicién que recae sobre los PJS, i

En el pueblo que dejan atrés, ya no queda ni una alma,
la verdad es que no se ve a nadie en los alrededo-

res solamente las montafias, la vegetacion y los restos

[
a7
~ ]

LR
: 4
7 =,

|

S o TR (;“‘.» Al W
e

i - “\ T g
(RN 4 )

humeantes de un pueblo y su castillo que alguna vez

fueron prosperos.

- Notas para el D]
Si el acontecimiento de la noche anterior ocup6

. todo el tiempo, y nadie pudo dormir, es el momento
de hacer unas tiradas de RESISTENCIA x3, a las
dos horas, caso de que alguien se haya librado

_de la siestecita, tendrd que volver a tirar por lo
mismo, pero el multiplicador serd de x2. Caso de

_que atny asi alguien se libre, una hora después el
multiplicador sera de x 1.
Por cierto, ¢sigue vivo Gémez?, ¢sigue con

- ellos?, Caso afirmativo preparate porque va a

. preparar otra de las suyas. Cuando todos estén
durmiendo se largara. Si no esta vivo, mas adelante
te explicaremos como se van a desarrollar los

_ acontecimientos en St. feroni de la Murtra.

Varias horas después, hacia al mediodia, ios PJS desperta-
ran. Ni rastro de Gomez. Si deciden hacer alguna tirada
de Rastrear, podran descubrir las huellas del cazador en la
direccion del pueblo.

De esta manera es de suponer que proseguiran el camino,
guiados por el dguila que emprenderd el vuelo cuando los
PJS estén listos.

La ruta en si no esconde ningtin secreto. Lo tnico destaca-
ble serd lo ya mencionado de Gémez.

El tiempo primaveral acompaia a los PJS, haciendo que
durante tres dias no se lleven ni una sola sorpresa. Es como
si alguien hubiera decidido hacer que la ruta de camino
hasta St. Jeroni de la Murtra sea de descanso en espera
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de que recuperen fuerzas para el Ultimo viaje. De hecho

Jede que piensen que el aguila que les estd guiando a
olvidado su camino. A veces vuela en una direccion, se

osa sobre un arbol, otea el horizonte, y tras un momento
de indecision emprende de nuevo el vuelo siguiendo el
@amino y bajando hacia la costa. Por las noches no ocu-
rird nada, pero ten en cuenta a la mafiana siguiente el
envejecimiento de los PJS. ’

Por el camino circundante a la costa, los PJS habrén
podido encontrarse con viajeros que cruzan estas tierras en
direccion a pueblos vecinos. La poca gente que se encuen-
ren se mostrardn muy nerviosos, ya que ha corrido la voz
de los sucesos que han ocurrido en los pueblos que han
recorrido los PJS, se habla mucho de cosas como " £/ sefior
nos ha abandonado” , o como " Estamos condenados’, efc.

st. Jeroni de la Murtra

Se trata de un pueblo pequeiio a medio camino desde
Burriac a Barcelona. En el mapa del mismo, encontrare-
mos las cosas mds interesantes y los sitios donde los PJS
tendran encuentros mas o menos fructiferos.

Lo primero que debes saber es que, efectivamente Gomez
¢l cazador, se a dirigido a este pueblo con la intencion
como siempre, de fastidiar a los PJS. Pero esta vez no haré
lo que hizo en aquel pueblo, lo del juicio del cerdo, ya que
serfa una guarrada hacerlos pasar dos veces por un juicio
en una campana. Un amigo mio, en una de las partidas
de prueba, perdié una mano al perder el juicio, a jurado
venganza contra el pueblo entero. Asi que lo que hara
serd... Bueno, todo a su tiempo.

A medida que los PJS se van acercando al pueblo, verdn
que van surgiendo al paso los primeros cultivos, delante
de ellos, se abre el pueblo, bafiado por un sol primaveral
que hace dificil creer que estd sucediendo lo que los PJS
saben. Desde el monticulo que lleva al pueblo donde los
PJS se encuentran, podran ver una vista maravillosa del
mar. El sol se refleja en el mar como en un espejo, arran-
cando de este brillos y reflejos que bailan al son de alguna
extrana danza.

Los PJS llegan al pueblo por la calle principal. La entrada
al pueblo se produce por entre un pequefio conjunto de
drboles que se encuentra en la falda de una pequefia mon-
tafia. Algunos lugarefios saludaran a los PJ. Entonces el
dguila deja de volar y se posa sobre el PJ de siempre, a
cumplido con su mision.

En este momento que los PJS hagan una tirada oculta de
IRR. Cualquiera que lo saque se le comunicara en privado
que en lo alto de la montafa, en un pequeno claro que
hay en medio de un frondoso bosque, le ha parecido ver
Una casa, una casa muy vieja. Caso de subir el monti-
alo, que queda a la derecha de la entrada del pueblo, no
encontraran ni rastro de ella y si preguntan por ahi acerca
de la casa; en principio, nadie sabra nada.

Por la calle que van los PJS, van a parar a al puerto, y
antes de llegar al, pasaran por la plaza del pueblo en ella
encontrardn rodeado de arboles un pozo. A ambos lados
Seencuentran la iglesia, y enfrente la alcaldia, con un par
de hombres de armas locales en las puertas. Poco después
Un poco mas abajo, en la esquina de la plaza encontraran
un hombre muy fornido, con un peto de cuero trabajando
"erraduras en una fragua. Se trata de una herreria/cuadra.

Aqui podrian dejar los caballos mientras buscan sitio para
descansar o, simplemente pueden dar una vuelta mientras
investigan en el pueblo.

Los planes de Gomez
el cazador

Toda la parte dedicada a lo que pretende Gomez, debe
ignorarse si el cazador ha muerto. Si hace tiempo que lo
pelaron esta claro que no podra hacer dafio a nadie. Si no
es asi, deberds seguir con este horario. Por supuesto se
podra modificar segtn la actuacion de los PJS.

En este apartado también sera importante la colaboracion
de Gromenis, jsigue vival. Repito caso de no seguir viva
pues légicamente se tendra que pasar del tema.

P> 10:15 a.m.. A esta hora de la mafana, con un dia

de antelacién, llega Gomez al pueblo. No llega por el
camino principal, sino dapdo un rodeo.

P> 10:30 a.m. Gomez se oculta en la montafia. Hasta
ahora nadie le ha visto.

P> 21:30 p.m.. Cuando ya es bien entrada la noche,
rodea el pueblo y se mete en la casa marcada en el mapa
con su nombre y en ella se queda hasta nueva orden. El
Unico ocupante de esta casa, un marinero muy viejo, un
tal Marcal, muere al intentar defender sus propiedades.
Gomez ya esta en el pueblo.

La visita de los PJS

Cuando los PJS se acerquen por la casa de Margal, al
picar a la puerta, este reconocerd sus voces, o, mirando de
escondidas por una ventana los verd, asi que tendréa que
abandonar momenténeamente esta casa, lo hard saliendo
apresuradamente por la ventana trasera, ventana que no
cerrara y dejard abierta, por esta razon la encontrardn asi

los PJS.

Lo que intenta el cazador se explica a continuacion. En
vista de los resultados del juicio en aquel pueblo, a deci-
dido volver a levantar la opinion del pueblo. Lo que va

a hacer es no influir directamente a una persona, como
hizo en St. Cristofol de Monteugues, sino influir indirec-
tamente a todo el pueblo. Se va a encargar de que la lle-
gada de los PJS coincida con el caos jcomo lo va a hacer?
A partir de que estén los PJS en el pueblo cada noche
Goémez se convertird en un lobo, y se dedicard a cosechar
victimas. Cuanto maés cerca de los PJS mejor. Todo lo de
Gomez lo dejo a tu discrecién, amigo DJ, puedes hacer
que se cargue a uno por noche, eso es aceptable, o hacer
que se cargue a tres por noche, eso es una salvajada con-
tando con lo pequefio que es el pueblo. Encargate de que
1no muera ni el cura ni el alcalde. Para adornarlo todo un
poco més puedes hacer que también utilice poderes mdgi-
cos, como el ya famoso maldecir residencia etc.

Procura que las calamidades vayan en aumento progre-
sivo. Poco a poco el pueblo se ird poniendo més nervioso
y cada vez més en contra de los PJS a los que asocian estos
males con su llegada, ya que empezaron el dia que ellos
llegaron. Ademés si preguntaron por la casa de la mon-
tafa, mds razon para que piensen en eso.

Como DJ te encargaras de que Gomez vaya haciendo de
las suyas, hazlo como quicras, a tu manera. Cuando haga
falta que Gomez haga algo en concreto ya te sera avisado.
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Identificaciones del mapa

P> 1. Puerto. Todo de madera. Hay varios
amarraderos y dos largas pasarelas a cuyos lados
se encuentran amarrados dos cocas. También hay
tres botes y uno mas que esta siendo arreglado.
Hay un par de gruesos bultos de redes, que estan
siendo trabajados.

P> 2. “Rosa dels vents’ Se trata de una coca.

P 3. “Gregal”. Es otra coca, la que deberdn
tomar los PJS. Esta coca llegara el cuarto dia de su
estancia.

P> 4. Almacén. Es el lugar donde se almacenan
todas las mercancias que llegan por mar. Se
instalan aqui'y se paga a las autoridades para el
derecho de almacenaje. Se encuentra atiborrado
de cajas, bultos, barriles y cajones. De dia es facil
encontrar aqui dos guardias, por la noche este
lugar se encuentra en la zona de la ronda, asi que
pasaran dos guardias cada media hora, més o
menos. Por supuesto las dos grandes puertas de
madera estan cerradas.

P> 5. Taberna “Liltim glop? Sélo hay dos taber-
nas en este pueblo, y esta es la que més gente
suele visitar. Siempre estd llena. Tiene fama de
que en ella se pueden degustar los mejores vinos
extranjeros traidos por mar. En esta taberna se
suelen reunir todo tipo de personas, los viajeros
que van a Barcelona, los que estan de paso en
ruta por mar, etc. Aqui los PJS podran enterarse
de todo tipo de chismorreos. Como DJ, al leer
esta parte de la campana, podras hacer que

los PJS se interesen por algunas cosas si vienen
preguntando por aqui. Eres libre de retorcer, o
distorsionar la informacién como ti desees.

P 6. Iglesia. Es realmente antigua, debe tener
mas de un siglo de antigiiedad, aunque ha
sufrido algunas reformas. Esta regida por el padre
José Agull6. Un tipo bastante raro que esconde
mas cosas de las que dice. Este cura tiene una
rivalidad antiquisima con el alcalde. Se explicara
mas adelante.

| 7Cuadra / herreria. Este establecimiento se
encarga de, por unas pocas monedas, limpiar,
alimentar y cambiar las herraduras de los caballos.
Un buen sitio para dejarlos. Aunque quiza no

se lo parezca a los PJS ya que el herrero al que
conoceran como Matias , es un pedazo de burro.
P 8. Alcaldia. Se trata del edificio que se
encuentra enfrente de la iglesia. Aqui reside el
alcalde, el Excmo. senor Ivan Escolar. Existe una
rivalidad antiquisima entre el alcalde y el cura,

se conocen desde hace muchisimo tiempo, y
siempre estan igual. En las conversaciones con

el alcalde, este, suele hacer referencias a los
problemas que tiene y que no tendria si fuera
otro el cura. Frases como : “Con la iglesia hemos
topado” o “El padre Agullo, iJA!” son tipicas en
Sus conversaciones. Por otra parte el padre Agullé
suele decir frases como: “El burro del alcalde’ o
“Ese inutil que rige el pueblo”. Siempre estdn igual.
» 9. Casade justicia Es la casa donde se
realizan los juicios. Suele estar bien vigilada.

P> 10. Pozo. Existen dos pozos de agua potable en
el pueblo.

P 11. Posada. “La posada d’en Poseido” Esta es
una posada que también hace funciones de
taberna. Su Gnico rival es la taberna de L'altim
glop, supera a esta en calidad de vinos, siempre
suele estar llena de gente, pero esta posada es
mucho mas limpia y segura, es mas cara, pero
ofrece alojamiento. Es un edificio muy rastico y
ofrece desde el segundo piso, unas vistas como no
hay en otra parte del pueblo, salvo el campanario.
Desde atras se ve la montana, delante el mar.

P> 12. Granero de la comunidad. Es un gran
edificio de madera de una sola planta. También
esta vigilado. La ronda de la guardia pasa por
aqui igual que por el almacén del puerto. Aqui se
guardan los sacos de grano y demas alimentos
comunitarios.

» 13. Calabozo. Siempre esta vigilado por dos
soldados. Aqui se recluyen a los presos hasta que
se les dicta condenay se cumple.

Cada miércoles se realizan unos juicios publicos , en
la plaza del alcalde, por la tarde.

P 14. Tienda de trabajos en cuero. Pequena
tienda. El nombre de la misma lo dice todo. El
tendero de la misma es un tal Francisco Jiménez.
Aquti se pueden conseguir las reparaciones en las
armaduras a mitad de precio.

P> 15. Colmado de la familia de Mas. Se trata de
un pequeno colmado de alimentos de una familia
muy antigua en este pueblo. Existe una rivalidad
antiquisima entre este colmado y justo el colmado de
al lado. El cabeza de familia es el senor Jordi de Mas.
P> 16. Colmado de los Mata. Se trata de otro
pequeno colmado de alimentos de otra familia
antiquisima, los Mata. Existe por supuesto una
rivalidad antiquisima con la familia de Mas. El
cabeza de esta familia es un tal senor lvan Mata.
P> 17 Cultivos. Los cultivos del pueblo, cebollas,
tomates, lechugas, etc.

P> 18. Casa de los de Mas.

P 19. Casa de los Mata.

P> 20. La casa. Con este nombre conoceremos

4 una pequena casa de madera con aspecto de
caerse en cualquier momento, que se encuentra
en lo alto de la pequena montana que hay en la
entrada del pueblo. Sélo se puede ver esta casa
sacando la tirada de IRR al entrar en el pueblo.

Si pudiera verse en alglin otro momento sera
explicado en su momento oportuno. El dibujo de
la casa no aparece en el mapa de los PJS para que
estos no tengan ni idea sobre la presencia de esta.
Sobre la casa, la gente del pueblo, en principio no
saben nada, pero si les tiran un poco de la lengua,
ya sea con alguna tirada de Elocuencia o alguna

de seduccion o algunos vinitos, alguien les puede
contar alguna cosilla. Eso si, lo explicardn con
muchas reservas, esquivando el tema hasta el final,
con alguna tirada de Psicologia se captara mucho
nerviosismo mezclado con una gran dosis de miedo.
Para la historia de la casa pasa al apartado “ la ’
historia”,




La historia

Tarde o temprano los PJS se enterarén de lo que sucede

en la casa de la montana. Como ya he comentado con
anterioridad, habran muchas reservas con lo de contar la
historia, pero al final puede que consigan que se la expli-
quen, quiza mientras saborean la cena en la posada algtin
lugarefio les puede contar la historia que empieza as:
“Hace un par de arios, habia una casa en lo alto de esa
montaria, en ella vivia una mujer y su hija, o al menos ese
es el parentesco que fodo el mundo pensaba que les unia La
cuestion es que algunas personas que se adentraban por las
monlafias para llevar a pastar sus rebafios podian ver que
esas dos mujeres se encontraban en el descampado, rodeadas
de lobos. Estas bestias no se mostraban agresivas hacia ellas,
al contrario, se las veia dociles como cachorros. La genfe
que les veia salla corriendo como alma que lleva el diablo
con miedo a perder algo mds que el rebario. Las mujeres de
los lobos, asi se las conocia, nadie hablaba con ellas, todo

el mundo las relacionaba con el demonio, incluso algunas
personas afirmaban haberlas visto por la noche corriendo
desnudas por la montaiia rodeadas de lobos, incluso algunos
dicen que ellas se apareaban con estas bestias, y asf traian

al mundo mds bestias lobo para esparcir el mal por estas
lierras. Tiempo después un monton de gente reunic el valor
suficiente para enfrentarse a las mujeres lobo, asi que se
reunieron por la manana, y con anforchas, palos y artilu-
gios de labranza se enfrentaron a ellas, quemaron su casa y
mataron a madre e hija. Ninguna bestia salié a defenderlas,
y asi extirparon el mal desde la raiz. Desde enfonces, esti
considerado como mala noticia el ver su ruinosa casa al
entrar al pueblo. Asi que si habéis visto esa casa entre los
drboles al llegar aqui tened mucho cuidado porque no puede
fraer nada bueno. Por lo menos para vosotros.”

Eso es todo con respecto a lo que contaran de la casa de la
montafa. Pero cuando se acerquen por la zona encontra-
N nuevas cosas.

La Trama

A partir de ahora la aventura toma varios cauces, por

un lado tenemos a los PJS que se han presentado en este
pueblo esperando noticias de la vieja Camila, por otro lado
la historia con Gomez el cazador, que en breve empezaré a
hacer de las suyas, ademas la leyenda de las mujeres lobo,
de la cual la gente va a hablar mucho y por Gltimo Gro-
menis que tiene que alimentarse como cada noche. Paso a
explicirtelo mas detalladamente a continuacion.

En primer lugar tengo que advertirte de que esta parte de la
c@mpania puede serte un poco complicada por la cantidad de
sucesos que sucederdn por las noches. En primer lugar tenemos
a Gomez que va a intentar fastidiar a los PJS, desde que lleguen
estos cada noche se convertird en el lobo y se cargard a algumn
por otra parte tenemos a Gromenis, que como sabes cada noche
tiene que comerse a alguien, ya sabes, si no lo hace se tiene que
quedar con la forma de bestia, ademas para redondear la situa-
cion, tenemos a las muijeres lobo, qu% si los PJS han realizado
alguna tirada de Memoria o de leyendas cuando les contaron
la historia de estas, recordaran que yd les contaron esta histo-

ria hace tiempo en otra tabera una noche lluviosa en pleno
invierno. Entonces pueden que relacionen a estas mujeres con
la figura del lobisome o hombre lobo.

1 Acto
La llegada al pueblo

Los PJS llegan al pueblo y puede que se sientan atraidos o inte-
resados por la casa de la montafia, de todas formas su primerg
preocupacion serd averiguar donde pasar la noche y esperar
noticias de la vieja Camila, también les tiene que preocupar

la maldicién que recae sobre ellos, cada dia que pasa son dos
ailos que pierden. Es de suponer que pasarén la noche en La
taberna d’en Poseido, alli puede que averigiien lo que pasa con
la cabatia de la montafia, y con sus dos ocupantes, ser4 esta
una de las excusas que tendran los lugarefios para empezar a
sospechar de ellos cuando las cosas se pongan feas. De hecho
las cosas se pondran feas a partir del momento en que ellos
Ileguen al pueblo. Gomez llegd la noche anterior y se cargd al
anciano Margal, este serd el primer cuerpo que encuentren des-
trozado a la mafiana siguiente, aunque la sagacidad de los PJs
puede hacerles descubrir este cuerpo antes de tiempo.

Los PJS en este primer dia, se familiarizaran con el pueblo y

con sus peculiares ciudadanos. Si hacen indagaciones sobre ¢|
cortejo real que paso por el pueblo hace fres dias, averiguarin |
sin dificultad que efectivamente llegaron hasta aqui, bajaron :
hasta el puerto y alli subieron en un barco que estaba espe-
réndolos. Més informacion sobre este hecho la encontrardn

si preguntan por el puerto a cualquier mujer, por ejemplo, que
esté reparando las redes, de ellas pueden saber por ejemplo,

que el barco en cuestion se llamaba “Tr¢”, zarpé hace tres dias,

su tripulacion era muy extrafia, en gran parte eran hombres de
color y curiosamente recordaré que eran todos calvos, ademds

de muy fornidos y silenciosos. Ninguno de ellos dijo una

- Notas para el DJ
Como puede que te hayas dado cuenta, la

_casualidad ha hecho que Gémez el cazador se

_fuera a meter en la casa de Margal, el capitin que
les alquilé la embarcacién al cortejo de Burriac. Es
posible que los sagaces PJS decidan ir a echar un

vistazo por la casa de este buen hombre, alli se i
‘encontraran con una sorpresa. Al llegar a la casa de

. Marcal, veran que esta cerrada y no parece que haya il
‘nadie en su interior, todo esta en silencio. Por mas
“que piquen nadie saldra a recibirles. Al final si logran
entrar veran que efectivamente, estd vacia . O por lo
menos no hay nadie vivo en su interior. La ventana
trasera de la casa esta abierta.

. Con una tirada de Otear, verdn que hay restos de
comida en una olla, alguien a comido recientemente
por aqui. Otra tirada de PER x 3 les hara percatarse
‘de un extrano olorcillo de dudosa procedencia,
finalmente si llegan al dormitorio se darén cuenta
que aqui, el olor es mas fuerte y mas desagradable
si cabe. En el interior de un ball de considerables
proporciones encontraran el cuerpo sin vida y
semidevorado del pobre Marcal. Esta claro que el no

_ era el que habia comido recientemente. !
Si siguen mirando por la casa encontrardn muchos

1 objetos relacionados con la profesion del difunto

“ ‘marino pero nada que comunique el destino de la
comitiva llegada de Burriac. Asf que ya no quedara

: nada mas que ver que deciden hacer los PJS, lo
m4s seguro es que decidan avisar a las autoridades
locales, ya que si no al dia siguiente si dejan el
cuerpo aqui, se llevaran una buena sorpresa. Nada
mas en el primer dia,




5

5,

de

sola palabra. Una cosa que también le llamo la atencién era

¢l hecho de que apenas cargaron equipaje, solamente un par
de bultos, demasiado poco para una comitiva de esa alcurnia.
Por unas pocas monedas la mujer también puede decirles que
cree recordar que un extrafio hombre que jamas se separaba de
una muchachita, por cierto esta chiquilla hacia una cara mali-
sima, sin duda atin estaba muy afligida por la desgracia de sus
padres, hablé con Margal y fue a él a quién le dijeron a donde
se dirigian. jMargal! Si, es un buen hombre vecino de este
pueblo el barco en que partieron es suyo, suele alquilarlo con
tripulacidn para ganarse la vida , ese es su negocio.

Por cierto, que el alcalde estd muy enojado porque el cortejo
no le visitd, que menos que pasar, por algo somos pueblos
practicamente vecinos, ofro que tal es el padre Agull al que
tampoco visitaron. Es toda la informacion que podrén sacar
en cuanto a la comitiva de Burriac, si preguntan en cualquier
ofra parte, todo lo que obtendran serd lo mismo que les ha
comentado esta buena sefiora. Si se les ocurre a los PJS que

¢l cortejo pudiera haber comprado algo de alimento para el
viaje, en alguno de los dos colmados, se equivocan, fal y
como descubriran al llegar a estos, aqui no compraron nada.

2° Acto

Algunas sorpresas y un reencuentro

Quiero reiterarme en el asunto de que cada noche Grome-
nis saldra por las calles a devorar a algln inocente, y que
cada dia que pasa, para los PJS representan dos afios.

Silos PJS avisaron a las autoridades para que se hicieran
cargo del pobre Margal, esta mafiana a primeras horas la
noticia ya habra recorrido todo el pueblo, los lugarefios
habrén distorsionado con sus creencias la noticia del asesi-
nato, estd en boca de todos que las mujeres lobo, entraron
en la casa de Margal, y alli sus bestias hicieron el resto,
después las mujeres metieron el cuerpo en el badl hasta
que fue descubierto por los PJS.

Un tipo asegura que vio como por la noche pasaron las muje-
res con sus bestias por las calles del pueblo, pero él, completa-
mente aterrado, fue incapaz de gritar o pedir auxilio.

Este es un pueblo mas bien pequeifio, y todo se sabe con
rapidez, incluso Goémez en su escondrijo podra enterarse
de que ya a empezado a rodar su plan. Esta noche saldrd a
cazar en forma de lobo, y serd muy cerca de los PJS.

Por otra parte si los PJS vieron el cuerpo y decidieron no
avisar a nadie, o sencillamente no lo vieron, esta mafana
aparecera el cuerpo del difunto a dos esquinas de la
posada, como ya he dicho anteriormente, el cuerpo esta
casi completamente devorado.

Alrededor de ¢l con una tirada de Rastrear, veran las huellas
de un lobo de dimensiones muy grandes. El alboroto que
formard la gente cuando encuentren el cuerpo, servira para
que los PJS, posiblemente se sientan picados por la curiosidad
de ver que sucede, cuando vean el cuerpo, con una tirada de
Medicina, desmientan lo que dice todo el mundo acerca de
que ha sido asesinado esta misma noche.

La peste que desprende su cuerpo, y el aspecto que tiene,
denota que esto debié ocurrir hace dos o tres dias, pero
alguien se ha tomado la molestia de traer el cuerpo hasta
aqui, Casi nadie creera lo que dicen los PJS, la teorfa de
las mujeres lobo, es mds facil de creer, asf que poco des-
Pués no se hablara de otra cosa en el pueblo.

Hacia el mediodia alguien encontrard el cuerpo sin vida y
Medio comido de otro vecino del pueblo, el rumor general

de las mujeres lobo, se hace mas fuerte. En realidad este
cuerpo es de la victima que necesita Gromenis para seguir
teniendo aspecto humano al dia siguiente.

Caso de que los PJS pasen por el lugar, si efectian una
tirada de Rastrear, no encontraran huellas de lobo, encon-
traran otras, tienen aspecto de pertenecer a algin tipo

de extrafia bestia de bastante peso. Seran imposibles de
seguir, ya que Gromenis se pasea por la noche dando
saltos de techo en techo.

Algunos vecinos denunciardn este hecho diciendo que
pudieron oir unos extrafios golpes por la noche en sus
tejados. Si los PJS intentan averiguar la ruta que la
extrafa criatura realizd por los tejados, preguntando casa
por casa o de cualquier otra manera, esta pista les llevara
hasta la primera casa delante de la posada donde se hos-
pedan los PJS.

Otro asunto que entretendré a los PJS, este segundo

dia, es el hecho de que hacia la media tarde, aparecerdn
flotando en el mar alguno$ maderos, redes y jirones de
velas, ademas de tres caddveres que serdn sacados del mar
y reconocidos inmediatamente por la gente del pueblo,
los PJS no tardaran en saber que se tratan de tres de los
marineros que formaban parte de la tripulacion del “Tro",
el barco que alquilé la comitiva de Burriac. Un cuarto
cuerpo aparecera agarrado a unos maderos flotando en el
mar, los PJS podran verlo efectuando una tirada de Otear,
este Gltimo estd muy malherido. Si lo sacan del agua, sus
Gltimas palabras antes de expirar seran muy reveladoras:
“ Niebla, rocas, nos atacaron, tenian alas" Esto sera todo
cuanto le sacarén.

Los PJS si pudieran conseguir algin mapa de esta zona
maritima , por ejemplo, en casa de Margal , con una
tirada de Navegar, podrian hacer un radio de accién cal-
culado por el tiempo que paso desde la partida del barco
hasta el regreso de los trozos destrozados de este. Esto, les
revelard que no existe ninguna isla o tierra a la que pudie-
ran haber llegado en ese lapso de tiempo.

Secretamente algunas pocas personas empiezan a hablar
sobre la coincidencia de la llegada de los PJS con los extra-
fios sucesos que estdn ocurriendo ltimamente.

Si a los PJS les da la prisa por emprender el viaje por el
mar, esto les serd imposible, ya que ningin otro barco
puede hacerlo inmediatamente, la otra coca que esta en el
puerto, esté siendo reparada, y es practicamente imposible
que pueda salir inmediatamente, si preguntan al respecto
no tardaran en enterarse de que mafiana mismo un barco
llegard a este puerto, su capitdn es vecino del pueblo y no
creen que pueda existir algiin inconveniente en que les
dejen subir a bordo para zarpar.

Una tltima sorpresa les aguarda a los PJS cuando lleguen
a la posada con la intencién de retirarse a descansar. Esta
noche una densa niebla se a esparcido por toda la zona
haciendo que la visibilidad sea précticamente nula por
todo el pueblo. Cuando el silencio gobierne en la noche
del pueblo, solamente roto por los gritos agonicos de una
nueva victima, pero eso lo veremos mdas adelante, alguien
picara a la habitacion de los PJS. " Una vieja conocida’
respondera la voz si preguntan quien es. Al abrir la puerta
un chillido agudo y familiar y un poderoso batir de alas
sorprenderd al P) mientras entra en la habitacion la ya
conocida dguila, revoloteard un poco y se posara sobre su
amigo de siempre. Tras ella una silueta que hace tiempo




que no ven les saludara, efectivamente se trata de Camila,
que cerrard la puerta a su paso.

Enseguida se interesaré por los avances de los PJS, pre-
guntard sobre los acontecimientos que les han pasado en
su largo viaje y sobre su aspecto ahora més envejecido.
Dejara que se expliquen tanto como quieran, y al final ella
empezara a hablar.

La historia de Camila

Desde el dia que nos encontramos en el camino que
bordea el bosque, y emprendisteis camino hacia la

cueva de gnomo, supe que graves cosas empezarian a
ocurrir. Empecé a tener extrafios suefios reveladores,

pero fremendamente confusos, de los cuales ya no
recuerdo nada mds que pequerios vestigios de escenas de
destruccion, fuego y caos. Después me enteré de vuestro
regreso al castillo y de que algo terrible sucedié all4.
También me enteré de que la extraiia enfermedad de Ja
gue me hablasteis, se habia contagiado a Don Alejandro.
Noté uyna extraiia presencia en el castillo como ya os
dije en una de mis notas. Esa extraia presencia al prin-
cipio era muy débil, pero poco a poco se a hecho mds

y mds fuerte hasta que ahora en los ultimos tiempos,
tenia un poder casi imposible de entender. Después
salisteis de viaje a por un extrario liquido que los
meédicos del castillo pensaron que podria ser de valiosa
utilidad, ilusos, el mal que aqueja a esa familia estd mds
alld de lo que esos doctores podrian comprender.
Después de vuestra partida, aqui las cosas empezaron a
ser diferentes, cada vez mds extraias. Para empezar, la
muerte de Don Alejandro, era casi seguro de que esfa
iba a llegar en cualquier momento, ya que su mujer
padecia de lo mismo, y fallecié poco antes que él. De
esta manera la que regia ahora las tierras era su tnica
descendiente, es decir su hija Montserrat.

El entierro de sus padres fue realizado de forma rdpida y
sin ningun tipo de sentimiento, fueron enterrados el uno
al lado del otro, y a la ceremonia no fue nadie excepto
quien les enterrd. Durante un par de dias todo siguié igual,
ni siguiera se declararon dias de luto en el castillo. Hasta
que llegd un extrario personaje al castillo y se convirtié en
el mentor de la nifia, que por otra parte estaba adquiriendo
unos niveles de maldad fuera de toda légica.

Por esas fechas yo empecé a tener extrarios sueiios y apari-
ciones sobre un jinefe rojo montado en un corcel de mismo
color. Al dia siguiente investigué en mis libros y encontré
algo sobre €/, segin averigiic era la mano derecha de un
demonio mayor. Entonces decidi mantener contacto con
vosotros por medio de mi fiel dguila. Tenia mucho miedo
sobre lo que podia pasar. Queria informaros en la medida
de lo posible sobre las cosas que sucedian por aqui.
Entonces llegaron los soldados, eran todos iguales,
negros, calvos y muy recios, no sé realmente como
llegaron, sencillamente aparecieron en el castillo y
suplantaron a la guardia original. Fcharon a todos los
soldados y se quedaron con esta nueva milicia, y fue por
enfonces cuando las cosas se pusieron peor; aparecieron
nuevas leyes que los mismos soldados se encargaba¥ de
imponer por la fuerza, si alguien desobedecia, la guardia
se encargaba de juzgar y ejecutar; sin necesidad de nadie
mas. En el pueblo era todo un caos, familias enteras ase-
sinadas, nifios mujeres ancianos, g’in ningun miramiento,
sin ninguna logica. \

Hasta que un dia al fin se puso en iarcha el gran éxodo,

la gran parte del pueblo abandoné sus posesiones, yse
levaron lo imprescindible para poder sobrevivir hasta legar
a Barcelona o a otros pueblos de alrededor: La poca gente
que se quedd en el pueblo, eran personas muy ma yores pard
poder viajar o gentes muy sentimentalcs que cran incapaces
de abandonar aquello por lo que siempre han luchado.

Notas para el D
En este punto mds o menos a tu discrecidn, reali-
zando con éxito una tirada de Escuchar, diles a los
PJS que podran oir un grito agénico que procede
de la oscuridad de las calles. Si se asoman por la
ventana, con una tirada de Otear, podrén ver en la
misma esquina de la posada entre la niebla, a una
bestia, aparentemente un lobo, de dimensiones
bastante grandes, que esta devorando literalmente a
un pobre hombre que pasaba por el lugar. Antes que
puedan hacer nada los PJS, el lobo apoyado con sus
patas delanteras sobre el cuerpo sin vida de su vic- i
tima, mirard directamente hacia los PJS, y entonces
estos podrén darse cuenta de dos cosas, la primera,
que el lobo arruga el hocico mostrando sus dientes
ensangrentados, aunque no se podria jurar si est4
¢ haciendo esto o simplemente est4 mostrandoles una i
horrible sonrisa, por otra parte, si los PJS realizan una
tirada de Psicologia, captaran que esta bestia no ha
mirado a los a por casualidad, sino que a dado la
impresion de que realmente estuviera mirandoles
como mostrandoles con orgullo lo que acaba de
hacer. Entonces en un brusco giro saldréa corriendo
internandose y perdiéndose de vista en la espe-
- sura de la niebla. Un desaforado aullido quebrar4
- la noche despertando a mucha gente del pueblo.
. El aullido lo reconocerén los PJS como aquel que
. oyeran algunas veces en su viaje.
- Silos PJS deciden ir a echar un vistazo, aparte
_ del cadaver, no encontraran nada més. La niebla
- imposibilitara la caceria de la bestia, eso si, con
una tirada de Rastrear encontraran las famosas
 huellas de lobo, mucho mds grandes de lo normal.
- Entre la niebla apareceréan algunas antorchas de los
cuatro valientes que se han atrevido a acercarse
- por la zona para ver lo que pasaba.Y esto sera lo
' que preguntaréan a los PJS al encontrarlos al lado del !
; ‘cuerpo destrozado.
Gromenis, que todavia no ha salido de caza,
aprovechara este momento para internarse en la
. niebla para buscar a la bestia. De paso, cogera a |
algtin descuidado para su sustento personal. Se
tiene que intentar que los PJS se den cuenta de este [l
hecho lo més tarde posible, es decir, no les digas
.de buenas a primeras que se ha ido. Y si puede
ser que no se den cuenta, como cada noche, ella
© vade cazay al dia siguiente aqui no ha pasado
“nada. Sera de esta manera como Gromenis se dara
' cuenta, sino lo sabia con anterioridad, de que el
: lobo en cuestién se pierde en el bosque sin dejar
ni rastro, pero antes de que esto suceda, podra
. Ver que su aspecto fisico muta hasta convertirse
en el hombre que realmente es. De todas formas
N0 podra ver de quien se trata, es decir no lo
reconocer4 como a Gémez.
Cuando estén todos juntos de nuevo, ella podra
. explicar lo que vio. De esta manera se acaban los
acontecimientos nocturnos.

Al poco tiempo de esto abandonaron cl castillo y se
pusieron en marcha hasta aqui, fue asi de ripido nadie se
lo podia imaginar, pero asi sucedio. Sencillamente un dia
aparecié una gran caravana bajando del castillo y cruza-
ron el pueblo abandonando el castillo y las tierras para
alegria de los pocos habitantes que permanecian todavia
en Burriac. Pude averiguar que zarparon en barco desde
este pueblo, pero no sé hacia donde.




3 ACTO
Nuevos asesinatos y
puevas adversidades

Fsta maiana, como la anterior, los PJS podrén oir que se ha
formado un escandalo en el pueblo, no tardarén en enterarse
deque ademas de la ya conocida muerte en la esquina de la
posada, a aparecido ofro cuerpo sin vida en el pueblo, esta
yez una mujer, también a aparecido devorada.

El cuerpo a sido inmediatamente retirado por los solda-

dos, el rumor general dice que ha sido la misma bestia. Los
habitantes del pueblo estdn cada vez més nerviosos sobre lo
que esta pasando. Hay quien lo relaciona con la casa de las
mujeres de los lobos. Este es el rumor mds infundido. Segin
estos rumores algo a tenido que molestar a las mujeres para
que se dediquen a cometer estas afrocidades.

El cuchicheo acerca de que los PJS desde su llegada no han
hecho mds que traer la mala suerte, cada vez toma mas
cuerpo, y son ya bastantes los que miran de reojo a los PJS
cuando estos pasan o los que murmuran a sus espaldas. De
esto se darén cuenta ellos cuando paseen por las calles efec-
tuando alguna tirada de Otear o de Escuchar.

Camila estd muy impaciente por zarpar en la supuesta
direccién que tomaron el cortejo de Burriac. Ademas, si
los PJS pudieron averiguar mds o menos la distancia que
pudieron alcanzar con el barco, otra pista seria si se les a
ocurrido que los Aouns son originarios de Africa, y esta
serfa una buena ruta a seguir.

De todas formas hacia el mediodia cuando estén espe-
rando que llegue el barco a puerto, se enteraran de que
este sufre una demora y no llegara hasta manana.

Es un barco muy viejo y siempre hace la misma ruta, de
las costas Africanas hasta aqui les informara una anciana
que trabaja las redes a veces sufre estos retrasos, ya se
sabe, a veces se encuentran con piratas o puede que se
hayan encontrado con un temporal que les haya forzado a
retrasarse. Pero sin duda que esta noche o mafiana a mds
tardar ya estaran aqui.

Alos PJS les sigue conviniendo esperarse aqui hasta que el
barco llegue. El siguiente puerto marinero es el de Barcelona,
y eso estd a varios dias de camino de aqui. Para cuando llega-
ran ya se habria echado todo a perder. Pero seguro que cada
vez estaran mds preocupados por su edad, cada vez son mas
mayores y cada vez es posible que se sientan mas débiles,

si no ellos seguro que Don Florencio si. Asi que en lo que
queda de dia no tienen nada mas que hacer. Aunque para
esta noche hay més victimas, y cada vez mds cerca de ellos,
mds concretamente en la misma posada.

Al caer la noche, cuando los PJS ya hayan cenado y se
encuentren descansando en sus habitaciones, volverd a
caer la famosa niebla envolviéndolo todo a su paso. Si
algun PJ est4 haciendo guardia, este se daré cuenta de
que si mira por la ventana apenas podra ver la silueta
de la casa que tienc delante. Caso de que hagan guar-
dias, Gromenis en la suya serd cuando vaya de caza. Si
no hacen guardias, pues tranquilamente saldra cuando
todos duerman.

Serd en el turno de ella cuando salga de la posada para
buscar una victima, cuando al poco rato entrard en la casa
Gomez en forma humana. El cazador no sabe que Gro-
Menis a salido, si no entraria directamente en la habi-
tacion de los PJS y haria una escabechina, asi que con
Mucho sigilo, entrara en la habitacion de cualquier otro

inquilino, cerrard la puerta con el pestillo y, volviendo a su
aspecto de lobo, acabaré con ¢él,

Una tirada de PER x 3, despertard a los PJS poniéndolos sobre
aviso de que hay alguien que por lo que indican sus gritos, no
lo estd pasando muy bien. No tardarén mucho en localizar la
habitacion de donde proceden los gritos. Tendrén que forzar la
puerta, dandole un tiempo precioso a Gomez que saldra por la
ventana, y se escabullir entre las sombras de la noche.
Algunas cosas pueden hacer pensar a los PJS, por ejem-
plo, una tirada de Rastrear puede hacer ver a los PJS hue-
llas humanas y huellas de animal, pero lo interesante es
que entran huellas humanas por la puerta, y salen huellas
de lobo por la ventana. La tnica persona que podria expli-
carles algo, tiene la cardtida reventada y sus propios intes-
tinos diseminados por la cama, una expresion de auténtico
terror se puede leer en su rostro.

Entonces por la puerta entrard el posadero y su hija, y esta
empezara a gritar alertando al resto de la gente que se hospeda
en la posada, mds concretamente dos hombres, uno es un
comerciante de pafios, un tal Arturo de Rogar, y el ofro un

tal Blas, un borracho que duerme aqui cuando pilla la mona
por miedo a lo que le puede hacer su mujer al llegar a casa. El
posadero conocedor de esto y al ser buen amigo de Blas, le deja
dormir aqui. No hace falta decir que la borrachera se le pasa al
instante, al mismo tiempo que expulsa una colosal vomitona
sobre aquel que esté mds cerca de él.

Los PJS se encontrardn de nuevo en medio de la escena de
ofro crimen, jcasualidad? Es posible que piensen eso, pero
algunas cosas es de suponer que les hara pensar. Entre
otras que Gromenis no esta por aqui. Nadie ha visto ni
oido nada, el Gltimo que la vio fue el PJ que la despertd
para que esta hiciera la guardia.

La hija del posadero ha dejado de gritar, todo vuelve a
quedar en silencio. Pero ahora se tendrd que avisar a las
autoridades locales, y nadie se atreve a salir fuera a buscar
a estos. La bestia anda suelta y quién sabe si alim estd en la
casa. Mientras tanto afuera la niebla es ahora mucho mas
espesa, y ya no se puede ni vislumbrar la silueta de la casa
de enfrente. j Se atreven los PJS!

Caso de que se atrevan a ir por los soldados, no pasara nada
por el camino, no habrd ningtn incidente, eso si, ponlos
nerviosos refiriéndote a sombras fugaces, extrafios ruidos en
la oscuridad, etc. Que les parezca que la distancia hasta la
casa de la justicia es mds larga que nunca. De hecho, esta
parte de la aventura seria muy interesante que la jugaras
poniendo al limite a los PJS, constantes tiradas de escuchar,
tiradas de Otear con malus por la poca visibilidad, etc.

Gromenis, cuando regrese a la casa, lo mds probable serd
que se encuentre conque todo el mundo esta despierto y en
alerta por lo acontecido, ella no sabe lo que ha pasado, asi
que entrara en la casa, y ante cualquier pregunta del tipo:

" jde donde vienest” Ella responderd con algo asi, como que
le parecié escuchar algunos ruidos en la calle y salid a inves-
tigar, estuvo siguiendo un rastro, pero al cabo del rato, por
la poca visibilidad lo abandond. Entonces regres6 aqui.

4° ACTO

Mas contratiempos y alguien mas a
escena

Al dia siguiente, como ya viene siendo costumbre, los PJS
seran despertados por el griterio escandaloso que viene de
la calle. Por la ventana, por la que entran los rayos de sol




caldeando la habitacion, veran a la gente como se dirige

a la plaza del alcalde, una tirada de Psicologia mostrard a
los PJS que el ambiente estd muy tenso, también se capta
miedo y mucho nerviosismo.

En la posada donde se hospedan los PJS, se han colocado
dos soldados que se quedarén para vigilar hasta nueva orden.
Esta mafiana, bien temprano, han retirado el cadaver,

En la plaza, la gente esta reunida esperando que se hagan
saber las medidas de seguridad que se tomarén en el
pueblo. Para cuando se presenten los PJS en la plaza,

el alcalde ya estard hablando desde el balcon, en ese
momento estd explicando que la ronda nocturna se inten-
sificard, y que pasardn a ser formadas por tres soldados, en
vez de dos como era normal hasta ahora. Algunos aplau-
sos aprueban esa nueva norma.

Otra nueva medida que entra en funcionamiento, es la de
que a partir de ahora cualquier persona que sea pillada por
la noche en la calle, ird al calabozo. Mas aplausos aprueban
esta otra nueva orden, sobre todo Dofa Marta, la mujer de
Blas, el pobre borracho que a veces duerme en la posada.

Mientras este suceso se esté llevando a cabo en la plaza
del Alcalde, una persona acaba de llegar a los alrededores
del pueblo, se trata de un individuo muy misterioso, que
se hospedard en la montafia, cerca de la zona donde los
PJS vieron la casa, no tiene nada que ver con la aventura
que estan siguiendo los PJS, pero que se encargara de que
todo funcione un poco peor.

Se trata de un Lobisome. Si, uno de verdad, la gente del
puebloy, posiblemente, hasta los PJS, se piensen que el
que ha cometido estos asesinatos era un hombre lobo, y
no era del todo cierto, ya que de las dos victimas que han
habido cada noche desde la llegada de los PJS, una la
cometia Gomez, y la otra Gromenis. Pero ahora vamos

a animarlo todo un poco més y vamos a hacer que la
leyenda local de las mujeres de los lobos, sea un poco maés
cierta, pero eso ocurrird esta noche. Cuando los tres depre-
dadores salgan a cazar arropados por la niebla.

Otra sorpresa que les aguarda este dia, cuando decidan
ira averiguar si ya ha llegado el barco que les tiene que
fransportar, serd que no ha sido asf. El barco que tenia que
haber llegado ayer, ain no lo ha hecho. La misma anciana
que estaba aqui ayer, les podra indicar que:

'Es extranio que todavia no halla llegado, normalmente
no se retrasa tanto, aunque puede, como les dije ayer;

que hallan tenido algun problema con piratas, o algo asi,
Probablemente esta tarde ya esté agur.”

Lo que desconocen los PJS es que esta tarde tampoco
estard aqui pero que manana si, y en el barco les tracran
noticias sorprendentes, sobre lo que les ha retrasado en su
llegada a puerto.

Cae la noche y vuelve a aparecer la famosa niebla en el
pueblo, sumergiéndolo todo en un bafio de incertidums
bre y sombras fugaces, serd de suponer que los PJS hayan
decidido volver a sus habitaciones para descansar. Repito
lo mismo de la noche anterior, Gromenis tendrd que salir
esta noche a alimentarse, asi que pasiblemente tendrd que
hacerlo en su guardia, o de alguna otra manera que tu
puedas improvisar. ¥

También seria posible que los PJS decidieran dar una
vuelta por las calles para investigar por su cuenta, caso de
ser asi, hacia las tres de la madrugada deberan efectuar
una tirada de Escuchar para oir no muy lejos, a un par de
calles de distancia, un fuerte aullido distorsionado en parte
por el extrafio efecto que produce la niebla en el sonido.

Si los PJS deciden bajar a echar un vistazo descubrirén que
la visibilidad en la calle serd reducida a un metro y medio
como méximo, tendrdn que andar muy cerca unos de
otros para no perderse, cosa que puede pasar con gran fagj.
lidad. Poco después una tirada de Otear con un malus de
95% les mostrard una extrafia silueta oscura que caming
por la calle que se recorta en la niebla, es de aspecto
humanoide, aunque muy recio.

Si los PJS se acercan hacia este, o si le llaman la atencion,
para sorpresa de ellos esta figura se encorvara y, alzando
la cabeza, emitir un fortisimo aullido. Después mirarg
hacia los PJS directamente, y entre los jirones grisdceos de
niebla, los PJS podran ver el brillo plateado que emiten
sus ojos, y escucharan un grufiido grave y gutural que
parecera imposible que haya podido surgir de alguna gar-
ganta humana. Entonces se escabullir tras una esquina
corriendo calle abajo.

En esa misma calle, en una casa que encontraran con la
puerta destrozada, encontrardn en su interior un hombre

" y una mujer completamente devorados en la cama. No

tuvieron tiempo de nada absolutamente.

Una tirada de Memoria, les hara a los PJS acordarse de
los famosos aullidos que oyeron algunas veces cuando
viajaron a por el liquido. Si sacan la tirada correctamente,
apreciaran que este aullido no se parece en nada.

Por otra parte Gémez esta vez, atacard a una de las patru-
llas que hacen la ronda por la noche, Lo haré de forma
rdpida y efectiva, al acabar emitira su peculiar aullido.
No tiene ningn reparo en que todo el mundo sepa quien
manda en las calles por la noche.

Si los PJS estdn realizando la ronda por su cuenta, con
una tirada de Escuchar, podrén escuchar el fuerte aullido,
que reconocerdn como el que les acompafio por su ruta
hacia Puiggracids. Aunque si han decidido quedarse en la
posada, con la misma tirada también podrén escucharlo
como se explica mds adelante.

Si investigan encontraran el cuerpo sin vida de los tres
soldados con la garganta abierta y completamente destro-
zada. Sus 6rganos adornan ese sector de calle, y reposan
tumbados sobre un enorme charco de su propia sangre.
Con una tirada de Otear, en la sangre y sobre todo alre-
dedor de ella, encontrarén las mismas huellas de lobo que
encontraron anteriormente.

Otro asesinato que se produce en esta noche tétrica , sera
el que cometa Gromenis para conservar su aspecto huma-
noide un dia mas.

Silos PJS han preferido permanecer en la posada y no
salir para nada, el que haya hecho guardia hacia las dos
de la madrugada, con una tirada de Escuchar, podrd ofr un
fuerte aullido. A través de la ventana y con una tirada de
Otear, podra también haber visto una silueta animal que
corria por la calle, de punta a punta. Perdiéndose rapida-
mente de vista, y sin que el PJ pueda haberla reconocido
en modo alguno.

Poco después, el PJ que estd haciendo guardia, con otra
tirada de Escuchar, le parecerd oir afuera en la calle, donde
la niebla es ahora muchisimo més densa, no dejando ver
ni un palmo més alld, un ruido extrafio, como si alguien
rondard por alli afuera. El PJ no oird nada mas en abso-
luto, s6lo el crujir de la madera de sus propios pasos si
decide ir a mirar por la ventana. Entonces cuando este
junto a ella, intentando ver algo a través de la gruesa cor-
tina de niebla que hay en el exterior, una cara se pegara

a la ventana, es una cara grotesca, mitad hombre, mitad
lobo, cubierta casi completamente de aspero pelo negro,
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s T0]iZ0S 0jos se clavan en los del PJ, mientras entre

sus gruesos colmillos cae una chorreante baba, al mismo
fiempo que un grufiido bestial ensordecera al pobre PJ.

i gruﬁido serd suficiente para despertar a todos los demés
que estén en esta habitacion. Entonces la bestia, saltara
pacia atrds, perdiéndose entre la niebla que se arremo-
jinaré alrededor de ella. No volveran a ver ni rastro de

|a bestia hasta las tres de la madrugada mas o menos,
momento en que no veran pero si oirdn un fuerte aullido
proveniente de algln lugar del pueblo.

Por supuesto esta bestia era el Lobisome, y esto lo podré
saber el PJ que lo vio, con una tirada de Con. Mégico,
antes de cometer el asesinato que se explicd anteriormente,
¢l del hombre y la mujer en la cama, vino a parar hasta
aqui por pura casualidad, al ver tanto movimiento dentro
de la habitacion, decidié ir a por otra presa.

Gi los PJS por la noche salen a buscar pistas o algo asi,
deberan tener cuidado de no ser descubiertos por la ronda,
ya que como dijeron ayer, por orden del sefior alcalde,
quién sea descubierto rondando por las calles, pasara

unas bonitas vacaciones en el calabozo. Existe un 10% de
que se encuentren con alguna patrulla, y un 15% en los
Jugares del mapa que se detalla expresamente que pasa la
ronda. Aun asi, como puedes ver, el porcentaje es baji-
simo, con esta niebla, y los rumores que hay sobre lo que
ronda por las calles, pocos son los que se atreven a bajar a
las calles por la noche. Es todo por ahora.....

5° ACTO

l!ega el barco y trae consigo nuevas
Pistas

Como ya es costumbre, a los PJS les despierta el alboroto
que hay en las calles, la gente discute en cada esquina, en la
Posada si bajan a almorzar o algo asi, se encontraran de que
hay una fuerte discusion sobre el tema.

Aqui se podran poner al tanto de los Gltimos acontecimien-
tos, segtin parece, una patrulla entera ha sido devorada, los

tres soldados aparecieron muertos esta mafiana. Por otra
parte, un hombre y su mujer han sido encontrados muertos
en su casa, segUn parece, reventaron la puerta, y acabaron
con ellos dos en su misma cama. Ademds, otro asesinato se
ha llevado a cabo, algin tipo de bestia infernal se ha comido
a Pardo, un humilde pastor al que todos queriamos mucho.
Como ya te puedes imaginar el ambiente es desesperante,
hay rumores de todo tipo, pero sobre todo, el que se encarga
de proclamar el padre Agullé, frases del tipo de “jarrepentios
de vuestros pecados, pues la hora se acercal” o ” jcon la pri-
mera trompela, el burro del alcalde nos lleva a la perdicién!”
son comunes Ultimamente en sus sermones matutinos. La
iglesia estd Gltimamente mas llena que nunca, a todas horas
hay gente en su interior rezando. Esta mafiana se celebraran
los santos oficios por los muertos.

Don Florencio también seré de los que acudan a la iglesia,
en ella se pasard todo el dia, entablara buena relacién con el
padre Agullé. Este soltara frases del estilo Si ese ceporro del
alcalde mandara mas hombres a hacer la guardia, la bestia
no se atreveria a atacar, al verse superado abrumadoramente
en nimero y furia.

La gente del pueblo, los mds escépticos, atacara verbalmente
a los PJS acusandoles de haber traido con ellos la maldicién
de las mujeres de los lobos, incluso les gritaran que se lar-
guen del pueblo cuanto antes. Desde este dia, los PJS seran
tratados de malos modos en algunos lugares donde vayan.
Los nervios estan muy crispados, y si los PJS se encaran de
forma ruda con alguien, podria desencadenarse una reaccion
en cadena que acabaria seguramente conque sean expulsa-
dos del pueblo.

Sialos PJS les da por ir a echar un vistazo por el puerto
para ver si el esperado barco ya ha llegado, se llevardn una
nueva sorpresa ya que no serd asi, el puerto sigue ocupado
por el barco que estdn reparando, nada més. Ademas de los
que suelen trabajar por aqui, no habré nadie mas, eso si, la
anciana que les informaba dia a dia, estara aqui.

Saludard a los PJS en un tono familiar, y les explicard que:
No me lo explico, ayer ya tendrian que haber llegado. Dios
quiera que no les haya pasado nada.

Esto serd de suponer que pondrd nerviosos a los PJS, cada
dia que pasa son mds ancianos y mds débiles, y ahora las
cosas estdn muy feas, en este pueblo son cada vez peor
vistos, y los asesinatos nocturnos empiezan a ser cada vez
mads preocupantes. Pero lo que no saben, es que esta misma
tarde llegard el barco con noticias realmente inquietantes,
aunque muy Utiles para los PJS.

Efectivamente el esperado barco llegara a puerto esta tarde,
hacia las cinco y media, sera avistado por los trabajado-

res del puerto, y todo el pueblo serd avisado, asi que todos
vendran al muelle a ver que le ha pasado para que se hayan
retrasado mas de un dia.

A medida que el barco vaya entrando en el puerto, seran
cada vez mas evidentes las marcas de que ha habido un
enfrentamiento en el interior de este. Las velas estdn casi
destrozadas por completo, toda la cubierta es un desorden
completo, los marineros que aparecen asomados por la
baranda se les ve cansados y algunos malheridos. Al fin
largaran las cuerdas y seran amarradas. Colocaran la pasa-
rela, y con paso quejumbroso, la maltrecha tripulacion, ira
bajando a tierra.
Con alguna tirada de Escuchar, los PJS captarén retazos de
conversaciones en las que se comentan cosas como:
Niebla, niebla espesisima, nos salvamos por los pelos, no
aparece en ningtn mapa, la isla del demonio, etc.




Ningtn miembro de la tripulacion hablar con los PJS,
todos irén directamente a sus casas. El que si lo hara

con alguna tirada de elocuencia, seré el capitén, de ¢l podran
sacar que:

- Hace un par de dias, cuando regresabamos hacia aqui

nos topamos con una extrafia niebla que poco a poco

lo envolvia todo Esta niebla cada vez era mds espesa, y

no fardamos en encontramos con que ya no sabiamos

por donde navegabamos. Mis de una vez nos hemos
encontrado niebla en el mar, pero juro por Dios que
ninguna como esta. La niebla ocultaba en su interior una
isla 0 algo asi, debido a la poca visibilidad no podria decir
exaclamente que era, pero si puedo decir que yo he recorrido
esa ruta cienfos de veces, y aseguro que no hay ninguna isla
en esle trayecto que seguiamos. Sencillamente, esa isla
aparecio de la nada.

Cuando crucé hacia las costas Africanas no estaba, pero
al regresar; Dios santo! Podriamos haber embarrancado,
y habernos ido todos al garete. Por suerte, alguien vio

los arrecifes, y pudimos virar rdpidamente esquivdndolos *

a ultima hora. Aunque me parecié ver restos de algun
barco embarrancado en las rocas.

Poco después, cuando estibamos rodeando la isla, o lo
que fuera, aparecieron de la niebla, encima nuestro, unos
horribles seres alados, eran hombres, o de eso tenian
aspecto, eran negros, y todos calvos. Nos atacaron con
sus espadas. Parecia que estaban defendiendo la zona,

y digo esto porque después de un buen rato de luchar,

vy de vemos diezmada la tripulacion, al salir por fin de

la maldita niebla, esos tipos emprendieron el vuelo

y se internaron de nuevo en esa cortina espesisima,
dejandonos en paz.

Silo que querian era que nos fuéramos, doy fe de que lo
lograron, porque de esta no vuelvo mds a navegar por estos
mares. Unas cuantas horas después de dejar atrds todo
€50, 110s encontramos restos flotantes de lo que parecia un
barco, sin duda algunos desgraciados pasaron cerca del
lugar y no tuvieron la suerte que tuvimos nosotros. Gracias
a dios que hemos logrado llegar a puerto.

El capitan, que por cierto se llama Faustino, se refiere al
“Tr6" cuando habla de ese barco naufragado. En princi-
pio Faustino no piensa volver a navegar. Asi que los PJS
tendrén que ingeniarselas para poder convencerlo. Déja-
les que se les ocurra lo que sea, pero realmente sera muy
dificil, haria falta algtn critico en elocuencia o el uso de
algin hechizo o una generosisima cantidad de dinero por
el alquiler del barco, por supuesto sin tripulacion, o en
Gltimo caso de un buen secuestro nocturno.

Por otra parte, sera muy dificil que el barco pueda zarpar
Yya que necesita una buena limpieza y puesta a punto,
ademds de una tripulacion.

Quede clara otra cosa, si preguntan, el capitan les infor-
mard sin problemas de la posicién mas o menos exatta del
paradero de la misteriosa isla. Aunque tratard de locos a
los PJS si se entera de que desean ir a ella.
Verdaderamente si le echan un vistazo al barco por fuera,
estd hecho un asquito, hay clara%ﬁh)uestras de lucha por
todas partes, las velas estén desgarradas en su mayor
parte, etc. Pero si lo miran por dé:ﬁtro, estd peor. Hara
falta mano de obra para repararlo para que pueda navegar.
Silos PJS quieren trabajar, su ayuda serd bienvenida, y eso
posiblemente adelante las reparacjones hasta el punto de
que mafiana mismo podria llegar a zarpar.

Serdn necesarias tiradas de Navegar, Artesania , efc,
Ademas de trabajar toda la noche.

Esto es todo lo que pasard durante el dia, durante la
noche, nuevos asesinatos van a empezar. Si los PJS dec;.
den pasar la noche en el barco trabajando podran ver
desde la cubierta de este cuando sea ya bien entrada la
noche, algo que pasara acechando por el puerto, no se
verd muy claro, ya que sea lo que sea lo que corre por ah;,
camina protegido por la espesa niebla que vuelve a inva.
dir el pueblo.

Para empezar, esta noche el lobisome, el auténtico, ron-
daré por la zona del puerto, los PJS desde el barco, efec-
tuando una tirada de Escuchar, podran oir como alguien
grita pidiendo gritos de auxilio enseguida estos gritos cesa-
rdn, pero dardn tiempo a los PJS de situar la posicién més
0 menos exacta de la procedencia de estos. Si la tirada de
Escuchar a sido un critico, el PJ podra también oir ademgs
de los gritos de ayuda, unos grufiidos. Depende de como
reaccionen los PJS, podran intentar hacer una emboscada
al lobisome y, asi, acabar con los asesinatos nocturnos.Esta
vez, la victima era un pobre borracho que deambulaba por
el puerto.

Si muere la criatura, poco a poco ird mutando, su pelo serd
cada vez mas y més corto, hasta adquirir medidas norma-
les, sus colmillos y garras, desaparecerén, y asi hasta al
final, que frente a los PJS quedard el cuerpo sin vida de un
tipo al que nunca vieran jamas.

En este punto los PJS deben decidir sobre lo que van a
hacer. Si no hay ningtn tipo de testigo en lo que respecta
a la apariencia del bicho en cuestién, quiza puedan tener
algtm problema. Hay que recordar que las autoridades
locales cuando les muestren la victima, sélo veran un
hombre muerto, es decir, no al lobisome que era en reali-
dad. Quizé alguno de los trabajadores que estaban arre-
glando el barco con los PJS, pudo ver algo, hasta puede
que ayudaran a los PJS en la lucha contra esta bestia.

Sea como sea puede que los PJS piensan que al acabar con
este bicho habrén acabado con los males nocturnos de este
pueblo. Pero como mafiana descubrirdn, no habré sido asi.
Si, por otra parte, los PJS no pasaron la noche en el barco
trabajando, y siguieron en la posada, esta serd una noche
como todas las demds, en principio no veran nada anor-
mal, lo que si oirdn, caso de que alguien estuviera de
guardia, con la consabida tirada de Escuchar seran unos
lejanos gritos agonizantes, demasiado lejanos como para
reconocer su procedencia, aunque, al igual que en el barco,
si la tirada resulta un critico, ademas de esos gritos, oiran
una serie de sonidos guturales de procedencia aparente-
mente animal.

Si deciden dar una vuelta a ver que esta pasando por

ahi, no encontraran nada més que el cuerpo sin vida del
hombre lobo, devorado por Gromenis, esto se explica un
poco mds adelante. Aunque no sabran quién es ese tipo,
ni que se trataba de un lobisome , ya que al morir adopté
a su forma humana.

Esta noche si no acaban los PJS con el lobisome, lo hard
Gromenis. Cuando esta esté de ruta, mientras vaga por
las calles, encontrard una figura que camina sola. La vic-
tima ideal. Serd cuando le salte encima, cuando se dard
cuenta de que esa figura de humano tenia bien poco, es
una horrible mezcla de hombre vy lobo.

Entonces entablardn una lucha encarizada, grufiidos,
gritos, aullidos y similar, suficiente para llamar la atencién
de un vecino, que reuniré todo el poco valor que le queda,
y asomdndose por un pequefio hueco en la ventana, podrd
ver esta horripilante escena, y el fin del lobisome, que
morird a manos del Brucolaco. Al dia, siguiente este buen
vecino, lo explicard todo,
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y al fin partieron...

A la mafiana siguiente, con un tiempo perfecto, los PJS
ran despertados como de costumbre, es decir, tanto si
ostan descansando en el barco después de rara dura noche
Je trabajo, como si estén en la posada, un fuerte griterio
roveniente de la calle les llamard la atencién.
fsta vez entre las voces podran distinguir que segin se
comenta, alguien a visto por fin a la bestia cara a cara esta
noche pasada. Segun cuentan, un vecino vio esta madru-
gadaa dos bestias peleando entre si para ver cual de ellas
s¢ le comia.
Fl gran grupo de gente se dirige hacia la plaza del alcalde
para protestar sobre la ineptitud de la guardia nocturna.
Aqui tendrén que dirigirse los PJS si quieren enterarse de
algo de lo que ese vecino dice que vio.
Al llegar a la plaza, con el alcalde asomado a la ventana
yel cura saliendo por la puerta de su iglesia y reuniéndose
con el populacho, el vecino, un tal Oscar Gozalo, expli-
card que: ‘Fran altas horas de la madrugada, y yo estaba
recostado en mi camastro, cuando me parecié oir afuera
unos ruidos horribles que no podian proceder de gar-
ganta humana alguna. Sali de la cama y me acerqué hacia
la ventana tras la cual se ofan esos ruidos, y reuniendo
todo el valor del que pude disponer en ese momento, me
asomé por una pequernia grieta.
Fue entonces cuando quedé completamente paralizado
por el terror; lo que habia delante de mi, eran dos bestias
de descomunal tamario, una cubierta completamente
de pelo rojizo, y la otra medio hombre medio lobo, las
dos luchaban salvajemente, sin duda estaban luchando,
a ver quien se me quedaba como trofeo, entonces sali
corriendo, cerré fodas las puertas a mi paso, y me meti
bajo la cama y de alli no he salido hasta esta mafniana,
con los primeros rayos de sol, cuando he oido gritos que
venian de fuera. Sali de mi escondite, dindole gracias a
Dios por estar todavia de una sola pieza y, fuera, encontré
a Gregorio, dando gritos por el cuerpo que yacia sin vida
delante de mi casa. Os aseguro que lo que vi es cierto,
eran dos bestias horribles. Fse muerto que encontraron,
llevaba las ropas del que era medio lobo medio hombre.

Otras noticias que corren por la plaza, hablan sobre que
un enorme lobo a devorado todos los animales de varias
asas del pueblo. Caso de que los PJS quieran investi-

gar por la zona, encontraran las cldsicas huellas del lobo
morme que es Gomez.

Tras estas declaraciones, la gente empieza a dar voces,
quejdndose de la falta de seguridad por la noche en la
alle. “;Libradnos de la bestial jEs la maldicién de las
mujeres de los lobos!”y demas gritos de este estilo. Gritos
que, por otra parte, son respaldados por el padre Agullo.
Otros gritos mas aislados dicen ” jLos extranjeros, con cllos
empezaron los males! jEllos vieron la casal”

Elresto del dia pasara sin mas incidentes, sélo les

Jueda a los PJS arreglar el barco y zarpar siguiendo la
Tuta que hayan podido trazar mentalmente o por las
Pistas dadas por Faustino.

Apartir de ahora, ya solo depende de ellos, cuanto antes
'tparen el barco, o paguen para que alguien lo repare,
dntes podrén partir. Mientras tanto, el resto de los dias
%erdn iguales, cada noche una nueva tanda de asesinatos,
P?Y parte de Gromenis y de GGomez y cada maiana mds
dhos para sumarse a la hoja de personaje.

Esta situacion no tardard en hacerse insostenible, ya que
la reputacion que tienen los PJS sobre que desde que ellos
llegaron trajeron la mala suerte sobre el pueblo, cada vez
estd mds en boca de todos, cuando pasan por la calle, la
gente les dedica miradas funestas, rumorean a sus espal-
das, y de vez en cuando algiin vecino escondido en las
sombras de alguna callejuela o entre la multitud, les grita
alguna barbaridad con respecto a que se larguen, etc. Si
los PJS se estdn en el pueblo un dia mas, se encontraran
conque en la posada donde se hospedan, ya no serdn bien
recibidos, los rumores que les condenan, ya estarén en
boca de todos.

Los PJS pueden aprovecharse de esta situacion, ya que con
tal de que se larguen del pueblo, la gente incluso ayudard
en la faena de reparar el barco. Asi que si todo a ido como
lo previsto, para esta tarde / noche, los PJS podran por fin
partir dejando atras este bonito pueblo.

Desde este momento, ya no explico nada més con res-
pecto a los acontecimientos hocturnos. Lo Umico que
tienes que saber, es que a partir de este momento, los PJS
pueden partir en cuanto tengan reparado el barco que les
llevara mar adentro, momento en el que acabara esta parte
de la campaia. Todos los dias que ellos permanezcan en
este pueblo a partir de hoy, representard por supuesto, la
aparicion de nuevas victimas por parte de Gomez y de
Gromenis.

También incluye, el engrosamiento de las opiniones de los
lugareios sobre sus ideas en cuanto a que los PJS trajeron
consigo la mala suerte, empezando por el dia que vieron la
casa de las mujeres de los lobos.

También queda pendiente el asunto de que aparecid el
cadaver del hombre lobo, pero no aparecio ni rastro de

la bestia de pelo rojo que acabo con este. Asi que en el
pueblo todo el mundo piensa que sigue suelta. Y hasta
que no se larguen los PJS, estos males no cesarén.

Ahora voy a pasar a explicarte algunos puntos que te
seran utiles para dirigir esta parte de la campafia, no son
lo mds importantes, pero te ayudardn a ambientarla per-
fectamente, dandole unos toques personales a muchos de
los personajes y lugares que en ella aparecen, ademas tam-
bién se incluye un apartado a cada uno de ellos, en el que
se habla de la informacién que puede aportar esta persona
o lugar a las indagaciones de los PJS en el pueblo.

El muy honorable Ivan Escolar, Alcalde

Para representar la personalidad del alcalde, es muy fécil,
basta conque te hagas la idea de que es un pobre hombre
cargado de responsabilidades que se tiene que encargar de
regir un pueblo de gente atemorizada por extrafos suce-
sos. Ademas de toda la gente que le pide explicaciones,
se encuentra con un cura que ve mal cualquier accién que
este emprenda.

Informacién : El senor alcalde no tiene mucho

que aportar a los PJS, realmente no tiene ni idea

de lo que esta ocurriendo. Lo que si conoce, es lo
que casi todo el mundo, que hace tiempo en esa
montana, vivian las mujeres de los lobos. Es decir,
conoce la leyenda tal y como se la explicaron a los
PJS en su momento. También cree estar seguro de
que al contrario de lo que piensa la gente, no hay un
solo monstruo vagando por las calles, él piensa que
hay por lo menos dos, ya que la guardia ha encon-
trado diferentes huellas en la zona de los incidentes.




El padre Agulié

Para representar la personalidad de este cura, tendremos
que imaginar a un hombre muy supersticioso. Seguro de si
mismo hasta tal punto de llegar a creer que él solo podria
hacer la ronda nocturna y echaria a patadas del pueblo

a cualquier bicho que rondara por las calles. El padre
Agullo, es feliz en el pueblo, sélo le molestan las acciones
y decisiones del alcalde.

Informacién : El padre Agull6, ademds de conocer
la leyenda de las mujeres de los lobos, conocera
algunas cosas mds raras. La verdad es que el padre
Agulld, hace ya un tiempo que tiene extrafnos
suenos, que é| entiende como extraias revelaciones.
Estas revelaciones, las viene teniendo desde que los
PJS salieron en marcha en el inicio de este cruzada.
En sus suenos a visto cosas realmente espantosas,
como contard a los PJS si estos preguntan. Desde
una extrana bestia que surgia de un mar de fuego,
hasta luchas entre el mal y el bien. Su relacién con
Don Florencio puede ser el nexo entre la informacién
del padre Agulld, y los PJS.

Realmente, decidi investigar a fondo esas revelacio-
nes, como ¢l las llama, hasta tal punto que ha llegado

a sacar conclusiones. Si los PJS se muestran interesados
en el tema, podrén averiguar que estuvo buscando en
textos antiguos, en libros viejisimos, y al final encontré
cosas interesantes en uno de sus libros, uno que guarda
con mucho celo, uno que no dejara absolutamente a
nadie. En este libro, escrito en diferentes idiomas, y
cuyas paginas finales estan en blanco, encontré algunas
ilustraciones, fue alli donde vio la escena que ¢l habia
softado, la de la lucha final entre el bien y el mal, la de
la luz y la oscuridad. En todo este tema Don Florencio
estard interesadisimo por supuesto, ya que él tuvo en su
tiempo las mismas revelaciones.

Si los PJS ven este libro de tapa negra y piel durisima,

veran efectivamente las imégenes que el padre Agullo esta
explicando, pero en esas ilustraciones, si sacan una tirada
de Otear, veran en el fondo, en un apartado lugar donde

se muestra la imagen del infierno y sus condenados siendo
quemados y torturados hasta la saciedad, verén a sus com-
pafieros caidos en esta campania, todos los PJS que murieran
estdn en ese lugar, dibujados con horribles rictus faciales.
Esto supondré ganar un punto de IRR caso de tener 80 o
menos. Pasando las paginas del libro, veran otras ima-
genes que les sorprenderdn, si cabe, mucho més. En una
de ellas encontrardn a un grupo de ancianos ofreciendo
una espada a un gran demonio, con una tirada de Otcar,
se podrdn reconocer asi mismos como los ancianos de

la ilustracion. Esto les otorgard un punto automatico de
IRR. Pasando un par de paginas encontraran otro dibujo
en el cual verdn el triunfo del mal sobre el bien. La oscu-
ridad vence a la luz para siempre. 5

Los PJS en estas ilustraciones también encontraran al ya
famoso Beherito dirigiendo la batalla desde su montura,

y un dibujo muy borroso por el paso de los afios de una
exttafia bestia que surge entre &l fuego.

Quizd, otra cosa que encuentrep muy interesante, pasando
algunas hojas para atras, sea el‘encontrar otros dibujos
reveladores de acontecimientos anteriores sufridos por los
PJS, es decir, algunas ilustraciones muy borrosas por lo
antiguo del libro, muestran la furia de un dragén mientras
una extrafa silueta rodeada de tonos azules se acerca con
paso firme hacia él. Otra imagen que descubriran serd la
de un grupo de personas entrando en lo que parece la boca

del infierno, grupo en el que volveran a reconocerse ellos,
Si siguen hojeando este libro hacia atrés, veran muchag
ilustraciones que no les sonarén de nada ;o si! En una

de ellas verdn un hombre andando visto por detras, se

le ve su fardo que carga colgado del hombro, y desde yp
lado que estd abierto, se ve en la oscuridad de dentro de}
atadijo unos malignos ojos rojos muy diminutos. Otra
ilustracion que veran sera la de una extrafia ceremonia en
una oscurisima estancia. Los dos invocadores permanecep
en el interior de un circulo de velas, y alrededor de ellog se
empieza a formar una horrible silueta de llamas.

De los dos invocadores, uno es una mujer, y en su rostrg
se puede leer el horror. Por cierto, con una tirada de
Otear, entre el desgaste del libro podrén ver su cara. Ly
cual les recordard muchisimo a la de Camila pero con
muchisimos afios menos. En cuanto al tipo en cuestién,
con una tirada de Memoria, lo reconoceréan como el
anciano Levi, el que encontraron en la abadia. También
con muchisimos afios menos. Ante cualquier pregunta
Camila no recordaréd absolutamente nada. Fl Padre
Agullé no tiene ni-idea de lo que representan esos grava-
dos, ya que el libro no aclara nada al respecto.

En cuanto al libro, no lo dejard a nadie, seg(in contard, lo
encontrd en la iglesia cuando vino él a hacerse cargo, de
esto hace ya muchisimos afos.

El libro no aclara nada mas, salvo que segtin este, se
acerca el final. Esperanzador jehhl.

Faustino, el capitan del “Gregal”

Faustino es un buen hombre, delgado, barbado, gene-
roso y bebedor. Todo su tiempo lo reparte entre la ruta que
siempre sigue con su barco hasta las costas Africanas, y
las tabernas de los puertos a donde Hega. El negocio le va
bastante bien, y parte de sus ganancias se le va invitando
a sus amigos a la taberna El Ultim Glop.

Informacion :La informacién que podria aportar
Faustino ya fue explicada en su momento, aun asi,
algunas cosillas se quedaron en el tintero. Estos
datos los podrdn conocer los PJS, si se dejan caer
por la posada y pasan a saludar a este buen hombre
y, de paso, le invitan a unos vinos o le dan una
buena conversacién. Segun les contaré a los PJS,
ademds de todo lo que les conté en su momento
en el puerto, €l vio que la superficie de la isla no
era mds que un grandioso mar de arena, y por un
momento, le parecié ver una gran construccién en
medio de ella, era como tallada en roca. Otra cosa
que me llamo la atencién fue que cuando nos pusi-
mos en alerta en medio de la niebla, al empezar a
luchar con esos negros alados, la mar estaba agitada
y algunas veces se colaba por la cubierta, asi me

di cuenta que esta era totalmente roja, como si de
sangre se tratase. Me asomé por la borda a mirar el
matr, y juro por dios que por donde navegabamos no
se le podia llamar mar, era una especie de barrizal
completamente espeso y del color de la sangre.
Todo tenia el aspecto que deben tener las cosas en
las que dios no tiene nada que ver. Eso es todo.

jordi de Mas

Cabeza de familia y comerciante. Asi se llama este tipo
que posee un negocio familiar en el pueblo. Es de aspecto
algo entrado en carnes y patizambo, da la impresion de
que sus piernas sean bastante mds cortas de lo que tendrian
que ser realmente y de que sus brazos lleguen més abajo de
lo que tendrian que llegar normalmente.
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Todoel conjunto adornado por un llamativo juego de
pigote Y perilla, y un cierto aire en la cara de estar todo el
dia absorto en su propio mundo. Con estos rasgos supongo
ue ya tendrds una idea de la personalidad que otorgarle.
Realmente el Ginico problema que tiene es un comercio
que esta abierto justo al lado del suyo, el de la familia de
os Mata. Con esta familia més concretamente con su
cabeza de familia tiene cada dia algtn tipo de bronca mas
o menos espectacular. Para algunos en el pueblo es costum-
pre venir por esta calle a la hora de abrir y cerrar el comer-
o, ya que es entonces cuando ambos se encuentran cara
acara y lian cada escdndalo que més de una vez a acabado
con los dos en el calabozo. El tnico sensato de esta familia
os ¢l perro, que siempre estd durmiendo a la sombra del
carro que hay parado al lado de la puerta.

informacion :Estd convencido de que en todo este
asunto de los lobos que rondan por la noche tiene
algo que ver el cretino de su vecino. Ademés, esta
seguro de que él mismo serd la préxima victima, ya
que siempre le estd espiando disimuladamente.

Ivan Mata

Cabeza de familia y comerciante. Este es el nombre del
mayor problema del anterior vecino que hemos explicado.
Fl sefior Ivan Mata testarudo donde los haya, es el duefio
del comercio que hay justo al lado del comercio del sefior
Jordi de Mas. Como ya se explicd con anterioridad, existe
una rivalidad ancestral entre estos dos tipos y toda su fami-
lia. Los méas pequefios de cada familia se dedican a meter
lagartijas o cosas peores en las cestas de frutas del tendero
vecino, algunas veces se tiran estiéreol cerca de la puerta
para que la gente pase de largo y se meta en el comercio de
al lado, etc. Sea cual sea la hora del dia que los PJS pasen
por aqui, es muy posible que los encuentren a ambos gri-
tandose el uno al otro o tirdndose hortalizas o cosas asi. Su
mujer, Roser, era la Unica sensata de la familia, es por eso
por lo que hace un par de afos se fi¢ de casa.

Informacién : El pobre Blas, también sabe algo, en
concreto, vio a un hombre completamente vestido
con pieles y con un palo en la mano (se refiere
légicamente a Gémez), salir por la ventana de la
casa de Marcal hace un par de dias, mds concreta-
mente cuando los PJS pasaron por la casa de este,
y tuvo que salir corriendo para no ser descubierto,
aunque este dia llevaba una mona colosal encima y
ni el mismo puede estar seguro de lo que dice que
vio, asi que imaginate si se lo creeran en el pueblo.
Este dato, con una tirada de Memoria puede hacer
recordar a los PJS que con las caracteristicas que les
han dado todo coincide con Gémez, el cazador.
Otra noche, mientras pululaba por las calles beodo
perdido, le parecié ver entre la niebla y su borrosa
visién, una figura grandiosa que se alejaba a grandes
zancadas. Como digo, su reputacién de borracho

y mentiroso, hard que nadie en el pueblo crea una
sola palabra de lo que esté contando. ¢ Y los PJS?.
Por cierto que si le dan conversacién, estaré todo el
dia preguntandoles por su amigo Josep. Casi hasta
el punto de hacerse pesado. Por lo que parece des-
apareci6 hace unos cuantos dias.

Informacién :Estd convencido de que en este
asunto de las catdstrofes nocturnas , su vecino tiene
mucho que ver. Asi que no le quita el ojo de encima
y le espia disimuladamente.

Blas, el Taja
Este rollizo amigo, de mejillas coloradas mirada extraviada
y aliento capaz de levantara un muerto , es un borracho
de atipa, todos los dias pilla la mona. La gente del pueblo
letiene por un mentiroso empedernido, tanto a ¢l como a
Su gran compafiero de borracheras Josep Bondia, a quién
hace tiempo que nadie ve. Blas siempre que esta borracho
miente, y va borracho siempre. Su mujer, Dofia Marta,
¢s durisima con su marido, cada vez que llega subido
de tono le espera con un palo tras la puerta, o a veces
va a buscarlo a la posada y lo saca a rastras de entre sus
dmigotes, mientras estos se rien sin parar. Aungque el
tscarmentado Blas ya que no puede dejar el vicio del
eber, a adquirido la costumbre de esconderse en casa de
un buen amigo suyo, el posadero. En la posada pasa las
Moches hasta que al dia siguiente, cuando se le pasa la
Mona, vuelve a casa, y ya sereno su mujer no le arrea.
Dofia Marta prefiere no verlo a verlo borracho. Esto lo
sabe todo el mundo en el pueblo, asi que constantemente
lelestén gastando bromas del estilo de j Cuidado, por ahi
Viene tu mujer con un palo en la manol A lo que él, sin
udarlo sale corriendo de donde se encuentra, mientras a
$Us espaldas todos rien.

Oscar Gozalo, El cuentista

Este pobre hombre, rechoncho y de pelo rizadisimo no
tiene nada que ver en la aventura, salvo que una oscura
noche se encuentra que las bestias que andan sueltas por
la noche se estdn peleando delante mismo de su casa. Este
vecino, con bastante tendencia a la exageracion, se con-
vertird en un auténtico héroe local, al narrar sus peripecias
con las bestias. Su personalidad es muy facil interpretar,
solo tienes que pensar en un auténtico charlatdn que tres
de cada cuatro cosas que explica son producto de su inago-
table imaginacion.

Informacion: Tanta como desees darles a los PJS, es
decir, no sabe absolutamente nada de nada, salvo lo
que vio, pero contara una larguisima sarta de menti-
ras, cada una peor que la anterior.

Lugares donde pasan mas cosas de las
que se ven

Granero de la comunidad En este edificio de madera,
donde se guardan como ya expliqué anteriormente las pro-
visiones del pueblo, descansard por la noche oculto entre
los sacos de comida Gomez el cazador. Esto solamente serd
asi si los PJS husmean demasiado por la casa de Margal,

o si la guardia de la ciudad se ha apostado en la casa del
marinero mientras investigan sobre su asesinato. Esto
podran averiguarlo los PJS si pasan por el lugar, encontra-
ran con tiradas de buscar, manchas de sangre y restos de
comida. También podran hallarlo los habitantes de pueblo
que pasen por el granero expresamente.

La casa de la montana. En esta montana, hace tiempo
ocurrieron cosas rarisimas como ya les habran explicado

a los PJS con anterioridad. Sobre esta montafia pesa la
leyenda de las mujeres de los lobos. Es aqui donde se “hos-
pedard” el lobisome, durante el dia se quedara aqui resguar-
dado, lejos de la vista de los curiosos y por la noche saldré
a cazar bajando al pueblo.

Los PJS si se acercan por aqui, tendran un 15% de posibili-
dades de encontrérselo por el dia, y si vienen por la noche,
el porcentaje se disminuird a un 10%. De todas formas si lo
descubrieran por la noche, tendran un 85% de encontréar-
selo transformado en hombre lobo, y un 15% de encontrar-
selo en plena transformacion, cuando mas vulnerable es.




Anexos para el DJ.

Ya no queda nada mas por aclarar en el pueblo, salvo
que, como dije anteriormente, los PJS podran irse en
cuanto tengan el barco reparado. Y esto depende de ellos
mismos. Quede bien claro que les harén falta marineros
para poder manejar la coca correctamente. Otros datos
a considerar seran que, por un lado, tenemos a Gémez,
el cazador, que no es seguro que haya llegado hasta
esta parte de la campana, pero todavia esta menos claro
si sobrevivira a esta, es decir, es bastante posible que
muera en esta parte, ya sea a manos de los PJS, o de
cualquier otra manera que se te pueda ocurrir. Caso de

que sobreviviera de nuevo (que bestia si ha llegado hasta :

- aqui) su intencién serd de nuevo volver a entorpecer a
los PJS metiéndose en el barco que estos utilizaran para
ir ala extrana isla de la que oyeron hablar. Hazlo como

tu quieras, si te hace gracia que este agradable personaje ‘

llegue mas lejos todavia eres libre de hacerlo, pero si
ya te has cansado de é€l, eres libre de sacarlo de escena
como 'y cuando quieras.

El Lobisome, como se explicé en su momento, ya

no pinta nada en esta aventura, y Gromenis, si sigue

" viva, zarpara con los PJS a su nuevo destino.
Es todo...

- Recompensias

- A pesar de las pesadillas que estan viviendo, los Pj
 lograron zarpar. Ganan...

- 35 PUNTOS DE APRENDIZAJE.

Dramatis Personae

Habitante de St. Jeroni

Utilizar las caracteristicas de los habitantes de Puiggraciés,
pero afiadirle la competencia de leyendas con 20/35%.
Brucolaco

El Alcalde (Sr Ivan escolar)

Faustino el capitan

FUE 20  Tamaio 177 m.
AGl 15  Peso 86 kg.
. HAB 10  Apariencia -
" RES 15  ArmaduraNat, Carece
PER 15
COM 15 RR 40 %

- CUL 10 IRR  60%

Armas: Carece.

Armadura: Carece.

Competencias: Elocuencia 75% Leer/escribir 50% Ley-
endas 55% Memoria 45%

El padre Agullé
L . S (FUE, 10

Tamafio 1760 m.
. AGL 10 9
H?\B 10 [Leso 74 ky.
RES 10 Apariencia -
PER 9o AmmaduraNat. Carece
COM 20 .
I RR 15 % #
A CuL 20 pn oo

Armadura: Ropa gruesa (Prat. 1).

Competencias: Astrologia 35% Con. Méagico 65%
Elocuencia875% Escuchar 35% Leer/escribir 75% Leyen-
das75% Otear 40% Teologia 95%

Hechizos: En un principio no tiene por qué tener nin-
guno, pero eres completamente {ibre de decidir si los posee
0 no, y cuales tendria.

[ . FUE 10  Tamafio 165 m.
| - AGl - 15 Peso 65 kg.
i . HAB 20  Apariencia -

f < RES 15  ArmaduraNat. Carece
| . PER 10

1 ;; COM 20 RR  35%

{ ;i CUL 10 IRR  65%

Armas: Espada 65%
Escudo 65%
Daga 50%.
Armadura: Cuero endurecido ( Prot. 3).
Competencias: Artesania 30% Astrologia 30% Cantar 350,

Juego 65% Leyendas 25% Mando 50% Nadar 75% Navegay

75% Otear 55% Trepar 45% Saltar 45% Seduccion 359
Lobisome

FUE 35 Tamafio 175 m.
AGl 40 Peso 85 kg.
HAB 5  Apariencia -
RES 35  ArmaduraNaf. Pelo grueso (Prot. 9)
ki PER 35
b/t COM 5 RR 10 %
4t CUL 5 IRR 90 %

Armas: Mordisco 65% (1D3+3D6) Pelea 80%
(1D3+3D0).

Competencias: Buscar 90% Correr 120% Discrecién
85% Esquivar 95% Rastrear 95% Saltar 80%

Poderes especiales: En medio de una crisis de locura, un
Lobisome no se desmaya, por muchas que sean sus heri-
das; Sino que sigue peleando hasta que llega al tope de sus
puntos de resisitancia negativos, momento en el cual muere

Jordi de Mas (comerciante)

: FUE 15  Tamano 185 m.

. AGI 5  Peso 99 kg.

¢ HAB 23 Apariencia -
RES 20  ArmaduraNat. Carece

. PER 15

. COM 20 RR 50 %

" CUL 15 IRR

50 %

Armas: Lanzar frutas y verduras 65%.
Competencias: Comerciar 75% Degustar 90% Elocuen-
cia 75%

Ivan Mata (comerciante)

| FUE 20  Tamano 175 m.
! AGl 20  Peso 85 kg.
i HAB 15 Apariencia
! RES 10 ArmaduraNal. Carece
PER 10
. COM 10 RR 50 %
CUL 15 IRR 50 %

Armas: Mandar a sus hijos a molestar 70%.
Competencias: Comerciar 85% Elocuencia 85%

Oscar Gozalo

FUE 15 Tamano 163 m.
AGl 10 Peso 75 kg.
HAB 15  Apariencia
RES 15 ArmaduraNat. Carece
PER 20
COM 20 RR 60 %
CUL 5 IRR 40 %
Competencias: Exagerar 95%
Blas el Taja
e FUE 5  Tamano 101 m.
AGl 10 Peso 83 kg.
- HAB 15  Apariencia
RES 15  Armadura Nat. Carece

PER 20
| COM 20 RR
L. CUL 2 IRR

35 %
35 %

Armas: Daga 45%
Competencias: Agarrar la mona 99% Cantar 33%
Esconderse 58%

22O O TN A N




o
5ar

A &

n§‘

\
iy )
\\)

XIl1 PARTE

0 como los PJS después de pasar

algunos dias, quiza mas de los que
hubieran deseado en el pueblo
costero de St. Jeroni la Murtra,

- emprenden al fin lo que parece el viaje

definitivo hacia alguna parte todavia
desconocida en medio del mar.

Después de sus peripecias pasadas en el pueblo marinero

de St. Jeroni de la Murtra, los PJS, al fin, consiguen zarpar
en el barco que les llevara hacia el lugar que més o menos
suponen que puede ser donde fue el séquito de Burriac,
lugar que por otra parte, fue donde tuvo el misteriosisimo
encuentro el barco que ahora mismo van a utilizar. Claro
que, los PJS pueden ser tan sorprendentes que quizé han
llegado a esta parte sin necesidad de utilizar el barco que
fuvieron que arreglar en la anterior parte, quién sabe, a lo
Mmejor hasta fueron a Barcelona y alli consiguieron uno, o
S construyeron uno propio, o dios sabe a lo que habran
sido capaces de llegar. Si, como digo, consiguieron otro
Medio de transporte, se debera seguir igualmente esta
dventura para llegar a la isla donde graves cosas estén a
Punto de pasar.

Asi que empezamos cuando los PJS estan haciendo los dlti-
Mos preparativos para hacerse a la mar.

Ms de uno en el pueblo, en el fondo se alegrara cuando
St entere de que los PJS al fin abandonan St. Jeroni, mucha
fente estd completamente convencida de que los terribles

esinatos estdn estrechamente relacionados con la pre-

sencia de los PJS. Asi que los Unicos que en un momento
dado vendran a despedir a los PJS, si es que han conse-
guido la embarcacion, seran el Padre Agulld, el alcalde y
la abuela que trabaja las redes en el puerto.

Les deseardn a los PJS toda la suerte del mundo en su difi-
cil tarea.

Para navegar con esta embarcacion haran falta diez per-
sonas, contando a los PJS entre los necesarios. Un detalle
muy importante a tener en cuenta, es el de que si los PJS
han corrido la voz por el pueblo de lo que tienen entre
manos, o se lo han contado al Padre Agulld, o a Faus-
tino, entonces serd mds facil que los acomparien, ya que
el mismo padre Agulld se encargaré de "moralizar” a los
marineros de que deben participar en esta sagrada mision
ayudando a los PJS en su dificil tarea.

Un nuevo dia

Esta es una nueva manana completamente primaveral

en la que brilla el sol reflejandose en el mar arrancando
brillantes destellos, sblo una leve brisa sopla desde el mar
acariciando toda la zona y impregnandolo todo de olor a
mediterrdneo. Al fin los PJS estan listos para partir y dejar
atras este pueblo en el que sélo han encontrado muertes

y desconfianza. La coca que llevard a los PJSPJS, guiada,
en principio por el capitan Faustino y cinco de sus mejores
hombres, esta recibiendo los Gltimos preparativos, y la
carga necesaria esta siendo subida a bordo.

Algunas personas, sobre todo los marineros que llegaron
ayer a puerto en este barco y vieron todo aquello en la
llamada isla del demonio, si es que ha corrido la voz de




donde piensan ir los PJS, se reuniran junto a ellos, para
persuadirles de que desistan de ir donde piensan hacerlo,
les recordaran todo lo que all4 vieron.

La vieja Camilla, mds inquieta que nunca apremiaré en
todo momento a los PJS para que se den toda la prisa que
puedan, quiere zarpar cuanto antes, Don Florencio también
estd muy preocupado, ya que los escritos reveladores que
vio junto al Padre Agullg, le han inquietado mucho, desde
este momento hasta el final se retirara de la vista de todos
y se entregard a la oracion, piensa que el dia que tanto a
temido, desde que conociera a los PJS v les siguiera en esta
peligrosa cruzada, se estd acercando, asi que poco podrén
sacar de €, como tantas otras veces, invitard a los PJS a
rezar todos juntos. Por otra parte estarda Gromenis, que si
alin estd viva, estara preocupada por el hecho de que no
tiene ni idea de cuanto tiempo van a estar en la mar y ella
necesitard de algln tipo de sustento personal. Y ya para
acabar, el Gltimo punto y no menos interesante, Gomez el
cazador, como siempre en caso de estar vivo, se infiltrara

a escondidas en el barco y se ocultara a bordo en algtn
lugar para seguir con su trabajo de condenar a los PJS. Sus
acciones, como siempre te seran explicadas en el apartado
correspondiente.

El dltimo viaje

De esta manera ya tenemos embarcados a los PJS en su
Gltimo viaje hacia el desenlace final.

Caso de que los PJS hayan convencido a Faustino para
que les guie, este se presentard junto a cinco de sus mejo-
res marineros.

El dguila de Camilla estard como un vigia, sobrevolando el
barco en circulos. De vez en cuando se posaré sobre el mastil
mayor y volverd a volar, o volvera con su ama, o incluso con
aquel PJ conque entablara amistad ya hace mucho tiempo.

El primer dia de viaje dejardn la costa mansamente empu-
jados por la leve brisa, dejaran atrés el puerto poco a poco,
y se irdn internando en la mar rumbo a lo desconocido.
Caso de que los PJS se encarguen de la navegacion, debe-
rén realizar alguna tirada de Navegar con el modificador
de la embarcacion, en este caso un 15% que otorga esta
coca. Por otra parte, al caer la noche deberan también
realizar una tirada de Astrologfa para averiguar si estan
llevando el buen camino hasta la famosa isla. Aunque

de todos modos, al estar con ellos Faustino, o alguno de
sus tripulantes, estos sabrdn exactamente el camino que
deberdn tomar, asi que no se perderan, aunque esto, ellos
no lo sabrén.

Durante la fravesia, se respiraré un ambiente de nervio-
sismo total en todos y en cada uno de los tripulantes de

la embarcacion, serd como el ambiente que se nota en el
momento previo a una gran batalla. Ni los marineros ni el
capitdn hablaran con nadie en absoluto, realizarénstodos
sus trabajos en el més absoluto silencio.

Los Gnicos sonidos que acompafiaran a los PJS en su ruta
serdn por ejemplo, el agudo graznar de las gaviotas o el
mupmullo de la mar, increiblemiénte serena o el crujir de
los maderos, poca cosa mas.

Ast que pronto llegard la rutinafal barco. Por la trascen-
dencia del viaje, se ha decidido no traer, o no han querido
venir, ningun servicial, es decir, cada uno deberd alimen-
tarse por su cuenta, no hay cocinero ni ningtn otro servi-
cio por el estilo, aunque hacia el mediodia los marineros
y el capitdn se sirvan algunos trozos de came y vino, invi-
tando légicamente a los PJS.

Poco mds sera necesario explicar, al menos durante el
primer dia. Los contratiempos empiezan durante la Noche,
Al igual que en la anterior parte, sélo deberemos hacer caso
a los sucesos que siguen, caso de poder contar todavia con
sus protagonistas. Es decir, Gomez el cazador y Gromeni

Cae la primera noche...

Después de un larguisimo primer dia de ruta, llegamos 5 la
primera noche a bordo del “Gregal”, con la noche a llegady
la niebla que haré que los marineros y Faustino, se pongan
bastante nerviosos, atin asi, si les preguntan, reconoceran
que esta niebla no es como la que vieran hace unos dias en
medio de la mar, esta es mucho mas ligera.

Al igual que durante el dia todo se hacia en silencio, a
llegar la noche y con ella esta niebla el silencio se dupli-
card. El oleaje suavisimo el crujir de las maderas, y poca
cosa mds. Logicamente la visibilidad se vera reducida con.
siderablemente, haciendo que en la cubierta todo se vea
como oculto tras un velo gris y opaco. Ademas, la niebla
se colard por las escaleras que descienden hacia donde est;
el resto del personal que no esta en cubierta, es decir, la
podrén ver caer por las escaleras como chorreando, rodedn-
dolo todo de tonos grises.

Serd con esta atmosfera y con este silencio cuando empe-
zardn a pasar cosas. Primero de todo tenemos que dejar
claro quién esté fuera, es decir se supone que en cubierta
s6lo deben haber un par de PNJS, a no ser que alguien te
diga lo contrario.

Para empezar, vuelve a entrar en escena nuestro amigo
Gomez, volvera a mutar a la forma de lobo y subiré a la
cubierta. Una vez arriba, y ocultandose tras los aparejos

y la niebla, se acercara a una victima al azar. Esta, sélo
tendrd tiempo de lanzar un angustioso alarido antes de
que la bestia le despedace. Por este grito, y con una tirada
de Escuchar, los PJS podrén averiguar lo que esta suce-
diendo en cubierta.

Otra persona que también actuard sera Gromenis, solo que
su victima no tendra tiempo siquiera de pedir ayuda. Nadie
sabra nada de esta segunda victima hasta el dia siguiente
cuando alguien tenga que hacer el trabajo del desaparecido,
ya que Gromenis, al acabar, lo arrojard por la borda.

Al igual que los acontecimientos en el pueblo que dejaron
atrds, aqui en el barco, las cosas sucederan de igual modo,
es decir, caso de que corran en auxilio del que pidiera
ayuda en cubierta, al llegar arriba, con tiradas de otear,
podrén ver la silueta del lobo que se pierde en la niebla.
Si lo persiguen, tendrdn que hacer alguna tirada de Buscar
y s6lo cuando estén cerca del lugar donde Gémez se
esconde, lugar, que luego te detallaré.

Nada mas durante el resto de la noche.

Un nuevo dia...

Al dia siguiente el ambiente estd muy crispado, todo son
miradas de recelo.

Ayer por la noche ocurrié algo horrendo hablard
Faustino a los PJS y resto de la tripulacion hay una bestia
suelta por el barco, Daniel desaparecié ayer, y no se le a
vuelto a ver, y a Ramon se lo comicron. A partir de ahora,
v hasta que lleguemos a la isia del diablo, permaneceremos
encerrados en nuestras dependencias, nos turnarenos en €l

me
qu
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trabajo, y quién no tenga que hacerlo, no saldid de su lugar ] an

de descanso. Deberemos vigilamos todos & todos.




vo dia traera alguna nueva sorpresa, por ejem-

nuceia ol mediodia cualquiera que esté en la cubierta,
i plo "’i/er que una extrafia figura alada y oscura sobre-
o P"dl': ¢l barco, més alla del alcance de cualquier arma.
s | "‘;:divamente se tratara de los famosos Aouns, que, con
; ;llegﬂda de la primavera han desarrollado sus alas. El

un volara por espacio de media hora sobre el barco,
ués se Jargaré en la misma direccion que estén

G dguie]‘)do los PJS-” 2 . :
alg | gsmarineros del "Gregal” incluyendo su patron estardn
' nerviosos, la verdad es que en la mente de Faustino
g gmpezard a formarse la idea de regresar y dejar esta loca
. | iea, que no puede aportar nada bueno.
| Mas tarde cuando ya sea bien caida la noche y la niebla

IS

i o haya vuelto a inundar todo, si algin PJ estd en cubierta,
l ~ gnuna tirada de Otear verd a tres de esos Aouns senta-
- dosenel mastil transversal del barco. Caso de no sacar
a | |ytirada, con una tirada de Escuchar le parecera escuchar
on- jisas graves desde la posicion de los Aouns, y serd asi
a | como los verd. Quietos y mirando al PJ. Si este intentara
da | ;lgo o empezara a gritar dando la alarma o algo asi, estos
esty | gldran volando perdiéndose de vista entre la niebla no
1 . volviéndose a dejar ver, por lo menos por el momento.
edn- | purante el resto de este dia no pasara nada mas, pero si te

| apetece puedes improvisar un pequefio combate entre los
pe- | Aounsy la tripulacion, aunque sino lo deseas tranquilo
 que ya se hartardn de luchar contra estos un poco més

Ma | adelante.

nte | urante la noche, serd el momento de acabar de una

- vez con Gomez y hasta con Gromenis si lo deseas, claro
0 | ostd, si es que todavia estdn por aqui. En un espacio tan
la | pequefio, es facilisimo que se encuentren, y asi serd,
0§ wando ya sean altas horas de la madrugada, ambas
) criaturas se habian fijado en la misma victima, y en el
e  momento de lanzarse al ataque de la aterrorizada victima,

ada <« encontraron uno delante de otro. Hubo un momento

s - de reconocimiento entre ellos, como auténticos animales,
| yentonces saltaron uno sobre el otro ante la presencia del

que | pasmado marinero que al rato cuando recobre un poco la

ladie ' razon saldrd corriendo completamente ignorado por las

te | bestias, dirigiéndose a la parte donde duermen todos para

sido, ' alertara la tripulacion.

| Por otra parte los grufiidos y los alaridos que surgen de esa
aron  pelea, podran llegar a ser oidos por los PJS que permane-
odo, | dieran despiertos a estas horas.

 Para cuando lleguen los PJS, guiados por el marinero a
7 scondidas tras los aparejos de cubierta, se encontrardn
a. wn los restos de una sangrienta pelea, aunque los restos
i1scar

desgarrados, ensangrentados y sin vida que encontraran
serén los de una mujer pelirmoja que reconocerdn como
Gromenis, y los restos de un hombre que la tripulacion
no reconocerd, pero los PJS si, se trata logicamente de
Gomez, el cazador.
H marinero se quedara totalmente perplejo y jurard y
_volveré a jurar que esos cuerpos eran otros, la pelea fue
iiciada por una horrible bestia mds alta que una montaia
son de pelo rojo y un lobo del tamafio de un buey, esas serdn
Sus palabras exactas sobre lo que vio.
) Los cuerpos seran arrojados por la borda por orden de
ia Faustino, a no ser que alguien diga lo contrario... De esta
! Manera ponemos punto final a los asesinatos nocturnos
A4 que rodeaban a los PJS desde hacia...

'7707 Faustino levantard la orden de permanecer todo el mundo
e tncerrado en la bodega ya que supone que la bestia que
ugal andaba suelta por el barco ya ha sido exterminada.

Y un dia mas...

Esta es una mafana como las que vienen acompaiiando
Gltimamente a los PJS. El sol les acompafia en su travesia
por el mar.
Camila, esta mafiana todos, podran ver que se encuentra
diferente, parece como marchita. Si algin PJ le preguntara,
de ella no sacaran nada interesante, salvo una frase: “ esfa-
mos ya muy cerca’.
A medida que vaya pasando el dia, este se ird estropeando
cada vez mas, es decir, esta mafiana amanecio soleado, y
al llegar la tarde el cielo se nublard amenazando a lluvia.
Ante esta perspectiva, el capitin mandaré a todos los
suyos, incluso a los PJS que quieran ayudar, que empiecen
a atar todos los bultos de cubierta. Para cuando esto esté
echo, empezaran a caer las primeras gotas de lluvia mien-
tras el mar se va encabritando cada vez mas.
Entonces el capitan hara que se recojan las velas, si algin
PJ quiere ayudar sera recibido de buen agrado, sobre todo
porque desde que pasaran los acontecimientos nocturnos
la tripulacion habra sido diezmada, asi que toda ayuda
sera, como digo, bien recibida. Pedira a quienes no tengan
faena en cubierta que bajen a la bodega a seguir atando lo
que alli se encuentre.
El tiempo ird a peor a cada momento, para cuando llegue
la noche, una verdadera tormenta se habra desatado alre-
dedor de ellos. En cubierta todo sera un caos, las olas que
golpean el barco hacen que este se escore de un lado para
el otro mientras alfombras de agua espumosa se cuelan
por cubierta cayendo por las escaleras hasta la bodega,
desde donde la verdn caer los PJS que aqui se encuentren.
Si los PJS se encuentran en cubierta, deberan realizar
algunas tiradas de AGI x 3,2 o 1 segun tu criterio para
evitar caer de un lado para el otro. Si alguno de los PJS
tenia miedo al agua, es decir si tiene alguno de los rasgos
de caracter “miedo terrible al agua o “mareo” y finalmente
subio al barco, durante el resto de esta escena permanecera
en lo mas profundo de la bodega gritando de puro panico
o vomitando hasta la primera papilla hasta que el tempo-
ral cese. Serd una bonita escena ver a este PJ al lado de
Don Florencio como se detalla mds adelante.
Si te comentaron que se ataban a algun sitio el modifica-
dor de la tirada de AG! sera mds favorable.
Desde este momento de ti depende como quieras llevar
esta escena, lo que te recomiendo es que la dirijas de
forma que los PJS lleguen a estar completamente con-
vencidos de que de esta no van a salir, es decir, el agua
entra por cubierta y lo bafia todo completamente, aqui, en
cubierta, los marineros luchan por dirigir el barco y por
achicar el agua que no para de entrar, mientras que en la
bodega, estard pasando tres cuartos de lo mismo. Aqui
abajo, se ha formado una auténtica alfombra de agua de
mas de un palmo de grosor.
Don Florencio entraré a estas alturas en un estado casi
de locura, no peraré de repetir que a llegado el momento
de la destruccién y que ellos van a ser los primeros que
pereceran. Con su libro abierto y zarandedndose de un
lado para el otro entre todos las herramientas que se estan
cayendo en la bodega gritara cosas del estilo de:

“7Con la segunda trompeta el mar se volvi sangre, y
murié la tercera parte de los seres vivientes que estaban
en el mar; y la tercera parte de las naves fue destruidal” o
“iEs el momento, arrepintdmonos hermanos!”

Por otro lado Camila entrard en un estado de semi-incons-
ciencia y quedard tumbada en su lecho con un aspecto
nada esperanzador, su frente se ha perlado de sudor. No




reaccionara ante ningin tipo de estimulo, aunque dejara
oir algunas frases inconexas que si algin P) esta cerca de
ella podra oir entre todo el escdndalo que a formado la
formenta.

No, Levi, no... Es malvado... Nos hard mal, Eleazar
tiene razon. Debemos echamos atrds.

Si despiertan a Camila en este momento ella, nada més
abrir los ojos romperé a llorar amargamente. Si le pregun-
tan al respecto, no recordard nada, salvo un extrafio suefio
que lo Gnico que le ha dejado es un sentimiento de pena
y dolor. Por otro lado reconocer que de un tiempo a esta
parte estd teniendo esos extrafios suefios con mds frecuen-
cia, pero que no recuerda detalles de los mismos. Si los
PJS le preguntan por los nombres que pronunciara en los
sueiios, ella asegurara no recordar nada. Una tirada de psi-
cologia, demostrara a los PJS que no estd mintiendo, o por
lo menos que estd convencida de lo que estd diciendo.
Por ofra parte, si esté por ahi el PJ que tiene el anillo que el
santo le dio hace ya mucho tiempo, deberds comunicarle
en este momento que este, empieza a brillar despidiendo
un fulgor blanquecino. De esto se dara cuenta también
cualquier PJ que esté cerca del poseedor del anillo. Del
anillo no se podré extraer nada util, es decir, por mas que el
PJ duefio del mismo rece o haga lo que sea, nada ocurrir.
Es como si donde se encuentran los PJS en estos momentos
fuera el lugar més alejado de dios.

Uno de los marineros resbala sobre la cubierta mojada
y se desliza dando medios tumbos hacia la baranda de
estribor, uno de los PJS, caso de encontrarse en cubierta,
podrd ver esto con una tirada de Otear. Lo cierto es que
este marinero llega a la baranda tropieza con ella y cae a
la mar tras unos segundos de desequilibrio.

Si miran por donde a caido el marinero, lo podrén ver
todavia entre la espuma de la mar cuando rompe contra el
casco. Ahora a flote ahora hundido parece que no podra
aguantar mucho més. Gritard todo lo que podré, pero
entre el ruido de la mary el de la tormenta, casi no se le
oird. Su grito de auxilio se cortard en seco cuando una ola
lo cubre completamente durante unos segundos, tras los
cuales volverd a salir a flote. Si los PJS decidieran hacer
algo por el pobre hombre podrian utilizar, por ejemplo,
una de las cuerdas que hay en el barco para intentar hacer
que el se cogiera a ella y entonces izarlo a bordo. Para ello
serd necesario una tirada de Lanzar;para que la cuerda le
caiga cerca de la mano, y entonces tiradas de FUE x 3,
2 0 1 segin tu decidas el nivel de dificultad. El marinero
empezard a perder puntos de vida segun las reglas de
asfixia que encontrards en el manual. Caso de que final-
mente lo subieran a bordo, quedaré eternamente agrade-
cido a los PJS.
A estas alturas la tormenta es ya fenomenal, hay muchi-
simo aparato eléctrico, un viento fortisimo y muchisima
agua que entra por todas partes. Esta escena sosténla
durante un buen rato, como va te he dicho antes, que les
llegue a parecer a los PJS que de esta no van a salir.
Poco después de esta escena, cuando ya se haya per-
dido la nocion del tiempo y del lugar, los PJS que queden
en cubierta podran ver que la mar se ha vuelto oscura,
cuando rompe contra el barco y se cuela inundandolo
todo como alfombra, lo cubre toglo de un color mucho
mds oscuro, cuando el viento azote a los PJS llevandoles
una lluvia de mar, los PJS notaran en la boca un sabor
peculiar. Lo reconoceran al tiempo que ven que la mar se
ha tornado roja. EI mar se ha vuelto sangre. Asi que no
tardarén todos en quedar completamente manchados de
esta sustancia.

Si los PJS estaban en cubierta se enterarén de esto a| oir

los gritos muy apagados por el ruido de la tormenta, de

los marineros y del capitan: -;;£s sangre dios mio, es san-
grelll-les oiran gritar. Si echaran un vistazo, no tardaran
en darse cuenta de que lo que cae por las escaleras desde la
cubierta ya no es agua, sino sangre.

La reaccién inmediata de Don Florencio al darse cuenty de
esto serd casi inmediata.

" Ya lo adverti, las escrituras lo indican, a llegado el
momento, es el fin, es el fin, arrepintimonos todos, cop
la segunda trompeta el mar se volverd sangre!”,

Poco después si estan en la cubierta podran ver, o les indi-
cardn, Faustino por ejemplo, que miren al mar. Si lo
hacen, al principio no veran nada, pero cuando una ola
se cuele por la baranda de estribor, se darén cuenta de que
hay cientos de peces muertos en el mar, toda la cubierta
quedara inundada de esto, y algunos caeran por las esca-
leras hacia abajo. Por supuesto Don Florencio al ver esto
volverd a gritar:

"jiLa tercera parte de los seres del mar serdn destruidosi/
Las profecias se cumplen, j es el fin, es el fin/",

Si algin PJ se encontrara en cubierta y més concretamente
en la proa, si saca una tirada de Otear 925,

comunicale que a través de las cortinas de mar que entran
por estribor, y la negrura de la noche, sélo rota por

algtin furioso relampago, veré una silueta de rodillas en Ia
punta del barco, la capa de esta silueta ondea al

viento y al PJ le parecera ver, si se acerca un poco mas,
una cruz cristiana en el pecho del aparecido. No tardard
en darse cuenta, de que se trata de Osvaldo, en la postura
que tomaba momentos antes de entrar en combate. Lo
verd durante un instante que parecera eterno, entonces
cuando otra cortina de agua y espuma entre por estribor, la
silueta habrd desaparecido.

Poco a poco, la tormenta ira perdiendo intensidad, bueno,
mds que perder intensidad serd como si la embarcacion
dejara atras esta, de manera que no tardaran en poder ver
tras ellos los oscuros nubarrones cuando algtin relampago
cruza el oscuro cielo de la noche.

En estos momentos se volveran a encontrar como tantas
otras veces, es decir, rodeados de auténtica desolacion,
con el murmullo del nuevo mar al chocar contra el barco,
el sonido grave y lejano de la tormenta que han dejado
atrds, y poco mds. Faustino, empezara a supervisar la reco-
gida de todo lo que se haya podido cchar a perder, que no
es poco, durante la tormenta que acaban de dejar atras. El
resto de tripulacion también colaborarén.

Silos PJS colaboran en la supervision del estado del
barco, depende de algunos factores lo que les puedas decir,
por ejemplo, si alguno de ellos es marino de profesion,
coméntale que segiin su punto de vista, la nave esté en
pésimas condiciones, se tiene que achicar toda el agua
que a entrado, todo lo que no estuviere atado se habra
perdido al caerse al mar o se habré roto al caer de un lado
para el otro. La nave tendria que ser llevada a puerto de
inmediato, ya que existe el peligro de que pudiera dejar
de ser boyante. Quien no sea marino puede llegar a estas
conclusiones efectuando con éxito alguna tirada de Arte-
sania. Serdn necesarias algunas tiradas de esta habilidad
para hacer algunas reparaciones de emergencia. Si no se
obtienen éxitos en estas tiradas, tranquilo que la tripulacion
empezardn algunas reparaciones por su cuenta pidiendo
ayuda a los PJS de vez en cuando. Faustino el capitan,
pedird hablar con los PJS para plantearles la situacion caso
de que ignoren el estado del barco. Les informaré de que
la nave no se encuentra en su mejor momento y que seria
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Iewmgndable volver a puerto. Quede bien claro que, caso
geque los PJS no se opongan, Don Florencio si lo hara,
omentard que tienen que llegar hasta el final, que estan
cumpliendo una sagrada mision, que el final esté cerca y
ue ellos han sido elegidos para asistir al triste desenlace.
Camila por su parte también mostrara interés por seguir
adelante, aunque todos podran percatarse de que su estado
animico cada vez esta peor, realmente parece que algo la
«fé consumiendo por dentro.

De esta manera, un par de horas después llegaré el ama-

necer.

Uina nueva mafnana
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fsta mafiana, todo tiene un aspecto macabro, aparte del
aspecto del barco, que dista mucho de encontrarse en su
mejor momento, verdn que el sol se refleja sobre el mar

' de sangre arrancando terribles brillos de las escamas de la
! Jlfombra de peces muertos que flota en el mar. No se oira
 sbsolutamente nada, salvo el ruido espeso del mar al pasar

. ¢l barco sobre ¢él.

£s de suponer que toda la gente del barco no habré des-
cansado mucho, de hecho, la tripulacion que permanezca
yrabajando serd minima, mientras unos trabajan, los otros
duermen, y después se cambian el turno, también les
tocard a los PJS colaborar.

Pero hay més sorpresas esperando a los PJS este dia,
ademas de su envejecimiento que avanza de forma inexo-
rable, hacia el mediodia se encontrarén conque todo

' parece oscurecerse mds aprisa de lo normal, es como si
 estuviera anocheciendo, pero para esto faltan atn algu-

nas horas. Si los PJS estaban durmiendo serdn avisados

- por la tripulacion en activo de que este hecho estd ocu-
miendo, pero si estaban ellos en cubierta, podran ver que

una oscura mancha empieza a aparecer a un lado del sol.
Logicamente la tripulacion volvera a ponerse frenética, y

- sobretodo Don Florencio, que avisado por alglin marinero
' subird a cubierta lo mas aprisa que sus piernas puedan per-

mitirle, y con el libro en la mano caeré de rodillas mien-
fras se santigua. Entonces volverd a hablar.

Todo esta escrito, las predicciones se cumplen una a una.
Se quedara en silencio como el resto de la tripulacién entre
maravillado y aterrado por el suceso que esta ocurriendo

en el sol. La mancha cada vez abarca mds espacio. A estas
alturas un cuarto de la totalidad del astro esta completa-
mente ennegrecido.

Sialguien preguntara a Don Florencio sobre lo que esta
ocurriendo, él dird con un gran pesar que:

Con la cuarta trompeta serd herida la tercera parte del sol
y no habrd luz en la tercera parte del dia. Y esta noche,
segun las escrituras, ocurrird lo mismo con la luna y las
estrellas.

Es posible que los PJS relacionen el hecho que esta por
pasar segin Don Florencio con el dato que les dijeron

¥a hace tiempo en una oscura torre en lo mds profundo
del infierno de que: “sélo falta que llegue la noche en
que las estrellas estaran en posicion, la reina de la noche
oscurecerd y entonces el gran maestro subird a la tierra.
Ese sera el fin de vuestras creencias, y el principio de una
Neva era, la era de la oscuridad “ Si por su cuenta no

lo recuerdan hazles hacer una tirada de Memoria. Este
hecho puede ponerles nerviosos ya que segtn esto, esta
serd la noche de la Gltima invocacion, v si los PJS no
llegan a tiempo no podran hacer nada, y lo que es peor,
todo lo que hayan pasado hasta ahora, que no es poco,

no habra servido para nada absolutamente. Asi que mas
les vale seguir adelante y procurar encontrar a tiempo la
famosa isla.

Faustino el capitan, estd méas o menos convencido de que
se dirige en la direccion correcta, de esta manera lo dira

a los PJS caso de que le pregunten; lo cierto es que con
los Gltimos acontecimientos, el hecho de que el mar se
volviera sangre y todo lo demads, ya no esté convencido
de que se dirija en la direccion correcta, de hecho, no cree
ni siquiera si quiere realmente ir en la direccion correcta.
Camila por su parte esta mafiana a aparecido mucho peor
que ayer, ya no se comunicara con practicamente nadie, le
sacaran las palabras con cuentagotas. De hecho, si alguien
estuvo cerca de ella la Gltima vez que durmid, después

de la tormenta, habrd tenido la oportunidad de volver a
poder escuchar extrafias palabras casi al azar dichas por
ella en suefos: “Que serd de nuestro hijo... Que hemos
hecho... Que hemos hecho...”

Y asf volveré a levantarse llorando pero esta vez si recor-
dard cosas, y eso que recuerda ahora a estado muchisimo
tiempo dormido y ahora se va despertando y el dolor que
produce es casi insoportable para una mujer de su edad
que Nno es poca, y recordemos que tienen més de doscien-
tos afios, aunque eso todavia no lo recuerda.

Si algiin a algn PJ le da por hablar con ella, primera-
mente debera efectuar alguna tirada de Elocuencia para
poder sacar algo de ella, caso de no sacar la tirada puede
igualmente sacarle algo en claro si le habla de los hechos
que principalmente le estdn afectando, es decir, supongo
que a estas alturas ya puede ser que tengan claro que la
anciana Camila es la mujer que estuvo en la primera
invocacion junto a Levi, de esto hace mucho tiempo ya.
La maldicion que le cayd encima a ella, la del olvido,

no poder recordar nunca lo que hizo, ni siquiera quien
fue, parece que se esta debilitando por momentos, todo
empieza a formarse en su mente pero muy poco a poco.
De ella sacaran que recuerda que hizo algo malo hace
mucho tiempo, recuerda que estaba con alguien, un ser
amado, también recuerda que ella no queria hacer nada
malo, era muy joven y su ser amado era ambicioso.

Recuerda que en la sala donde se encontraban aparecio
un ser horrendo que les hizo ofrendas tentadoras a cambio
de favores crueles, ella sentia mucho miedo, querfa decir
que no, que acabaran enseguida con ese oscuro trato, pero
su amado aceptd. Ademads cree recordar que el horrible
ser le entregd un baston o algo asi, le dijo que jamas se
deshiciera de él, y no recuerda nada mas, salvo que sentia
muchisimo miedo.

Y asi, con este ambiente, el barco proseguiré su ruta
durante algunas horas mds. Hay un miedo atroz a bordo.
Si pudiera caber alguna duda, se habré acabado en este
momento; toda la tripulacion esta convencida ahora de
que ha llegado la hora, el momento del juicio, cuando
Dios vendra a la tierra a escoger a los que salvardn sus
almas. Por los detalles que a dado Don Florencio, al final
de este oscuro dia ocurrira lo mismo que le ha pasado al
sol a la luna, y entonces si no han llegado a la isla todo
estara perdido.

Y asi seria, poco a poco caerd el anochecer. El sol se
esconde y deja paso a la funa. Una gran luna llena que se
ira abriendo paso en el cielo seguida de cerca por un gran
manto de estrellas que pronto quedaran aposentadas en el
oscuro cielo de esta noche.




La gran noche

Al caer la noche, durante las primeras horas de oscuridad
1o ocurrird nada de especial, todo transcurrira en silencio,
la luna se refleja en el macabro mar por donde navegan
los PJS.

Camila querra subir a cubierta a respirar un poco, y asi lo
haré, saldra de la bodega donde a estado todo el viaje, y
se quedard arriba con su 4guila.

Hacia las dos de la madrugada, y tal y como dijera en

su momento Don Florencio, algo horrible le ocurriré a

la luna y al firmamento, quién esté en cubierta se darg
cuenta de que la luna que permanecia llena hasta ahora,
empezard a menguar, desde su lado derecho se empezars a
recortar como lo hiciera el sol esta mafiana. Si los P/Sno
estuvieran en cubierta, serdn avisados de este hecho inme-
diatamente, por supuesto quién también subird a cubierta
para mirar, serd Don Florencio que con su ya conocido
libro se quedard mirando a la luna mientras cae de rodi-
llas y vuelve a orar. Cabe a destacar también que con una
tirada de Otear, se darén cuenta de que poco a poco gran
parte de las estrellas del cielo se van apagando, ahora

una ahora otra mas, iran desapareciendo a ojos vista. Las
constelaciones irdn perdiendo segmentos, la estrella polar
desaparecera y asi hasta quedar el firmamento completa-
mente diezmado. La luminosidad que desprende la luna
ahora es casi nula, y el firmamento se habré convertido en
una gran capa negra moteada muy de vez en cuando por
algtin punto luminoso.

Serd mientras estos sucesos estan en marcha cuando
podran ver que justo en la direccion que estan siguiendo,
una espesa cortina de niebla parece haber aparecido de la
nada. Esta niebla abarca hasta donde la vista llega a alcan-
zar, y realmente parece no tener fin. La niebla esta perfec-
tamente definida, realmente puede parecer un auténtico
muro en medio del mar. Con una tirada de Psicologia, los
PJS se dardn cuenta antes de que Faustino lo explique, que
segln indica su expresion de auténtico miedo, parece que
al final han llegado a la barrera de niebla que rodea la isla
que ellos bautizaron como la isla del diablo.

Deja que los PJS se organicen como deseen, mientras lo
van haciendo, el barco les ird intemando poco a poco en
la niebla. Podrén ver que la niebla no va llegando poco

a poco en pequefios jirones al principio y asf aumen-
tando cada vez mds en intensidad, sino que podran ver
desde la popa como esta llega como una auténtica cortina
ocultando el barco a medida que este se va internado en
ella, desde la proa hasta donde se encuentren los PJS,
caso de que estuvieran en las bodegas, al igual que con la
niebla que tuvieron hace unos dias, la podrén ver como
chorreando escaleras abajo, metiéndose por todas partes,
les puede llegar a parecer que semeja un volétil animal
depredador que husmea por todos los rincones buscando
algo o a alguien en concreto. A los PJS casi les pdrecera
oir el susurro que produce la niebla cuando se desliza por
el barco.

Faustino dara las ordenes pertinentes a su aterrada
tripulacion para que la embarcicion navegue muy des-
pacio. La niebla dificulta muchjsimo la navegacion, de
hecho, la niebla es tan densa, que desde cubierta no se
alcanzard a ver de la mitad del maéstil para alla.

Un par de marineros se colocaran en la proa del barco
dejandose uno de ellos descolgar por fuera sujeto a una
escala de cuerda haciendo la funcion de avisar caso de que
aparecieran los arrecifes que conté Faustino que rodeaban

la isla. Las indicaciones correrdn desde proa a popa, lugar
donde estd el que lleve el timon.

Un rato después, algtn PJ con alguna tirada de Ofear,
podra ver que una sombra pasa sobre el barco protegida
por la niebla. Poco después serd otra silueta la que siga

la misma direccién que llevara la primera. Si el P) avisa,
cuando vengan los demés a mirar, no sera hasta unos ing.
tantes después, cuando ya piensen que son imaginaciones
del PJ cuando otra sombra se deje ver tras la niebla por up
instante, perdiéndose de vista casi inmediatamente,

Si estdn cerca de Camila se darén cuenta, con una tirada
de Conocimiento Animal, de que su 4guila se Mmuestra
muy nerviosa. De hecho, ni las palabras de su ama para
calmarla parecen funcionar.

Si algn PJ desea hacer practicas de arco, deberas poner-
les un malus de 50 por el poco rato que se puede ver al
blanco y por la niebla.

En este punto haz que realicen una tirada de Escuchar, i la
sacan correctamente, informales de que les parece oir trag
la cortina de bruma, unas risas. La distorsion que produce
la niebla les hard creer que las voces vienen de un punto
cercano que no podran definir. Realmente no podrén
localizar exactamente uno solo de los lugares de donde
proceden estas carcajadas que cada vez son més fuertes y
numerosas.

Silos PJS recuerdan lo que dijera en su dia Faustino, y si
no lo recuerdan el mismo se lo dird, cuando llegaron a

la niebla aparecieron un montén de seres negros alados
que redujeron considerablemente su tripulacion, asi que,
efectivamente, si ain no lo saben los PJS, pronto se darén
cuenta de que se encuentran de nuevo frente a frente con
sus ya conocidos Aouns.

Entonces el dguila de Camila, ya no se puede controlar
mas, sale del hombro de su duefa, y vuela hacia el techo
de niebla internandose en ¢l y perdiéndose de vista. Tras
unos instantes, se oirdn unos gritos agudos que recono-
cerdn como los del éguila, y entonces caerd el cuerpo sin
vida del pobre animal. Cualquiera que lo pueda ver se
daré cuenta de que parece que la hayan cogido, le hayan
introducido la mano por la boca y hayan tirado hacia
afuera dejandola del revés. Logicamente Camila no sopor-
tard esta vision asi que con un casi inaudible gemido caerd
al suelo desmayada.

Tras esto, las carcajadas serdn mds fuertes.

La llegada de los Aouns

En cualquier momento no mucho mas tarde de esta
accion, los Aouns decidirdn atacar. Pero no se trata de

un ataque sin mas, realmente estas criaturas estan alre-
dedor de la isla protegiéndola, pero en estos momentos
tienen una mision que llevar a cabo, se trata de coger a
Camila y llevérsela con ellos a la gran invocacién, como
ya hicieran hace tiempo con Levi en la abadia. Pero esto
no tiene porqué ser asi, puede que los PJS se salgan con

la suya y la retengan con ellos. Hay dos formas de llevar
esta escena, o usando el sistema tradicional de combate

a razén de dos Aouns por cabeza, o usando el sistema de
combate que viene en el modulo Lilith, td como master
eliges. Pero te recuerdo que el principal objetivo de los
Aouns es llevarse a Camila, no hacer una carniceria, al
menos por el momento. Si usaras el modulo de Lilith de
combate de masas, debes tener en cuenta que cualquier
posible resultado que implicara que los Aouns huyeran en
desbandada, debe ser ignorado, estas criaturas tienen muy
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Jaro que van a llegar y van a coger a Camila, y ningn
iserable humano va a impedirselo, aunque si deberas

| espetar lo estipulado con respecto a las bajas en combate.

a razén por la que no llegaran refuerzos para los Aouns
aso de que los necesitaran, sera por que todo el mundo
«sté ya en el lugar de la ceremonia, no hay nadie a quién
oder avisar que esta relativamente cerca.
purante el combate, toda la tripulacion estara al pie del
hon, por tanto a no ser que algin PJ te especifique lo
contrario, no habré nadie encargdndose de guiar el barco
or donde no haya arrecifes, asi que, un buen momento
para que los Aouns se hagan con la anciana sera cuando,

v Jemasiado tarde alguien grite: " ;7 ARRECIFES A

[+

PROA/II". El estruendo y el movimiento brusco que
ofectuard la embarcacion puede que sean suficientes como
para dar tiempo a los Aouns para completar su tarea y irse
gor donde han venido.

6 alguien estuviera abajo, en la bodega, notara la coli-
son, y se dara cuenta de que se ha abierto una via de agua
an un costado. El agua entra a caudales y no se puede
hacer nada por evitarlo.

Sialgtin PJ estaba en cubierta cuando se produjo la coli-
sign, deberd hacer una tirada de AGI x 4 para no perder
¢l equilibrio y no caer al mar. Caso de que cayera por la
borda, tendrd que hacer una tirada de Suerte para no caer
en alguna roca. Si atin asi cayera sobre una de estas, el
dafio sera de 1d10.

Fl barco que ya no se encontraba en perfecto estado, répida-
mente empezard a escorarse hacia un lado. Su hundimiento
¢s inevitable, solo cuestion de minutos, segundos quizds.
Los PJS deberdn entonces decidir que piensan hacer.
Durante el combate, los PJS verédn como a su alrededor
irin cayendo los pocos miembros de la tripulacion que
pudieran quedar y, en el ultimo momento, al chocar el
barco, Faustino tropezard y caerd por la borda desnucan-
dose en uno de los arrecifes.

La limitada vision de los PJS mds alla del barco no les
dejard averiguar que se encuentran a una tirada de Nadar
en la direccion que seguian para hacer pie en lo que les
parecerd una playa.

 Lalinea de arrecifes, rodea esta isla casi completamente,

" en algunos puntos es tan gruesa que se podria caminar de
foca en roca durante un buen trecho.

Si se agarraran a algin madero, no les harfa falta rea-
lizar ninguna tirada, las mismas olas le arrastrarian
"hasta la costa.

Un detalle que les llamara sin duda la atencion, serd que

{ wando dejen atrés el arillo de rocas que rodea la isla, tam-
| bién dejardn atras el muro de niebla, es sin duda la mejor
 defensa que se podria haber montado para proteger una
-isla, una barrera de niebla espesisima y un circulo de arre-
tfes, realmente mortal de necesidad.

 Poco mds queda a detallar salvo que quedardn los PJS,

; ©mpletamente empapados de sangre, bajo una oscura
 Noche con una luna moribunda y sin estrellas en una
 nhéspita isla donde se supone se estd celebrando un
horrible ritual mediante el cual se espera traer a la tierra al
sefior del mal.

Nada maés en esta parte.

Recompensas :
Una leccién de cabotaje que les vale a los PJ...
40 PUNTOS DE APRENDIZAJE.

Dramatis Personae

Todos los PNJs que aparecen en esta parte, ya fueron
descritos con anterioridad en pasadas partes de la cam-
paia. Es decir, Faustino el capitdn se describié en la parte
anterior, y para los marineros, utiliza las caracteristicas de
los habitantes de Puiggracios, afadiéndoles un 70% en
navegar y un 75% en nadar, ademds de entre un 20 y un
35% de leyendas por ser vecino de St Jeroni de la Murtra.
Por supuesto también aparecieron las descripciones de los
Aouns, Gomez, Gromenis y el dguila de Camila.
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XIII PARTE

O como los PJS se encuentran al final en
una horrible isla mientras a su alrededor
se esta desencadenado el juicio final.

Los PJS se encuentran tirados en una playa, completamente
cubiertos de sangre, envejecidos prematuramente y habiendo
dejado tras de si una embarcacion que, con unos terribles cru-
jidos, termina de hundirse en estos momentos.

La playa donde se encuentran los PJS tiene un aspecto sinies-
tro, la arena extremadamente fina y de un tono anaranjado
se filtra facilmente por entre las ropas de los PJS, ademaés de
quedarse pegada a sus carmes mojadas.

Alrededor de la playa se encontraran con unos escarpados de
roca negra, estos, estan llenos de dngulos extrafos y bordes
afilados. Esta pequefia cordillera rodea la playa por completo
salvo por tres lugares en los que parece haber un camino.
Desde donde se encuentran los PJS, veran restos de made-
r0s flotando en la orilla, procedentes del barco que les trajo
hasta ac. Los PJS también se dardn cuenta de que la barrera
de niebla que rodea la isla, no se interna en esta, es decir;
lamiebla estd (nicamente sobre los arrecifes, formando una
excepcional barrera defensiva, cualquier barco que pasase por
aqui, tendria una probabilidad ajtisima de acabar como acabd
el barco de los PJS. j

De los restos del naufragio no se puede utilizar casi nada,
aunque si algn PJ efectuara una tirada de Suerte correcta-
mente, y después realizara ofra de buscar, podria encontrar
algln cuenco, plato o cuerda que podria utilizar;, pero poca
cosa mas. Los PJS pronto se dardn cuenta también de que se

encuentran absolutamente solos, al menos por el momento.
Parece que los Aouns ya no se encuentran por la zona, Tam-
poco verdn ningtn tipo de construccion que pueda ser fruto
de manos humanas, a decir verdad no se ve nada que pueda
confirmar que esta isla esta habitada.

Cuando ya se estén planteando el que se encuentran comple-
tamente solos, 0al menos que no hay nadie por aqui cerca,
con una tirada de Otear veran que un pequefio monticulo de
arena parece moverse por un momento.

Si observan estos hechos, se dardn cuenta que cada vez son
més numerosos y cada vez mds cercanos. Si algin PJ hace
una tirada de Rastrear, verd que en la fina arena, hay dibujos
de rastros serpenteantes. Les puede parecer el rastro de algin
tipo de serpiente, de hecho, lo mds seguro serd que piensen
eso hasta que se encuentren con un rastro de mas de metro
y medio de ancho. Estos detalles supongo que les harédn

ponerse en marcha por alguno de los tres senderos que se des-

cribieron con anterioridad.
Notas para el D} :
Tienes que encargarte de que se decidan rapidamente
: por el camino que tomaran, si se lo piensan dema-
siado, coméntales que esos movimientos de arena se
:aproximan cada vez mds'y mas, incluso alguno de los
PJS puede llevarse algtin susto cuando una de estas
formas pase justo por entre sus pies muy velozmente
levantando la arena a su paso y légicamente al PJ,
haciendo que este caiga de bruces en la arena. Estos
bichos no son mas que tentdculos de arena, por lo
- demds son completamente inofensivos aunque esto
no tienen porqué saberlo los PJS.
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pon Florencio, caso de estar todavia entre nosotros, estara
como siempre mostrandose catastrofista, su libro ha que-
dado practicamente inservible, es una sefial sin duda,
segtin dird, el que su libro haya quedado completamente
cubierto de sangre. Intentard limpiarlo para poder buscar
pistas sobre el lugar donde se encuentran.

Serd cuando queden limpias las palabras Sagrada Biblia
wandoel libro entero parecera reventar en cientos de trozos
de papel en llamas. Don Florencio caerd al suelo de culo y

« santiguard. Al hacerlo, los cuatro puntos donde se toque

al hacerse la sefial de la cruz también empezardn a arder.

Don Florencio se apagara el fuego rapidamente, incluidas las
lamas de su frente, que le dejaran una clara marca. Los PJS se
habran dado cuenta de estos hechos inmediatamente.

Don Florencio mientras se incorpora sacard inmediata-
mente conclusiones. Ya ha visto bastante. Si algim P)
sorprendido por estos hechos empieza a decir algo como
-Dios-0 como -Jests, Maria y José-, sera interrumpido
rapidamente por el cura, que le pondréa las manos tapan-
dole la boca si hace falta. Entonces mirando con descon-
fianza a su alrededor comentara:

Nos encontramos en un lugar maldito, estamos en el
[ugar mds alejado de la mano de nuestro seiior, nada
puede hacer él por nosotros, Hasta pronunciar su nombre
puede hacernos dafio, ya habéis visto lo que le ha pasado
amilibro y a mf mismo cuando me he sanfiguado-.

Asi es, los PJS se sentirdn completamente solos. Por otra
parte el PJ duefio del anillo, con una tirada de Per x 2 se
daré cuenta de que este se estd herrumbrando por momen-
tos, se estd ennegreciendo, y aparentemente perdiendo
todo su poder. Lo mismo le pasara al PJ, si lo hubiera, que
portase la cruz de Osvaldo, con la misma tirada de Percep-
cion. se dard cuenta de que lo mismo que le a pasado al
anillo le estd pasando a la cruz.

Al igual, si los PJS pronuncian palabra sagrada o similar,
les pasard lo mismo que a Don Florencio en su libro, pero
en sus cames. Es decir, sentirdn como si su lengua empe-
zara a hervir por un instante causandole un punto de dafio
temporal, digo temporal porque tras una hora, el punto
perdido se recuperara autométicamente, no haré falta
ningun tipo de tirada de curacion.

Es hora de ponerse en marcha por alguno de los tres cami-
nos que se abren ante ellos.

Silos PJS intentaran subir la afilada cordillera de roca
negra, deberén efectuar dos tiradas de trepar para poder
ver mas haya.

Como DJ, les indicarés el objetivo mas cercano desde el
punto donde hayan trepado. Es decir, por el camino de la
izquierda verdn una ciénaga y por el central y el derecho
verdn un frondoso bosque.

Debido a que es de noche, los PJS no verdn més alla.
Cuando finalmente los PJS decidan que camino tomaran, te
encargards de irles dibujando el terreno que estén cruzando. A
partir de entonces, deberds dirigirte a cada espacio reservado
Para cada zona en concreto que los PJS pisen. La descripcion
de la isla se detalla a continuacion, y el mapa de la misma se
encuentra en el apartado de mapas al final del modulo.

La isla del Diablo

1- Arrecifes

Una perfecta barrera antibarcos. Sobre estos cimulos de
abruptas rocas, gira constantemente un densisimo anillo
de niebla completamente opaca. S6lo un loco se internaria
& este circulo de rocas y niebla.

2-Playa

Se trata de la playa donde irdn a parar los PJS cuando su
barco embarranque. Una descripcion més detallada de
esta playa se ha dado con anterioridad. Esta playa esta
delimitada a un lado por el mar y al otro por una pequefia
linea de rocas negras de bordes afilados. Miden unas
decenas de metros y se separan sélo tres veces dejando ver
por estos sitios otros tantos angostos senderos.

3-Ciénaga

Tras un rato de caminar por el estrecho sendero tras dejar
la playa, los PJS se daran cuenta de que el ambiente
empieza a cambiar paulatinamente, cada vez se va
haciendo més oscuro, htimedo y de aspecto més gris. Los
PJS tendrdn que avanzar muy pegados entre si, Pese a

ser de noche, hay una luna llena que ilumina bastante,
aunque si no se andan con cuidado, podrian salirse del
muy poco definido sendero que cruza este lugar. No tar-
darén los PJS al irse sus pies embarrando cada vez més

y més en darse cuenta de que‘se estan metiendo en una
ciénaga. Al seguir caminando les empezara a rodear un
olor denso a podrido. En el silencio de la noche sélo oirdn
el espeso chapoteo de sus pasos sobre el lodo y extrafios
sonidos provenientes de extrafias criaturas que rondan por
estos alrededores més all del campo de vision de los PJS.
Caminar por la ciénaga no les serd tan facil. El movi-
miento les serd reducido. Ademas, el suelo que pisan es
muy inseguro y en algunos puntos hay verdaderos pozos
sin fondo, arenas movedizas etc. Dicho de otra manera,
cada uno de los PJS tendré un 15% de probabilidades de
encontrarse con un agujero que le puede sepultar a no ser
que los PJS le agarren y tiren de ¢l sacando alguna tirada
de Fue x3, en ese caso lo sacarian sin problemas. Caso

de que los PJS vayan en fila, sélo debera realizar esta
tirada el primero de ellos. Esta tirada se efectuara cada
cuatro turnos que los PJS se encuentren en la ciénaga.
Para encontrar arenas movedizas se deberd tirar cada seis
turnos, pero el porcentaje se reduce a un 5%. Si esto ocu-
rriera la tirada para sacar al PJ, seria de Fue x2. Caso de
que en ambos casos se fallasen las tiradas de fuerza por
dos veces, la victima empezara a sufrir las consecuencias
de la asfixia como se describe en el manual. La victima
por su parte también puede intentar liberarse, pero sélo en
el caso del agujero, no con las arenas movedizas. Para que
esto sea asi, debera efectuar correctamente dos tiradas con-
secutivas de Fuex2. Ademds de los problemas que encie-
1ma la ciénaga, como se ha visto hasta ahora, existen otros
peligros, y con esto me refiero a sus habitantes. Como

ya comenté anteriormente, los PJS oirdn extraios ruidos,
susurros, chasquidos, chapoteos y gorgoteos de imprecisa
procedencia. Con alguna tirada de Otear verdn algunas
pequeiias sombras correr de aqui para alld, o fugaces luces
que se encienden y se apagan aqui y alld. Con una tirada
de Conocimiento mdgico, las reconocerdn como fuegos
fatuos completamente inofensivos. Tu labor como D), sera
la de controlar el tiempo que pasan los PJS en la ci¢naga
hasta que la cruzan. Puedes hacerte una idea sobre lo que
pueden llegar a tardar en cruzarla si les vas haciendo rea-
lizar alguna tirada de Rastrear para, por cjemplo, seguir el
camino correcto y no empezar a dar vueltas en el mismo
sitio. Cuando ya lleven un buen rato en la ciénaga, que
les parezca que alrededor de ellos hay un montén de cosas
que los estan vigilando, cuando ya hayan perdido ligera-
mente la nocion del tiempo y crean que hace rato que no
van en la direccion correcta, con una tirada de Otear verdn
un par de siluetas humanoides moverse delante de ellos,




perdiéndose de vista en la oscuridad de la noche y la baja
niebla que cubre toda la ciénaga. Si se acercan un poco,
descubrirdn que se trata de tres criaturas completamente
desnudas de cintura para arriba y con patas de macho
cabrio, les adorna la frente un par de cuernos. Si los PJS no
son cuidadosos lo mas seguro es que acaben por llamar la
atencion de estos dos tipos, aunque por otra parte si los PJS
sobrepasan en nimero a estos tres satiros, sabran los PJS
de que seres se trata con una tirada de Con. Mégico, estos
saldrén corriendo. Por el contrario si los PJS igualan en
namero a los sétiros, estos no tendrén problemas en luchar.
Por otra parte si los PJS dieran un rodeo esquivandoles, no
les volverdn a ver ni a ellos ni a ninguno de su especie en
toda la ciénaga. Podria ser interesante que los PJS hicieran
alguna tirada de discrecion para no delatar su presencia.
Por otro lado, durante el viaje por la ciénaga, descubri-

1dn la cantidad de fauna que habita en la ciénaga. Podrén
ver todo tipo de insectos aunque los PJS en su vida hayan
visto nada parecido. Algunos insectos les recordarn a las
moscas, aunque estas tienen el tamafio de un pufio y sus -
esferas oculares son mucho més grandes. Ademas tienen
una sola piema peluda en el centro de su abdomen que
acaba en tres largos dedos, dos adelante y uno hacia atras
capaces de agarrarse a una rama pequefia o incluso a la
oreja de algtn PJ. También veran otros seres que les recor-
darén a los sapos aunque estos de aqui son del tamafio de
una calabaza y de color naranja con motas negras. Tienen
cinco extremidades, dos delante y tres detras, de forma que
cuando saltan pueden alcanzar muchisima mas distancia.
Cuando esta especie cace una de las moscas descritas ante-
riormente, lo hara desplegando una gruesa lengua verdosa
y chorreante que atrapara sin problemas a su victima. Los
PJS verdn en la boca de esta especie de sapo dos hileras de
dientes en cada maxilar. Un rato después de caminar por la
ciénaga, cuando el lodo ya les llegue a los muslos, con una
tirada de Escuchar, oirdn un sonido que les recordard a un
zumbido pero mucho mds grave y, por lo que parece, toda-
via lejano. A los PJS les recordara al zumbido de los mos-
quitos pero mucho mas fuerte. Un rato después, con una
tirada de Otear, entre la oscuridad, les parecera ver como si
una bocanada de niebla se estuviera acercando hacia ellos
a través de la niebla que ya les rodeaba, al tiempo que el
horrible zumbido va aumentando en intensidad El nuevo
golpe de niebla no para de moverse, su interior se mueve
constantemente, circulos, espirales etc.. Los PJS quizd
demasiado tarde se den cuenta de que ese banco de niebla
N0 es mds que una horrible formacion de unos insectos
parecidos a los mosquitos, aunque de un palmo de didme-
tro. Si no reaccionan inmediatamente, esta ola de choque
compuesta por estos insectos pasaran a través de los PJS sin
detenerse con rumbo hacia Dios sabe donde. jDios!. No,
Dios no tiene ni idea de lo que pasa en esta isla. Si los PJS
se quedan en pie, cuando esta oleada de insectos pasta por
donde ellos estdn, veran como cientos de millones de estos
seres, se agolpar: sobre ellos, el ruido es ensordecedi)r, y asi
pasa un segundo, dos, tres, el tiempo se ralentiza, ya no
veran ni a sus compafieros mas cercanos, ni al cielo, casi
ni a ellos mismos, sol verdn los guerpos abultados y largos
de €stos insectos. Llegara un punto en que notaran que les
estd faltando el aire, como si res%o de estos insectos se les
estuvieran metiendo por la nariz, aunque también senti-
ran esto con las orejas. Algunos mosquitos no esquivaran
a tiempo a los PJS, y chocarén contra ellos explotando y
dejando al PJ cubierto de sus pequefias tripas y sus liquidos
verdosos y de fuerte olor. Entonces notardn un pinchazo,
dos. Unos instantes después, aunque les habré parecido

largos minutos, esta oleada les dejaré atras. Pasaran ung

o dos rezagados y ya estd. Si los PJS se mantuvieron en
pie, sufrirdn 1d10 puntos de dafio debido a los aguijona-
zos sufridos, ignorando armadura. Si los PJS se hubieran
cubierto medianamente, serd 1d6 Pero si se hubieran
tirado al lodo cubriéndose completamente de esa porque-
ra, no sufririan dafio alguno. Caso de que algin PJ haya
recibido alguna picada de esos insectos deberén hacer una
tirada de resistencia x3 restandole al nimero resultante de
esta operacion tres puntos por aguijonazo recibido. Caso de
fallar la tirada el PJ se sentira muy débil, cansado y febril
durante 1d2 horas. Estando con un malus de 95% en todas
sus acciones. Y asi veran muchos mds insectos, a cual més
extrafio, hasta que abandonen la ciénaga retomando el
camino mds adelante dejando atras este sombrio lugar,

4-Bosque

Los PJS llegarén hasta aca si tomaron el camino central o
el de la derecha de los que habia en la playa. Ante ellos

se abrird un amplio bosque aparentemente muy frondoso.
Cuando los PJS lleguen a este, multitud de extrafios olores
les invadiran, también extrafios sonidos de los anima-

les que habitan en este bosque. La verdad es que ellos no
habrén oido nunca nada igual. Hasta la vegetacion que
hay frente a ellos es extraiia. Los troncos que verdn en
algunos arboles son completamente retorcidos y nudo-
sos, las hojas de estos son de un verde amarillento y unos
extrafios frutos negruzcos penden de sus ramas. Si los PJS
cogieran de estos frutos, descubriran que su interior es una
colonia de gusanos que se retuercen y reptarén rapidamente
por la mano del PJ sin hacer dafio alguno. Otros arboles
que apareceran ante ellos cuando se internen en el bosque,
tienen sus troncos partiendo desde el suelo y ramifican-
dose en hasta seis subtroncos, formando en su centro un
pequeiio habitdculo donde podria caber una persona bajita
o un nifto. Después estos troncos se vuelven a juntar de
nuevo en la copa donde veran extrafias hojas como gran-
des tréboles, de cuyo centro surgen extrafias y pequefias
flores de color amarillo que desprenden un fortisimo olor
que, de cerca, hace escocer a los ojos hasta hacerlos llorar.
Siguiendo por el bosque en algunos puntos encontraran
rocas cubiertas de extraiios hongos que, por donde estos

se encuentran, la roca aparece desgastada, como si estos
hongos se alimentaran de las piedras. Siguiendo adelante
por el angosto camino a través del bosque, observarén
una interminable serie de extrafia vegetacion y extrafios
sonidos procedentes de extrafias gargantas. Un buen rato
después de caminar encontrardn, pastando en un pequefo
claro, a unos animales de pelo marrén, cornamenta como
las de las cabras y del tamafo de un perro. Los encontra-
ran en grupos de cuatro o cinco. Al advertir la presencia
de los PJS se erguiran sobre sus flancos traseros y husmea-
ran en el aire. Cuando los PJS decidan acercarse, caso de
que se decidan a hacerlo, estos animales saldrén corriendo
en direccion contraria. Serd entorices cuando otra horrible
bestia saldrd de la arboleda, dejandose caer desde la copa
de un arbol cercano. Por lo que veran los PJS, es un animal
que recuerda a una arafia pero del tamafio y con los colmi-
llos de un leon. El horrendo animal atrapara con sus ocho
patas peludas y nudosas al pequefio herbivoro, entonces
con un espeluznante crujido, la cabeza del pequeiio animal
serd arrancada de su cuerpo y devorada por la boca que
tiene esta especie de arafia en su vientre. La cabeza de esta
bestia, con dos grandes ojos verdosos semejantes a los de
una serpiente, permanecerd vigilante de cualquier otra cosa
que pueda cazar cuando acabe con su victima, incluyendo




alos PJS. Si no ve nada més, cuando acabe reptara por el
tronco, perdiéndose de vista entre el follaje y dejando tras
de i los huesos raidos de su tltima presa. Tras todo esto,

si los PJS contintian su marcha, con una tirada de Otear
veran, que un extrafio pajaro de pico curvo y largo que

se disponia a descansar en la copa de uno de los drboles
que se encuentran en los alrededores, es atravesado de
repente por un aguijon que sale de entre el follaje del arbol,
muriendo instanténeamente. El aguijon atin con su victima
atrapada, se retrae ocultandose de nuevo y entonces por

un momento todo el arbol parecerd estremecerse. Con una
pertinente tirada de conocimiento médgico, los PJS llegarén
a la conclusion de que ese arbol es en realidad un olocanto.
Por otro lado si los PJS no se dieron cuenta del detalle de

lo que le a pasado al péjaro, con una tirada de Escuchar
podrian oir el sisear de las hojas del drbol al estremecerse,
Eso podria hacer que los PJS evitaran a este arbol por
miedo a que fuera un olocanto o a que entre las hojas del
mismo pudiera haber algunas de las horribles arafias que
antes vieran. Con una tirada de conocimiento de plantas,
los PJS se acabardn de dar cuenta de que toda la vegetacion
que les rodea les es completamente desconocida, desde el
sotobosque y los hongos hasta todos los tipos de &rboles
que hay. Realmente los PJS se dardn cuenta de que a su
lado hay todo lo que tiene que haber en un bosque, o por
lo menos, lo parece. Hay hormigas, pero no son normales,
estas tienen una cabeza en cada extremo de su cuerpo, hay
moscas, pero al igual que en la ciénaga, miden como un
puito humano y tienen una sola pierna en el centro de su
abultado abdomen, etc. Es como si todo fuera una plagia
abstracta del mundo tal y como nosotros lo conocemos. Y
realmente, eso es lo que esta ocurriendo. Si todavia no lo
han pensado los PJS, serd Camila o Don Florencio quie-
nes se percataran de ello y asi lo expresardn. Realmente
explicard Camila - parece que nos encontramos en un lugar
donde se ha practicado un intento de plagiar la creacion

del mundo. Por lo que parece, es como si alguien estuviera
volviendo a crearlo, la vegetacion, la fauna etc. Aunque

de una forma mucho més caética. Esto que estamos viendo
debe de ser el principio, quizd més adelante lleguemos a
ver la creacion del hombre segtin el punto de vista de este
nuevo creador. Don Florencio al oir esto murmuraré en voz
casi inaudible que el solo hecho de llegar siquiera a pensar
en esto, es de por si un sacrilegio. De esta manera seguirdn
por su camino casi completamente a oscuras siguiendo

el serpenteante sendero que cruza este bosque repleto de
extrafios sonidos, sombras acechadoras y pequefias luces
que se encienden esporadicamente y que parecen cambiar
de ubicacion casi constantemente. Antes de acabar de salir
del bosque, se encontrardn que por el sendero que siguen,
atravesardn algo muy fino y suave aunque terriblemente
pegajoso que estaba plantado en mitad del camino. No
tardaran en darse cuenta de que se trata de alguna espe-

cie de tela de arafia. Al poco rato podran oir un gruiido
amenazador y una silueta negra y abultada se acercara
desde un lado del camino. Sus ojos resplandecerdn por un
momento en la oscuridad. La arafia, que no se trata de otra
€0sa, tiene hambre pero no es estpida, asi que caso de ver
perder muchos puntos de vida (tres cuartas partes) saldré
corriendo de espaldas sin perder de vista a los PJS, Una vez
que los PJS superen este obstaculo, al poco rato de caminar,
dejardn atrds este extrafio bosque.

3-Playa
Los PJS llegaran a esta playa de idénticas caracteristicas
Que en la que aparecieron tras el hundimiento del barco

que les trajo hasta aca. lgual que la primera playa, esta
también se encuentra rodeada de una pequefia cordillera de
Toca negra.

Sus extrafios dngulos y sus bordes afilados se recortan a

la luz de la luna. En cuanto lleguen los PJS a la playa, se
darén cuenta de que hay una canoa atracada en la orilla. Si
miraran mds adentro, veran que entre el circulo de niebla
y arrecifes, a veces se adivina la silueta de un barco que
parece estar anclado. Si los PJS tienen curiosidad, descu-
brirén en la barca que en su interior aparte de unos remos
no hay nada mas de interés. Caso de que decidan ignorar
la situacion, y continuar su camino, informales de que en
la otra punta de la playa existe un camino. También que
se den cuenta de que aquellos tentaculos que corrian bajo
la arena en la primera playa que visitaron, también estan
aqui, correteando de un lugar a otro. Aunque si los PJS
decidieran finalmente subir al bote e investigar el barco,
entonces serd necesaria una tirada de Navegar. Un rato
después volverdn a verse rodeados de nuevo por la espe-
sisima niebla y las amenazadoras rocas que minan todo el
contorno de la isla. Poco después con una tirada de Perx2
oirdn el crujir de los maderos del barco entre la cortina gris
de niebla. Entonces llegardn al lado del barco desde donde
pende una escala de cuerda. Desde esta posicion, los PJS
podrén ver el nombre del barco, se trata del Trd, si en prin-
cipio no les suena el nombre, puede que con alguna tirada
de Memoria se acuerden que se trata del barco que zarpd
hace ya algin tiempo desde St. Jeroni de la Murtra por-
tando a toda la comitiva de Burriac. A simple vista no hay
nadie a bordo, asi que si se deciden a subir a bordo, pronto
se encontrardn algunos cuerpos muertos, supuestamente la
tripulacion del Tro, también encontrardn claros signos de
lucha. El interior de la nave la encontrarén toda comple-
tamente desordenada, parece que quién estuviera a bordo,
se entretuvo tirdndolo todo y dejandolo todo en completo
desorden. La tUnica estancia que mantiene un poco el
orden es un pequefio camarote dormitorio. Aqui dentro
encontrardn un poco de olor a azufre y velas ya consumi-
das. Una tirada de conocimiento magico, les revelard que
aqui se ha realizado un ritual de invocacion, encontraran
las paredes manchadas de ceniza y huellas de herraduras
de caballo que han quemado la madera a su paso. Cuando
regresen a cubierta de nuevo, y cuando pasen cerca de unos
fardos amarrados con cuerdas en popa, escuchardn, con

la correspondiente tirada, unos ronquidos provenientes de
este lugar. Si los PJS levantan la lona o se acercan a echar
un vistazo, se encontraran con un tipo de gruesos labios y
grandes dientes durmiendo la mona con una bota de vino
rancio agarrada entre los brazos. El lugar donde se encuen-
tra este tipo apesta a vino y a orin. A los PJS no les debe
ser dificil darse cuenta de que este tipo debe estar comple-
tamente borracho. Para que este personaje reaccione, serd
necesario zarandearlo bastante o tirarle un buen cubo de
agua por encima. En cuanto esto suceda, abrira primero un
0jo rojizo y lagrimoso, entonces abrird el otro y tomara una
expresion de terror. Seguidamente y levantdndose de golpe
(tras tres intentos) saldra corriendo por la cubierta agitando
los brazos pero sin soltar la bota de vino mientras gritara
-jj Los negros, los negros AAAARG!!-. Silos PJS deci-
dieran detenerlo, esto no les costard demasiado, aunque
para hacerle hablar serd necesaria alguna tirada de mando
o elocuencia, ya que como se aprecia estd muy alterado.

Si sacaran alguna de estas tiradas, lograrian hacer que se
calmara y lograrian que dijera algo, como por ejemplo, que
se llama Josep Bondia, vecino de St Jeroni de la Murtra,
desde donde partieron los PJS. Si estos hicieran alguna
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tirada de Memoria, se acordarian que alguien les habld en
¢l pueblo de este tipo. Blas, el taja, les estuvo preguntando
varias veces a los PJS sobre el paradero de su amigo.

Josep les explicard que lleva varios dias escondido en este
barco. Vino a parar aqui hace algin tiempo, cuando estaba
en el puerto con un amigo suyo, un tal Blas. “Nos encon-
trdbamos bebiendo, celebrando que era miércoles, empal-
mando con la fiesta del dia anterior, porque era martes,
cuando a mi amigo le parecid ver que venla su mujer con
un palo en la mano. Asi que salimos corriendo decidiendo
que era mejor Separainos y vernos al dia siguiente para
celebrar el jueves'.Y asi lo hicieron. Seg(in continuara
explicando, decidié meterse en un barco que habia en

¢l puerto. Se escondid en su interior y se quedd dormido
oculto en el mismo sitio donde lo encontraron los PJS.
.*Cuando desperfé, el barco habia zarpado. ;Son ustedes
de la comitival’- preguntard con una expresion dubitativa.
Dejard que los PJS contesten, y cuando esté seguro de ellos,
les preguntard si tienen vino o algo que pueda beber, lo que
le queda en la bota es todo lo que tiene, y apenas quedan
un par de tragos. Segn contaré Josep, cuando se desperto,
mird entre la lona sin que nadie le viera, y lo que vio le
sorprendié sobremanera.

- Ante mi, tenia lo que parecia una auténtica comitiva

real, bueno, yo no he visfo nunca ninguna comitiva pero
pienso que eso que vi debe ser lo que mds se le parece.
También habia muchos soldados, todos con largas capas.
Curiosamente fodos eran iguales, negros y calvos. Parecian
hermanos. Fn un principio - continuara explicando - no
me atrevi a salii; asf que decidi quedarme en mi escondite
mientras me quedara vino, y para cuando se me acabara
ya veriamos lo que haria. Lo cierto es que del primer dia
no recuerdo mucho, la verdad es que estaba muy borra-
cho y entre la taja que llevaba y el vaivén del barco caf
inconsciente varias veces. - En este punto Josep echa un
largo trago de su bota de piel y después continua hablando
tras secarse los labios con la manga. - Recuerdo que una
de las veces que me desperté, ya era de noche, y, como
tenia hambre, decidi abandonar mi escondrijo para buscar
algo que echarme en la barriga. Tuve mucha suerfe ya que
encontré la despensa sin toparme con nadie, en su interior
encontré varias finajas de vino y algo de carne seca. Enton-
ces con el botin regresé con la misma suerte que la primera
vez hasta el escondite. Creo que, poco después me quedé
dormido y desperté al dia siguiente, calculo que hacia el
mediodia. Durante todo el resto del dia permaneci escon-
dido en el mismo sitio. Me alimente con las provisiones
que encontré la noche anterior, Fue entonces cuando vi
algo, que hizo que las pocas ganas de salir de ni escon-
dite que me quedaban, se desvanecieran. Vi a uno de esos
extranios soldados retirarse la capa y bajo clla vi que tenia
alas. Enfonces otro mds se quité la capa y fambién tenia
alas y asi hasta una veintena de esos tipos alados llegué a
contar. Enfonces sacaron las armas y empezaron a pelear
contra la tripulacion del barco. No tardaron en acabar con
todos. fue una auténtica escabechina. Los gue no morian
eran lanzados al mar. Durante la lucha algunas piezas del
barco se rompieron pude ver que alpunos de los que caye-
ron al mar se cogian a estos madcros para mantenerse a
flote. Pero atin asi los seres alados les disparaban con arcos
al ser blancos ficiles. ; Que demonios son esas criafuras!.
Silos PJS quieren contarle algo Josep escuchara con aten-
cion, después continuara explicando - decidi beber para
aclarar la mente. Y asi lo hice, bebi hasta quedar comple-
tamente borracho. Cuando desperté estaba todo en silencio
Y habia por todas partes esta extraiia nicbla, Después de

asegurarme que no habia nadie por acd, salf a mirar por los
alrededores. jMaldita sea, el mar se habia vuelto como la
sangre!. jQue estd sucediendo! que los PJS se expliquen
mas a fondo si lo desean. Josep no recuerda nada mas,
aungque si los PJS insisten y realizan una tirada de elocuen-
cia, le vendra a la memoria que dos soldados que hablaban
muy cerca de su escondite, decian algo como que se iba a
celebrar una ceremonia o algo asi, y que tenian que esperar
a que las estrellas se pusieran en posicion, también dijeron
algo de sacrificar a un anciano judio. No recuerda abso-
lutamente nada més. Si los PJS decidieran que este buen
hombre les acompafiara, en principio no lo haria, y menos
si le han contado algo sobre la misién que estan llevando
a cabo. Como excusa les dira que prefiere quedarse en el
barco hasta su regreso. Como DJ, debes de tener en cuenta
que si el grupo de PJS estd muy mermado, si lo desean,
puedes hacer que Josep les acompafie para ayudarles en lo
que pueda. Nada mas en el barco ni en la playa.
6-Montainas =
Estas montafias serdn visibles desde cualquier punto de la isla.
A la luz de la luna, se podran ver los picos mds altos surcados
de amplias manchas blancas de la nieve que alli reposa.
Cuando los PJS lleguen aqui, seguiran un estrecho sendero
que serpentea por la falda de la montafia, tras un rato de
camino se encontrardn caminando por entre dos montarias en
un paso muy abrupto. Cuando ya estén muy adentrados en
este desfiladero, deberan hacer una tirada de Escuchar,
realizandola correctamente escuchardn el entrechocar de
piedrecillas en la ladera. Pronto veréan algunas de ellas caer
hasta los pies de los PJS inofensivamente. Si los PJS se quedan
vigilando para averiguar quién o qué estd caminando por alla
arriba y a su paso estd provocando estos deslizamientos, no
veran absolutamente a nadie. Al continuar con su marcha, no
tardardn en darse cuenta gue el nimero de rocas va en
aumento progresivo. Tanto de cantidad como de tamafio, y
continuardn sin ver que esta provocando estos derrumbes. De
todos modos la cosa no pararé de crecer, asi que pronto se
encontrardn que rocas del tamafio de vacas rodarén directa-
mente hacia los PJS con el correspondiente estruendo. Es de
suponer que los PJS salgan corriendo hacia delante esqui-
vando los ataques de estas rocas, ya que es menor el espacio
por recorrer que el recorrido. En todo caso, una tirada de Otear
revelard a los PJS que las rocas que se desploman sobre ellos,
cuando quedan inmoviles en el fondo del paso entre las
montaas por donde pasan los PJS, al rato, empiezan a rodar
muy lentamente de nuevo hacia lo alto, de donde cayeron.
No lo hacen a gran velocidad, sino poco a poco. Si la tirada
de Otear fue sacando la mitad 0 menos del porcentaje total, el
PJ se dara cuenta que también las piedrecillas que cayeron en
primer lugar también remontan la cuesta siguiendo a las
grandes rocas. Los PJS deberdn sacar tiradas de esquivar con
diferentes malus para evitar los ataques de estas moles
rodantes. De todas formas el sistema de combate de estas
criaturas se explicard mas detalladamente en el apartado de los
PNJs. De todas formas tarde o temprano los PJS dejardn afras
este desfiladero y se meteran por un camino que asciende por
una montafa que se alza frente a ellos. Por este lugar no
encontraran rocas como las del paso. La vegetacion que
encontrardn aqui, es muy pobre y muy extrafi, se trata de
pequeiios arbustos lilidceos con tallos amarillentos. Lo curioso
de estos arbustos es que cuando pasen los PJS cerca se
estirardn agitandose fuertemente haciendo sonar una especie
de siseo que les puede recordar a los de alguna clase de
serpiente y desplegaran un membranoso tentdculo de un
metro de largo con la esperanza de atrapar a alguno de ellos.




Silos PJS se acercaran demasiado, podrian sufrir el ataque de
esta planta. La prueba definitiva de que estas plantas no son
de fiar, la encontrardn un poco més tarde cuando encuentren
un extrafio esqueleto de pequefio tamafio, al lado de una de
estas plantas. Siguiendo por el camino, pronto se encontrarén
con que este desaparece y ante los PJS queda un terreno muy
escarpado por el que serdn necesarias algunas tiradas de trepar
para llegar a lo alto. Recordemos que una cuerda da un bonus
de un +40%. Caso de que el PJ cayera de lo alto por una
tirada de pifia, podria significar que este cayera rodando
directamente hacia uno de esos simpéticos arbustos que verd
venir y esperard al PJ mientras se agita fuertemente y
despliega y repliega su tentéculo de forma voraz haciendo
sonar su terrible siseo. Para llegar a lo alto del terraplén, serén
necesarias tres tiradas de trepar realizadas correctamente. Fallar
en la primera representa no coger buen pie de apoyo, pero
nada més. Fallar en la segunda representa perder pie y caer
una posicion hacia atrés. Fallar la tercera tirada representa
hacerse 1d6 de dafio rodando hacia abajo y perdiendo 1d2
posiciones. Cuando al final lleguen a lo alto, en la oscuridad
de la noche verdn unas extrafias y lejanas luces frente a ellos,
a una distancia considerable. Con una tirada de Otear las
reconocerdn como antorchas, pero no distinguiran nada més.
Desde aqui arriba, a la luz de la luna veran la silueta del
bosque y la mancha clara que es la ciénaga. También veran la
silueta ondulada del desierto que se abre frente a ellos.
Cuando los PJS decidan seguir con su camino, no tardaran en
encontrarse con una alfombra de nieve que cada vez es més y
mds gruesa. Hasta el punto de mayor profundidad cuando la
nieve les llegue hasta las rodillas. Siguiendo por este camino,
los PJS tienen el peligro de quedarse encajados en un pozo de
nieve que les atrape hasta los sobacos. Siendo necesarias
entonces tiradas de fuerza para poder desencajar al P). La
posibilidad de que un PJ quede atrapado en uno de estos
hoyos es de un 5% cada tres asaltos que estén en la nieve.
Deberan hacer la tirada de porcentaje cada uno de los PJS, a
no ser que, al igual que en la ciénaga, caminen uno detrés del
ofro, en cuyo caso slo deberd hacerla el primero de ellos.
Més adelante se encontrarén con un pequefio terraplén con
una gran cavidad bajo sus pies. Los PJS tendran dos opciones,
o dejarse caer por el terraplén, que parece descender perdién-
dose en la oscuridad, o saltar hasta la comisa de nieve que hay
al otro lado. Si se deciden por esto Gltimo, deberan realizar
una firada de saltar para alcanzar la comisa que hay frente a
ellos. El primer PJ que salte hasta el otro lado, lo haré sin
problemas, el segundo derrumbard el faldén de nieve cayendo
hacia la oscuridad. Si quedara algtn P) todavia por saltar; la
cornisa se le habré quedado ahora més alejada, por tanto,
tendrd ahora un malus a la tirada de 25% a no ser que a los
PJS se les ocurra algo ingenioso como talar alguno de los
arboles que hay por los alrededores y usarlo como pasarela, o
algo asi. Si algan PJ cays, o se tiré hacia la oscuridad de la
cavidad que hay bajo sus pies, se encontrard que cae de culo
sentandose en el suelo de hielo. Entonces empezarda .
deslizarse tumbado de espaldas por una inclinacion muy
pronunciada y serpenteante que les llevara a gran velocidad
Lo que van dejando atrds a su paso, les serd completamente
desconocido, ya que no veran absolytamente nada. La
oscuridad de la estrecha gruta de hielo por donde se han
internado es total. A los PJS que qugdaron arriba, probable-
mente les lleguen a sus oidos los gritos cada vez mas lejanos
de los PJS que se deslizan pendiente abajo a una velocidad
vertiginosa. En este punto, los PJS deben decidir que hacer. Si
se deciden a saltar a la oscuridad el resultado sera siempre el
mismo, pero si por otra parte decidieran seguir el camino por
la nieve montafia abajo, les espera una buena sorpresa.

Cuando los PJS ya lleven un rato caminando por la nieve,
escucharan con la correspondiente tirada un fortisimo grito
grave y animal. Frente a ellos a unas decenas de metros y con
una tirada de Otear veran que un gran monticulo de nieve
parece levantarse y tomar forma de una gran criatura que se
yergue sobre sus patas fraseras y con sus cuatro brazos se
golpea su ensangrentado pecho de pelo blanco. Con la mismg
tirada de Otear veréan los restos de algtn tipo de animal
completamente destripado y devorado que parece haber
servido de cena a esta bestia. Esta empezard a correr en pos de
los PJS utilizando sus patas y brazos al tiempo que emite
entrecortados grufiidos y deja caer una chorreante baba de sys
fauces. Si los PJS no sacaron la tirada, serd ahora cuando lo
verdn venir a toda velocidad hacia ellos. Los PJS deberan deci
dir que van a hacer, si combatir o huir. Si hicieran esto Gltimo,
deberén decidir en que direccion ya que el bicho llegard a sy
altura en poco tiempo. Lo mds recomendable seria que se
dejaran caer en la oscura cavidad por donde posiblemente
fueron a parar los otros compafieros, ya sea por propia
voluntad o por fallar la tirada de saltar. La bestia blanca no
podra seguirles acd. Pero si, por ofra parte se quedaron a
combatir, lo podran hacer sin problemas, si de alguna forma
acabaran con ella siguiendo el camino encontraran el lugar
donde fueron a parar los PJS que se deslizaron por el interior
de la montana. Claro esta que sélo encontraran este lugar si
alguien cayd por la pendiente, en caso contrario no se
percatarén de nada. Un rato después de caminar y de haber
dejado atrés la nieve siguiendo el sendero de las montafias un
buen trecho, se encontrardn con otro cambio de ambiente.
Esta vez se encontraran con el desierto que vieron desde lo
alto de la montafia. Por otra parte el P} o PJS que cayeran por
el canal de hielo, se topar al final de su frio y oscuro viaje con
una pared de nieve que atravesard sin dafio alguno con todo
su cuerpo. Caerd de una altura de uno o dos metros sobre un
monton de nieve también sin hacerse dafo, dejando el
agujero por donde aparecerdn a la vista en la pared de nieve.
Estos PJS se encontrarén donde termina la nevada y empieza
el sendero entre las montafias hacia abajo, donde empieza el
desierto. Si esperan aqui, ms tarde se reuniran con los demés
PJS que, o bien vienen por la montafia, y a lo mejor con una
horrible bestia persiguiéndoles pendiente abajo, o apareciendo
de repente por el mismo canal por el que llegaron estos PJS.

7-El desierto

Los PJS llegarén a este punto desde cualquier lugar por el
que se decidieran a avanzar anteriormente. Es decir, tanto
si llegan desde las montafias, el bosque o la playa, este
serd el lugar donde convergeran. El clima volvera a cam-
biar bruscamente. Se encontrardn de nuevo con extrafia
vegetacion. Con esto me refiero a exirafios arboles de
troncos escamosos y amplias hojas en su copa, también
extranos arbustos de colores caquis con tallos amarillos en
su parte central. De todas formas la vegetacion que encon-
trardn serd cada vez mas pobre. Los PJS tarde o temprano
deberédn adentrarse en este mar de arena, ya que no hay
otro sitio a donde dirigirse, a no ser que decidan volver
hacia atrds. Asi que un buen rato después de caminar,

los PJS se encontrardn a lo alto de una duna de arena. A
cada paso que hagan se hundiran en la arena hasta casi las
rodillas, No tardaran en encontrarse casi completamente
llenos de arena, tan fina 0 més que la que se encontra-
ron anteriormente en las otras dos playas. En lo alto de la
duna veran a lo lejos, con la tirada de rigor, unas extranas
luces, si la tirada resulté ser la mitad o menos del por-
centaje total, el PJ se dard cuenta de que estas luces son
antorchas. Debido a la distancia, no podrdn ver nada mas




en especial. Aparentemente a los PJS no les queda nada
mas que dirigirse hacia estas luces sospechosas. Asi que
cuando ya lleven un buen rato més caminando, sopor-
tando el ambiente frio de este desierto, con otra tirada

de Otear, se dardn cuenta de que la luna llena empieza a
sufrir lo mismo que le pasé al sol esta mafiana. Efectiva-
mente, el lado izquierdo de la luna se empieza a recortar
por momentos. Don Florencio aprovechara para volver a
hablar de forma apocaliptica como cada vez que sucede
algo extrafio. “ Ya no hay nada que hacer; al igual que

el sol, la luna también morird, y la oscuridad que habrd
porel dia, aun serd mds terrible durante la noche.” Es de
suponer que este hecho haré que los PJS puedan ponerse
bastante nerviosos, ya que como recordaran, y si no es asi,
una tirada de Memoria, les recordara que cuando la luna
quede completamente eclipsada algo terrible sucederd.
Durante el resto del camino por el desierto hacia las extra-
fias luces que vieron los PJS desde lo alto de la duna, en
principio no tiene que ocurrir nada en especial. Aunque
de todas formas, detallo una pequefia tabla de encuentros.
Esta tabla es totalmente prescindible, de ti depende como
master el torturar mas o menos a los PJS. Si el grupo ya
estd muy mermado, no haré falta que hagas caso a esta
tabla de encuentros, y si por otra parte el grupo estuviera
todavia a estas alturas muy completo o si, sencillamente
los PJS se estdn aburriendo de caminar por este desierto
con la fina arena hasta las rodillas y metida por cada
rincon de su cuerpo, entonces seras libre de tirar tantas
veces como quieras. Por otra parte deberds tener en cuenta
que cada tirada en esta tabla supondré hasta la resolucion
del encuentro, una cantidad de tiempo que los PJS per-
deran. Y a estas alturas el tiempo es algo que les es muy
valioso. Para utilizar la tabla, deberemos lanzar 1d100 y
observar los resultados. Después de la tabla, se detallan
mas especificamente cada uno de los posibles encuentros.

01-60

Nada en especial

s

Escorpidn

76-81

B

93-00

Encuentro con Aoun

P 01-60. Nada en especial. Pues eso. Los PJS prose-
guirdn con su camino mientras seguiran viendo como la
luna va menguando cada vez mds y mas. Mientras erizan
ias dunas, de vez en cuando apareceran delante de ellos
nuevamente las luces provenientes de las antorchas que se
encuentran cada vez mds cerca.

P 61-75. Tentéculos de arena. Los PJS se encontrarén

de nuevo con los escurridizos tentaculos de arena que ya
encontraran en su momento en las playas de la isla.

Al igual que la primera vez que se los vieron, los tentécu-
los se muestran inofensivos. Su tamaifio es muy varia-

ble, y pueden llegar a verlos de hasta dos metros los més
grandes, que correrd bajo la arena de aqui para alld sin
aparente rumbo fijo. Existird un 20% de posibilidades de
que algtin tentdculo de tamafio pequefio o mediano pase
velozmente entre las piernas de algtn PJ. También existe
un 10% de que algtn tentaculo de los grandes emerja

de golpe bajo algtn PJ pudiendo llegar a lanzarlo a una
altura considerable y a una distancia de 1d6 metros, Por
otra parte debemos saber que las agrupaciones de tentdcu-
los que se pueden encontrar vendran en nimero de 1d10

+10 tentaculos cada vez que se obtenga este resultado en
la tabla de encuentros.

P> 76-81. Escorpion. Un PJ al azar, sufre un ataque de

un escorpién. Mientras va caminando hundiéndose en la
arena, un animalillo parecido a un escorpion del color de
la arena y con dos aguijones se queda prendido en su ropa
por unos instantes, lo justo para lanzar su ataque. Caso de
que este falle, representard que se ha movido y el PJ, quiza
se dé cuenta del inquilino que lleva a cuestas con una
tirada de Per x 2, de esta manera podria evitarse el aguijo-
nazo y todas sus dolorosas consecuencias.

P 89-99. Observacion de Aoun. Los PJS deberén rea-
lizar una tirada de Otear para poder ver recortada su
silueta por la luz de la luna a un grupo de 1d6 Aouns
que surcan el cielo en direccion a las extraias luces

que vieran los PJS. Parece que de momento no se han
fijado en los PJS, aunque una tirada de esconderse con
un bonus de +25 podria ayudar a pasar completamente
inadvertidos. Caso de que la tirada fallara, tranquilo,
los Aouns no se daran cuenta de la presencia de los
PJS, esto no deberian saberlo los PJS, es mejor ponerlos
nerviosos caso de que fallen. Aungque si la tirada resul-
tase una pifia, entonces los Aouns deberan hacer una
tirada de Otear para poder detectar su presencia. Si esto
ocurriera, los Aouns cambiarian de rumbo inmediata-
mente para atacar a los PJS.

P> 93-00. Encuentro con Aouns. Directamente los PJS se
encuentran con un grupo de 1d4 Aouns en el desierto,
tras el monticulo de arena que estan salvando en estos
momentos. Si realizaran una tirada de discrecion correc-
tamente podrian evitarse problemas mayores. Parece que
estan hablando entre ellos, para poder entenderles, sera
necesaria una tirada de Escuchar y luego otra tirada de
idioma arabe, ya que en esta lengua estan hablando. Lo
que podran entender sera algo asi como " Faltan menos de
dos horas para acabar el frabajo en el que fanto tiempo a
trabajado el amo” Caso de que se falle la tirada de discre-
cion, sera detectada su presencia casi inmediatamente.
Estos son todos los posibles encuentros que podrdn tener
los PJS en su ruta por el desierto. A su alrededor todo serd
si cabe mds oscuro, la luna a estas alturas ya ha sido devo-
rada hasta la mitad.

Tras la larga ruta por el desierto, los PJS se daran cuenta
de que en el cielo aparecen con mas frecuencia estos seres
alados, y todos parecen tener un mismo punto de encuen-
tro, justo a donde se dirigen los PJS. Parece que llegan de
todas partes. Miren donde miren los PJS siempre verdn
algin Aoun surcando el cielo. Por cierto que ningin
Aoun se fijara en los PJS a no ser que estos hagan alguna
estupidez que pueda llamar la atencidn de estos bichos.
Finalmente, tras mucho andar, ante los PJS, y tras una
gran duna, se alzard una cadtica construccion de piedra
negra rodeada en puntos dispersos por antorchas encendi-
das que iluminan pobremente el edificio. La misera ilumi-
nacion no deja que los PJS tengan plena conciencia de la
forma de esta construccion. De esta manera llegardn a...

8-El dltimo contacto

Tras la Gltima duna, en una superficie plana de terreno,
encontraran esta construccion.

Es de piedra negra pero refleja destellos de las antorchas
clavadas en soportes de bronce a cada decena de metros,
mas o menos. Los muros tienen una altura de unos siete
u ocho metros, y estdn inclinados ligeramente hacia atrds.
Los PJS desde la posicién donde se encuentran, verén
cantidad de Aouns que llegan desde el cielo y se inter-




nan en esta construccion por su techo, lo que da una idea
de que este debe de estar abierto. Dos grandes columnas
franquean un gran portén de roca negra abierto de par

en par. En su interior también otra antorcha ilumina un
pasaje que mas de cerca revelara que tiene unos escalones
completamente irregulares que descienden. La construc-
cion tiene una base de unos trescientos metros y posee un
relieve en el muro exterior. Este, empieza a media pared,
y desciende gradualmente rodeando el edificio hasta
acabar en el suelo. Desde el inicio de este relieve hasta la
cima del muro, cada veinte metros mas o menos hay unas
rendijas de un metro y medio de alto y una anchura justa
para que pasara una mano abierta. A medida que los PJS
vayan acercdndose, escucharan cada vez mas claramente
extrafios coros formados por cientos de voces. En este
punto, la llegada de Aouns cesa. El Gltimo de ellos entra
en este momento por la parte superior hueca del edificio.
Para entonces la luna estara ya cubierta hasta tres cuartas
partes. De las rendijas de las paredes y sobre todo del orifi-
cio del techo por el que entraron los Aouns, los PJS empe-
7ardn a ver como una extrafa y cada vez més intensa luz
anaranjada empieza a iluminarlo todo mientras los coros
suenan cada vez mas fuertes y son cantados cada vez més
deprisa.

Los PJS deben decidir que van a hacer. Podrian acercarse
a la puerta principal para echar un vistazo, o bien podrian
subir por el relieve de roca que rodea la construccién para
intentar mirar por esas rendijas hacia el interior. Esas son
las opciones més factibles, aunque hay algunas mas. Si
dieran la vuelta alrededor de la construccion, no encontra-
ran ni una sola entrada mas, ni nada dé interés.

Subiendo por el relieve

Si los PJS decidieran hacer esto, en principio no habra
ningln problema. Tendran que seguir el relieve hasta lo
mds alto para poder observar en el interior. Cuando lle-
guen a esto, a través de estas rendijas los PJS verdn que
en el interior hay una congregacion muy importante de
Aouns. La construccion por dentro es como una enorme
plaza donde esos seres alados se han dispuesto alrede-
dor, todos de rodillas mientras realizan los canticos que
no paran de oir los PJS. Al tiempo que hacen esto, se
humillan tocando con la frente el suelo y volviéndose a
incorporar con los brazos extendidos. Este gesto lo repiten
constantemente.

Desde la posicion donde se encuentran los PJS, veran que
la puerta de entrada da a un pequefio tanel que luego se
abre a la plaza, justo donde unos escalones descienden
hasta el patio central. Es un patio muy amplio y llano, en
cuyo centro hay un inmenso portén de hierro negro. Esta
puerta estd en el suelo, como si fuera una puerta de acceso
hacia el interior de la tierra.. #

A un lado del porton veran un altar que parece de marmol,
tras €l verdn a varias personas, una de ellas completamente
cubierta por un oscuro habito que no deja ni un solo trozo

de carne a la vista. Las demés siluetlis no les seran familia-
res. También verdn que existe otra puerta tras todo lo que
han visto aqui dentro, se mantiene stspendida en el aire, este
portal también es negro, aunque ni la mitad de grande que el
que se encuentra en el suelo, atin asi podria salir un hombre
montado a caballo de ¢l sin siquiera inclinar la cabeza. Este
portal, les recordara fécilmente a aquél que ya hace un tiempo
les bajo directamente al infierno. También descubriran un
pedestal de roca con un grueso tomo cerrado sobre ¢l

Los PJS verén que esos extrafios reflejos anaranjados que
vieron surgir de las ranuras y del techo de la construccign,
parece provenir del mismo suelo, es como si este estuvierg
brillando més y més por momentos, como a sacudidas,
Camila a estas alturas estard completamente marchita, De
hecho, no podra ni mantenerse en pie por propia volun.
tad. Algin PJ tendrd que ayudarle en todo momento, Una
serie de escalofrios le recorrerén todo el cuerpo. Un sudor
helado perlaré su frente y poniendo los ojos en blanco caerg
en una especie de trance. Por su boca surgird una nebling

a cada expiracién que haga. Su respiracién por ofra parte
serd cada vez mas répida y discontinua. Cualquier P) que
esté realmente cerca de Camila, podra escuchar algunas
palabras que ella emitird aunque con una voz que no es nj
mucho menos la suya. Su voz sonard mucho mas grave de
lo normal, y aunque los PJS no lo entiendan todo, algu-
nas palabras concretas si que podrdn percibir. “ Preparaos...
Necesitaréis la ayuda de todos... Todos...”, Esto sera lo que
ellos entiendan, el resto seran poca cosa mas que gemidos,
sollozos y quejidos. Los PJS no sacarén nada de ella, por
mds que la zarandearan, parecerd imposible sacarle algo

en claro, como también parecerd imposible sacarla de sy
extrafio letargo. Si algin PJ hiciera una tirada de conoci-
miento mégico, podria saber que quiza lo que estén pre-
senciando se trata de una forma de comunicacion, es decir,
como si alguien se estuviera intentando comunicar con ellos
por medio de la anciana.

Explicacion a la cual Don Florencio daré su aprobacién
inmediatamente. “Es una sefial clarisima, sin duda es un
mensaje proveniente de aquel que iluimina nuestro camino.”
Al decir esto sefialara hacia el cielo, ldgicamente no volvers
a nombrar otra vez el nombre de Dios ni nada por el estilo.
Ya tuvo una desagradable experiencia al hacer esto en la
playa, cuando llegaron a esta siniestra isla, de ello le ha que-
dado una quemadura en la frente y en su habito.

Camila volvera a poner los ojos por un instante bien,
mirard al PJ que la esté sosteniendo, o al que esté mas
cerca y, abriendo unos ojos como platos, en una expresion
extraitisima dird con su Gltimo aliento antes de desma-
yarse solo dos palabras “/HAY MASY. Los PJS que
vieran esto harén una tirada de Psicologia,

sacdndola se habran dado cuenta que la expresion de
Camilla era una extrana mezcla de sorpresa incompren-
sion y una leve alegria. Parecera imposible sacarla de esta
inconsciencia.

Mirando por la puerta principal

Silos PJS decidieran hacer esto, se encontraran al cruzar el
arco con un pequefio tanel de una docena de metros. Un
par de antorchas iluminan este pasaje. Ademas encontra-
rdn una pequefia serie de escalones hacia abajo de tama-
fos y formas completamente irregulares. En el interior del
tnel, en las paredes, veran extranos gravados represen-
tando diversas escenas, como personas sufriendo agéni-
cos tormentos, figuras aladas de rodillas y con los brazos
extendidos hacia arriba y en definitiva, escenas de caos y
destruccion. Este tanel va a parar a la ya mencionada con
anterioridad plaza principal. Si los PJS no se andan con
cuidado por este lugar, seria bastante probable que fueran
descubiertos. Tendrian que realizar alguna tirada para
evitar esto.

Los PJS veran aqui dentro el mismo especticulo que se
describia en el apartado anterior sobre lo que verfa desde
la cornisa exterior. De hecho, si no hubieran pasado por la
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cornisa para mirar el interior, ser4 ahora cuando a Camila
le sucedera lo que se explico en el anterior apartado.
Llegados a este punto, seria muy importante ver que han
recogido los PJS hasta este momento, ya que dependiendo
de lo que hayan recogido, contardn o no con ciertas
ayudas. Para aclarar completamente esto, detallo la lista
de objetos que pudieran ser importantes para los PJS en
este momento. Méds adelante explicaré paso a paso y deta-
lladamente como se va a llevar a cabo esta ceremonia, y
las consecuencias que conllevard la interaccion de lo que
trajeran los PJS con el ritual.

Posiblemente me dejaré bastantes en el tintero, pero sola-
mente los que aqui se detallan son realmente importantes,
o por lo menos pueden repercutir en el desenlace final de
la forma que a continuacién explico:

La vara/espada de la inmortalidad

Esta es la famosa vara que los PJS encontraron en la
abadia, estaba al lado del lecho donde descansaba Levi.
Secuestraron al anciano delante de las narices de los PJS,
pero no se llevaron este objeto. Mas adelante encontraron
a un silencioso personaje que dijo tratarse de un Esmolet,
les pidi6 esta vara y forj este nuevo objeto. Una espada
con los mismos grabados que ya tenia la vara, aunque una
gran diferencia las distingue una de la otra. Asi como la
vara poseia el don de la vida eterna, esta espada no tiene
ning(n efecto destacable. Cuando llegue el momento sera
empufiada por alguien muy especial.

La cruz de oro de Osvaldo

Se trata de la cruz que lucia en todo momento alrededor
del cuello Osvaldo, el caballero templario que fue a morir
a su pueblo natal Maraté mientras se enfrentaba cara a
cara con un dragdn. Si los PJS tuvieran esta cruz, les ser-
vird para que un poderoso aliado les ayude en el momento
mas critico.

Anillo de hierro

Este es el anillo que diera en su dia San Gabriel a uno de
los PJS en una aparicion. Hace ya bastante tiempo. Logi-
camente este anillo también servird, esta vez para todo el
grupo. Haré que el grupo no desfallezca cuando sientan
que las fuerzas les abandonan.

Estos son los Gnicos objetos que servirdn de algo a los
PJS, aunque si ellos no los saben utilizar en el momento
adecuado, puede que ni siquiera lleguen a enterarse de que
pudieron utilizarlos alguna vez durante la ceremonia.
Para cuando empieza verdaderamente la invocacion,
Camila estard completamente inconsciente y de ella no
podran sacar nada. Por otra parte Don Florencio estara
en un estado de ansiedad. Est4 impaciente por acabar con
esto. Comentara a los PJS que desearia rezar con ellos para
coger fuerzas en un momento como este, pero que tiene
miedo por lo que pudiera pasarles. #

La situacion alrededor de los PJS podria clasificarse corno
de extrema o casi. Se encuentran en una isla que parece
haber sido creada por el mismo diablo, cerca de ellos

hay upa extrafia construccion acotde con la isla, en cuyo
interior se encuentran alrededor de un millar de estos
seres alados, lo Gltimo que recuerddn de su mundo antes
de llegar a esta isla y perder la nave que les trajo fue que
segin Don Florencio se estaba desencadenando el juicio
final. El sol habia desaparecido casi completamente, el
mar se habia tornado sangre y casi al mismo tiempo
infinidad de peces muertos aparecieron flotando o sobre
la cubierta del barco cuando las olas cubrian de espuma

la cubierta de este. Para acabar de rematar la situacion,
embarrancaron, perdieron la nave y fueron a parar a esta
isla, Poco después vieron , o al igual que al sol, la luna
habia desaparecido casi totalmente.

Los PJS puede que se encuentren sin saber como actuar
correctamente en esta situacion, aunque realmente
cuando llegue el momento de actuar se dardn cuenta.
Aungque esto, logicamente no lo deben saber ellos, es
decir deben de estar convencidos de que no pueden hacer
absolutamente nada. Si realizaran algan ataque a distan.-
cia contra alguno de los presentes en la ceremonia, seria
harto probable que fueran descubiertos por cualquiera de
los seres alados. Si entraran por la puerta principal inten.
tando un ataque frontal o algo parecido seria poco menos
que un ataque suicida. La vieja idea de disfrazarse comg
los presentes y colarse en la ceremonia tiene pocas posi-
bilidades ya que recordemos que los Aouns son de piel
negra, van Unicamente con taparrabos y son alados, asi
que esta teoria tiene poco peso. {Que pueden hacer! Lo
mejor es que explique el transcurso de la ceremonia, que
explique cada una de las cosas que van a ver u oir.

Y cuando llegue el momento en que los PJS puedan
hacer algo seréan ellos mismos los que actten.

En el interior de la plaza donde estan reunidos todos

los Aouns en circulo realizando esos extrafios canticos
como se describié anteriormente todavia permanecen
completamente inmoviles las siluetas encapuchadas.
Hasta este momento en que una de ellas se adelanta hasta
un pequefio pedestal de roca en el que se encuentra un
libro cerrado. Los canticos como se dijo, iban aumentando
de intensidad cada vez mds hasta volverse en una sola
nota continua y grave. En el momento en que este ser
llega al pedestal y coloca la palma de su mano izquierda
sobre él, los Aouns cesan de cantar y recuperan su postura
sentandose con las piernas cruzadas y los brazos extendi-
dos con las palmas en el suelo.

Casi en el mismo instante si algtn PJ se fija, la luna
queda completamente oscurecida, de la misma manera

en que se oscurecieron todas las estrellas hace ya rato.
Miren a donde miren los PJS todo serd la més absoluta de
las oscuridades, excepto si miraran hacia la plaza, donde
ademds de brillar el suelo a golpes de color anaranjado,

se encuentran también algunas antorchas encendidas
bordeando la pared. En este momento el hombre que se
encontraba frente al tomo, lo abre por la mitad, aparente-
mente sin importar la pagina por lo que lo ha hecho y un
fortisimo golpe de viento completamente helado sacude la
construccion por fuera haciendo que los PJS se tambaleen
por un instante y apagando de golpe todas las antorchas
que rodeaban la construccion.

Entonces este personaje mira hacia el cielo, exactamente
hacia la luna, se descubre bajandose con ambas manos

la capucha que le cubria, y por un instante parece sonreir.
Hace un gesto de asentimiento y vuelve a concentrarse en
el viejo tomo.

Si los PJS se encontraron con Belifares en la tercera parte
de la campania, es decir en aquella abadia que acabd cal-
cinada, pueden realizar entonces una tirada de Memoria,
caso de que la realicen correctamente recordaran a este
tipo. Es posible que se lo encontraran picando a la puerta
para meterse dentro de su habitacién cuando planeaba fas-
tidiarles de alguna manera, rompiendo su equipo o maldi-
ciéndoles, o de alguna manera parecida. Si ni siquiera se
lo encontraron, entonces deberds ignorar esta tirada.

Lo siguiente que podran ver los PJS seré que Belifares
empieza a leer algunos parrafos de este libro. Si los PJS




s encuentran fuera del recinto, o en el pasaje del tinel

de entrada, no oirdn nada de lo que dice. Serd necesa-

ria una tirada de Escuchar para darse cuenta de que no
entienden el idioma. A no ser que hablen Latin. En cuyo
caso entenderd algunas palabras sueltas, como: “La luna,
sangre, inicio”. Debido a la distancia no podran oir con-
tinuamente lo que estd diciendo, asi que algunas veces
cuando Belifares lea del tomo, el PJ que entienda ese
idioma, podra realizar si lo pide alguna tirada del mismo
para infentar captar algo de lo que dice. En su momento se
detallaré lo que esta leyendo.

Una vez que acaba de recitar la frase que estaba leyendo
en ese momento, las dos personas que estaban tras ¢l,
cubiertas también por unos hébitos se adelantan hasta
quedar a su altura. Uno a cada lado. Entonces se echan
atras las capuchas que les cubrian los rostros y se arreman-
gan hasta los codos. Entonces extienden los brazos con las
palmas hacia arriba sobre el portén negro que yace cerrado
en el suelo. Belifares saca entonces una daga de bajo su
tanica, y sosteniéndola con los indices por ambos extre-
mos, vuelve a ojear del libro y a recitar en voz alta en el
mismo idioma que utilizé al principio. Si el PJ que conoce
¢l citado idioma realiza correctamente la tirada, escuchard
algunas palabras sueltas, como “sacrificio, portal’.

Los PJS no tendrén ni idea de quienes son estas
dos personas. De hecho no son més que carne de
sacrificio, sin mds. A estas alturas los PJS deben de
estar muy preocupados, parece que la ceremonia
estd siguiendo su orden, y que ellos no pueden
hacer nada.

No pasa nada, eso es bueno, ya se acerca el
momento.

Una vez esto se haya llevado a cabo, Belifares se acercara
hacia la posicion de los dos que se arremangaron y hara
dos profundos cortes verticales desde el antebrazo hasta

la mufieca. Para asombro de los PJS, estas dos victimas,
aunque gritaran como animales por el dolor que estd expe-
rimentando, no se moveran ni un dpice. La sangre que se
derramara caerd tifiendo de rojo los brazos de estos dos,
directamente en un surco gravado en el gran porton sobre
el que estan en pie. Este surco rodea externamente esta
gran puerta y al llegar a la mitad, se adentra en ella hasta
el centro, donde se encuentra un pentagrama rodeado de
un circulo. Para que la sangre caiga mds aprisa, Belifares,
tras guardarse la daga de nuevo, meterd las puntas de sus
dedos entre las heridas y tirard hacia fuera para abrirlas
completamente. Las dos victimas lanzaran horrendos
gritos de dolor y agonia, pero seguiran sin bajar los brazos
y no abandonardn su posicion.

Al acabar esta operacion, todos los Aouns que aqui se
encuentran lanzardn largos y estridentes gritos. Algunos
reirdn, otros saltardn, otros sacudirdn sus brazos y muchos
ofros desplegaran sus alas haciéndolas batir. El escandalo
que se originara serd considerable. Belifares con las manos
completamente ensangrentadas, alzard los brazos cerrando
los pufios y gritando con los dientes apretados, incitando
mas, si cabe, a los presentes. Cuando por fin baje los
brazos se hara de nuevo el orden entre los presentes.

Con una tirada de Otear, los PJS se darén cuenta del
recorrido que estard efectuando la sangre por el surco
que rodea la puerta. También se daran cuenta, sin nece-
sidad de tirada de que una de las victimas, a caido de
rodillas sobre el portdn, los brazos le tiemblan visible-
mente pero atn y asi los contintan extendiendo ahora

apoyéandolos sobre la gran puerta. Todavia lanzan sus
escalofriantes gritos.

En este momento, a los PJS que saguen una tirada de
Perx3 les pareceré que el suelo empieza a temblar. Poco
después se daran cuenta de esto los PJS que no sacaran la
tirada, esto es sefial de que ahora el temblor es mas fuerte.
Al mismo tiempo, en el interior de la plaza donde se
encuentra Belifares, los Aouns empiezan de nuevo a agi-
tarse. El director de la ceremonia entonces se da la vuelta
y se queda de cara al gran porton que permanece sus-
pendido en el aire. El escandalo que estén formando los
Aouns, pronto alcanzard niveles proximos a la demencia,
al igual que con anterioridad, los gritos, aullidos, risas y
grufiidos que estos emitirdn, pronto llegarén a sonar como
si una de una sola nota se tratase. El temblor que sentian
los PJS, ahora se ha convertido en algo mas que evidente.
Casi al mismo tiempo, empezard a caer una fina llovizna.
Un rato después cuando los Aouns se encuentren cerca de
la locura de pie agitando brazos y alas, la puerta emitird
un audible crujido con un fuerte eco, que escucharan los
PJS sin dificultad por encima de todo el jaleo. Entonces se
empezara a abrir poco a poco.

Cuando el portén haya quedado completamente abierto,
de su interior no verén salir nada, s6lo completa oscuri-
dad. El bullicio cesara poco a poco, y los PJS podrén ver
que todos los presentes se quedan mirando fijamente hacia
el interior de la oscuridad del porton abierto. Llegaré un
momento en que no se oird absolutamente nada, salvo el
ruido de la Huvia que ahora cae con més fuerza. Un golpe
de viento sacude la zona y hard a los PJS sentir un esca-
lofrio que les recorrerd todo el cuerpo. Y asi pasaran unos
instantes que a los PJS se les antojardn etermos. Entonces
saldrd del interior, casi como una exhalacion y de entre
una explosion de fuego que haré que los PJS puedan
percibir levemente y por un instante olor a azufre, el ya
conocido jinete rojo en su montura. Avanzara unos cuan-
tos metros y entonces erguird su caballo sobre sus cuartos
traseros al tiempo que un poderoso relincho hace de sefal
para que, con mas fuerza ahora, los Aouns vuelvan a
entrar en frenesi.

Beherito saludara a los presentes con su espada alzada y
todos responderdn de igual manera, agitando las armas y
sin dejar de gritar. El jaleo es casi ensordecedor.

Tras Beherito, mientras saludaba de forma triunfal al ejer-
cito de Aouns, apareceran otras siluetas, que saldran del
interior del portén y se acercardn hasta la posicion de Beli-
fares. Exactamente son tres. Dos de ellas son Aouns, y la
ofra que estd en medio de estos dos es Montserrat, la hija
de Don Alejandro y Dofia Bérbara.

A estas alturas, los PJS verdn que los dos sujetos que
estaban vertiendo su sangre en el surco del porton, se
desmoronan sobre este. Uno de ellos sufre un par de
compulsiones y finalmente queda inmévil Con una tirada
de Otear, veran que el reguero de sangre todavia no estd
completo, debe faltarle poco menos de la mitad.

Con otra tirada de Otear, los PJS se daran cuenta que
Montserrat, ha sufrido alguna especie de cambio fisico,
sus rasgos estdn ahora mucho mas marcados. Tiene unas
ojeras muy pronunciadas, asi como le han aparecido
marcas de edad. Es decir parece que ha envejecido bas-
tante desde la Gltima vez que la vieran. Hasta su pelo en
muchos sitios estd encanecido prematuramente. Con una
tirada de psicologia se dardn cuenta de que el semblante
de la nifa es completamente ausente a la situacion. Es
como si el cuerpo de esta se encontrara en esta ceremonia,




pero su mente estuviera en otro sitio. Hasta su mirada est4
perdida en un punto alejado.

Entonces el jaleo vuelve a disminuir hasta quedar otra vez
todo en silencio excepto por el ruido de la tormenta que
sin darse cuenta los PJS ahora es fortisima. Un relampago
cruza el oscuro cielo, al iluminarlo, los PJS se daran cuenta
que un manto de oscuros y abruptos nubarrones han apa-
recido sobre ellos. Hasta donde les a alcanzado la vista,
todo el cielo estd igual. Al poco rato un fuerte trueno
sacude el lugar.

En la plaza, la ceremonia continta. Belifares, vuelve

al tomo, pasa un par de paginas y vuelve a recitar en

el idioma de siempre. Otra tirada del idioma haréd que
entiendan una pequefia frase: “ Abrir los cielos'.

Si Don Florencio se entera de esta frase, se pondrd mds
nervioso si cabe de lo que ya se encontraba, y enseguida
hablaré con los PJS con un tono muy preocupado v llevan-
dose las manos a la cabeza:

Esa es la tiltima sefial, Puede que después de esto sea ya
tarde para fodo. Se refieren a abrir los cielos para lanzar
ante el que guia nuestros pasos una advertencia final. Se
plantardn ante é| y le obligardn a bajar hasta aqui para
derrocarlo y acabar asi su obra. jQue podemos hacer, que
podemos hacer/.

Casi al mismo tiempo que Don Florencio dice esto,
Camila volvera a entrar en uno de sus estados incons-
cientes. Volvera a tener ese aspecto marchito y apagado
que ya mostré otra vez. Aungque ahora parece encon-
trarse mucho peor. Con alguna tirada de medicina,
podrén llegar a la conclusién de que todo esos sintomas
que estd mostrando no son mas que los resultados logicos
de tanta tension en un cuerpo tan desgastado como el
suyo. Entonces quien esté con ella volveré a oirla hablar:
“Enfrentarse o moriy; valiosos aliados, viejos amigos, lo
siento”.

Volviendo de nuevo a la plaza donde se esta llevando a
cabo la ceremonia, los PJS veran que Belifares se encuen-
tra de nuevo al lado del grueso tomo. En este momento
deja de leer, y levanta los brazos con las manos bien abier-
tas. Entonces, uno de los Aouns que contempla la cere-
monia, despliega sus alas, y alza el vuelo. Los PJS veran
que este, se eleva unas decenas de metros perdiéndose

de vista en la oscuridad por unos momentos, entonces
vuelve a descender y sobrevuela la plaza. Da una vuelta
en circulo sobre la construccion, otra vuelta, otra y otra
mas, entonces otro Aoun despliega sus alas y se eleva
también perdiéndose de vista por un momento y apare-
ciendo poco después de nuevo dando también vueltas a la
plaza en el mismo sentido que las diera el primero, pero
a diferente altura. Entonces otro Aoun hace lo mismo, y
otro y otro y asi poco a poco, los PJS se dardn cuenta que
todos los Aouns estan realizando estas vueltas formando
un cilindro espiral del tamafio en su base de la obertura
superior de la construccion donde se encuentran y qué se
va abriendo poco a poco hasta perderse de vista entre los
oscuros nubarrones. Este cono vivo les recordara a los PJS
el que hace un tiempo derrumbé el castillo de Burriac.
Un relémpago ilumina el cielo y I&s PJS en lo que dura
la luz, podrén ver a toda esta multitud de Aouns con

una velocidad cada vez mds vertiginosa dando vueltas y
mas vueltas en circulo formando este inmenso cono que
se pierde entre las nubes. Los PJS podran oir ademas del
ruido de la tormenta que estd cayendo y del trueno que
en este momento sacude la isla, el extrafio ruido de los
cientos de alas que se sacuden unas contra otras en un

sucio revoloteo que les podrd recordar a una desbandada
de murciélagos.

Entonces los PJS se daran cuenta de que en la plaza no
queda casi nadie, excepto Beherito sobre su montura y
Montserrat entre dos Aouns que no han levantado e
vuelo, ademds de los cuerpos de los dos sacrificados. Ung
tirada de Otear les revelard que el surco de sangre ests ya
casi completo, s6lo falta por llenarse el circulo exterior del
pentagrama.

Entonces Belifares vuelve a su tomo y continua leyendo
en voz alta. De nuevo la consabida tirada de idioma para
entender algo de lo que diga, caso de sacarla ahora Je
parecerd escuchar lo siguiente “foma este cuerpo y trae

fu nuevo gobierno al mundo’. Dicho esto, cierra el tomo
de un fuerte golpe al mismo tiempo que otro reldmpago
ilumina todo volviendo a dejar ver la espiral de Aouns,
Si alguien se estuviera fijando, se dard cuenta que los
nubarrones se empiezan a arremolinar también alrededor
de esta espiral, adquiriendo esta forma. Entonces parecers
que el cielo se empieza a abrir dejando paso a este infecto
dedo.

Una luz blanquisima entonces aparecera desde el cielo por
el agujero que han dejado las nubes y por donde se ests
colando la espiral de Aouns, y caeré directamente sobre la
plaza donde se estd realizando la ceremonia.

Por un momento la columna entera parecerd
desequilibrarse al contacto de esta poderosisima luz.
Incluso muchos de los Aouns que la forman abandonarén
su lugar apartandose de esta. Si se fijan en el centro de la
plaza, Beherito sobre su caballo pierde por un momento
el poder sobre este, y debe mantener el equilibrio para no
caer. El caballo lanzard densas humaredas por el hocico
mientras relincha fuertemente Belifares se cubre de nuevo
con la capucha protegiéndose. Los dos Aouns que quedan
en la plaza se caen de rodillas y se cubren la cabeza con
los brazos y sus alas. Todos lanzan fuertes aullidos. Quién
no parece estar afectado por esto es Montserrat que per-
manecerd inmovil como si no fuera consciente de nada de
lo que estd pasando. También seran inmunes a todo esto
los PJS que al contrario que los demds se sentirdn como si
hubiesen recuperado parte de las fuerzas.

Serd Belifares quién gritando a Beherito en un idioma
completamente desconocido para los PJS conseguira que
este recobre el control de su montura. Beherito clara-
mente molesto por esta luz, serd quién se encargue de
poner el orden entre la espiral de Aouns, ya que muchos
de ellos como se dijo anteriormente habran abando-
nado su posicion. Beherito se lanzara en su montura
hacia arriba metiéndose por entre el tornado de Aouns,
y sacando su arma golpeard a todo Aoun que haya aban-
donado su lugar mientras les gritard ferozmente en ese
idioma incomprensible. Y de esta manera caerén desde

el cielo uno, otro, otro y hasta una docena de estos seres
emitiendo agudos alaridos y desplomandose en el suelo,
donde van a morir, ya sea por las heridas recibidas o por el
golpe de la caida.

De hecho, la casualidad haré que uno de estos Aouns
que caen hasta el suelo, caiga justo al lado de la posicién
donde se encuentren los PJS. El Aoun, que no estd muerto
pero poco le falta, en su agonia abrira los ojos como platos
al fijarse en los PJS y sefialéndolos con un dedo abriré la
boca y tomard aire lo mas profundamente que pueda para
lanzar un grito de alerta. Por supuesto, los PJS habran
visto la caida de este ser, y veran todas sus reacciones, es
decir que serdn conscientes de lo que se dispone a hacer,




asf que 0 mucho me equivoco, o estd muy claro cual es el
siguiente paso de los PJS.

Cuando los PJS acaben con el Aoun y se vuelvan a fijar
en la plaza, se dardn cuenta que en este momento Behe-
rito desciende de nuevo mientras guarda su aria. Arriba,
parece que se ha restablecido el orden. Entonces acercan-
dose a los dos seres alados que se cubren con brazos y
alas, le da una patada a uno de ellos y este al caer tropieza
con su compafiero, de esta manera ambos caen al suelo
estrepitosamente. Reciben una fuerte reprimenda verbal
de Beherito en su extrafio idioma y después vuelven a
ponerse de pie como estaban, es decir, uno a cada lado de
Montserrat, que sigue completamente ausente.
jQué hacen los PJSt Seguro que siguen sin tenerlo claro,
seguramente piensen que el mejor momento que han
tenido ahora es este, es decir ahora que todos los Aouns
estan ocupados en el tornado y que quedan sélo cuatro
personas en la plaza. Claro que una de ellas es Beherito.
Don Florencio volvera a hablar de nuevo en el mismo
tono alarmista y apocaliptico que siempre.

Fl fornado no se puede deshacer, si esto ocurriera ellos
no tendrian ninguna oportunidad de derrotar a quien
guia nuesiros pasos. Necesitan tener ese canal abierto en
todo momento, asi que dudo mucho que esos engendros
alados nos ataquen. De todas formas sienfo mucho miedo
en pensar que pasard cuando quien nos guia baje aqui a
enfrentarse al mal. Este lugar no tiene nada que ver con
su creacion, asi que aqui seria muy posible que no fuviera
ninguna fuerza. jQue va a ser de nosotros, cielos, que va
a ser de todo!. A llegado el momento debemos arrepenti-
mos de fodos nuestros pecados. Fs ahora el momento del
gran juicio. Estd escrito.

De esta manera volvera a llevarse las manos a la cabeza
y cayendo de rodillas empezara a sollozar. No tardard
en empezar a lorar. Por otra parte Camila seguird sin
reaccionar.

En este punto si los PJS se fijan de nuevo en el centro
de la plaza, se dardn cuenta de que de nuevo, Belifares
ha vuelto a tomar el libro, y sefialando con el dedo al
tiempo que lee, provocara otra tirada de Latin para que
los PJS entiendan “ven cnire nosotros”.

Casi al mismo tiempo, el surco de sangre queda completo
y se vuelve a escuchar ahora otro nuevo crujido metalico
muchisimo mas fuerte que el que precedio a la apertura
del pequefio portal por donde salié Beherito. Efectiva-
mente, este crujido grave y seco, es la sefial inequivoca de
que el gran portal que se encuentra en el suelo, se empieza
a abrir. Acompaiiando a este hecho, un ligero temblor
cubrira toda la zona. Si los PJS se fijan en esto, verdn
como poco a poco el gran porton se abre cada vez més.
Cada hoja de la puerta metalica, se abre replegdndose
hacia atrés, dejando un espacio completamente oscuro a
la vista.

Alrededor de todo esto, los Aouns continuarén en su
frenético torbellino hacia el cielo. Beherito a quedado
completamente inmévil mirando hacia el espacio que va
quedando a la vista, igual que los dos Aouns que quedan
aqui custodiando a Montserrat. Por cierto, que esta conti-
nuaré pareciendo que no se entera de nada de lo que esta
ocurriendo.

Camila en este momento abrira los ojos y se incorporard,
dejando ver en su rostro el mismo aspecto de indiferencia
que Montserrat. Seguird sin responder a ningan estimulo.
Mantendré la vista clavada en algin punto distante en la
oscuridad de la noche.

Un fuerte golpe seco metélico, hard que los PJS vuelvan
a mirar hacia la plaza, donde el gran porton ya espera
abierto de par en par.

Belifares se quedara con la boca abierta y los ojos muy
abiertos mirando hacia la oscuridad que ha dejado el
portal. Los dos Aouns, todavia con los hombros subidos
y las cabezas gachas protegiéndose de la luz que viene del
cielo, también estaran sin quitar la vista del agujero que
ha quedado en la tierra.

Entonces, una neblina vaporosa plagada de remolinos

y de un color violdceo, empieza a surgir de este agujero.
Nada mds salir, los PJS se dardn cuenta de que parece que
al contacto con la luz que viene del cielo, estos tentdcu-
los de niebla se contraen ligeramente, pero esto solo es al
principio, después contintia expandiéndose al principio
poco a poco y después en mayor cantidad, al final esta
niebla ocupa toda la plaza. Para entonces un penetrante
olor a azufre lo habra invadido todo, los PJS serédn cons-
cientes de esto casi inmediatamente. La niebla no tarda
en rodear a Beherito, a los"dos Aouns que se dejan caer al
suelo en aspecto sumiso y a Belifares, al cual se le empieza
a dibujar algo parecido a una sonrisa en los labios. Por su
parte Montserrat sigue, al parecer, sin enterarse de nada.
La extrafia bruma, parecerd que rofa alrededor de la plaza
aparentemente en el mismo sentido que lo estan haciendo
los Aouns pero a una velocidad mucho menor. Beherito
vuelve a erguirse con su montura mientras emite sonoras
carcajadas y desenvaina su espada agitdndola sobre su
cabeza. Entonces Belifares vuelve a pasar algunas hojas.
Busca con el dedo por donde debe continuar y vuelve a
leer. Otra tirada del idioma para entender:

“Entonces al sentirse herido, la luz bajard a las tinieblas, y
viéndose sola y debilitada por el mal reinante perderd su
yugo y asi empezard el nuevo gobierno”.

Seré entonces cuando también éste, cerrando de un golpe
brusco el tomo, también empezara a reir. Y pronto las
carcajadas de Belifares y Beherito se confundiran entre el
ruido de los aleteos, el fuerte viento y los truenos. Por si

le preguntan, Don Florencio no tiene ni idea de a qué per-
tenecen esos escritos. Entonces de la puerta de detras, por
donde salié Beherito apareceran otras siluetas. Dos Aouns
que llevan cogido por las axilas a rastras a una tercera
silueta mucho més delgada y de aspecto enfermizo. Una
tirada de Memoria con un bonus de +50 hara que los PJS
se acuerden que esta persona es el anciano Levi. El que
fuera secuestrado en la abadia hace ya

un tiempo. Todavia lleva las mismas ropas con las que le
vieron por primera vez. Aunque lo estan arrastrando los
Aouns, los PJS se daran cuenta con una tirada de Otear,
de que en su rostro no hay lo mismo que en el de Mont-
serrat, al contrario, Levi parece ser muy consciente de lo
que ocurre. De hecho su cara serd de asombro fotal cuando
vea la enorme espiral de Aouns hasta el cielo metién-
dose entre las nubes y perdiéndose de vista. Mirard hacia
la niebla que rodea la plaza, hacia Beherito que continta
riéndose y finalmente hacia Montserrat y Belifares. Este
Gltimo miréandole también a ¢l con una sonrisa en los
labios y las manos entrelazadas.

Entonces empezard a hablar.

- Por fin ha llcgado el momento de acabar el pacto que
se empezo hace tiempo. Por ello te hemos traido aqui.
Para que veas el principio del nuevo gobierno. Para gue
seas consciente de que serd llevado a cabo gracias a ti. A
tu ambicion, la que fe llevd a lo que eres ahora. Un viejo
decrépito al que no conoce absolutamente nadie. Todos
tus familiares ya murieron hace mucho, y de tus descen-




dienfes sélo queda este cuerpo, que fue cedido por ti como
parte del pacfo. Mientras dice esto tltimo, sefiala a Mont-
serrat.

Un reldmpago cae, y con una tirada de Per x 2, los PJS
podran ver que con la luz de este, la sombra que despide
la niebla es una horrenda figura de varias cabezas y nume-
r0s0s cuernos muy bien definida.

Entonces Beherito guardando su espada y sefialando des-
pués hacia el cielo, a través del cono de alimafias, grita
mientras hace recular unos metros a su montura.

jAhI estdl,

Efectivamente, por el canal abierto hasta el cielo, se

podrd percibir levemente al principio y con més claridad
poco después, lo que parece ser una niebla purpurea, de
un color blanco muy brillante y con extrafios reflejos de
colores pélidos que revolotean a su alrededor. Al PJ que
tuviera el anillo, le recordara a lo que vivid cuando se le
aparecio el santo.

Entonces, la niebla de color violeta, se contorsionaré
dobldndose sobre si misma un par de veces, y después

se lanzaré hacia arriba por el conducto abierto. Por otra
parte, los PJS se darén cuenta de que a los Aouns que
forman la espiral les cuesta mucho mantener la posicién al
paso de este humo de colores tan puros y brillantes.

AN asi, no se moveran

En este momento la tormenta arreciara de forma alar-
mante. Los truenos seguirdn a los relampagos de forma
casi instanténea. Un fuerte viento sacudird la zona
haciendo que la lluvia caiga casi completamente de lado
golpeando a los PJS como finas agujas de hielo. Don Flo-
rencio, con los ojos completamente abiertos, no quitard la
vista ni por un momento de la niebla purptrea que baja
del cielo.

- Aqui estd por fin. Era mds que inevitable, La lucha entre
el bien y el mal. El momento de la verdad. No sé que serd
de nosotros, este lugar es completamente impio, el que
Quia nuestros caminos a entrado en el cubil de la bestia y
aqui ella es mds fuerte porque estd en sus dominios. tras
decir esto entrelazard los dedos y los alzar hasta la boca
en postura rogativa.

Un fuerte trueno, desviard la atencion de los PJS de nuevo
hacia lo alto. Donde dos resplandores de diferentes colores
se acaban de encontrar en lo mas alto del cono de Aouns.
Los remolinos de luces se entrelazan entre si, la niebla
violeta da vueltas alrededor de la luz purpurea, esta se
filtra entre la niebla dejando a su paso destellos de colores
brillantes. Los reflejos de estas combinaciones parece-

rén hasta hermosos a los ojos de los PJS. Los relampa-

gos darén su claridad mortecina a esta singular lucha y

los truenos sacudirdn una y otra vez la isla entera. En

este momento el anillo que en su dia diera el santo al PJ,
comenzara a brillar con un fulgor del mismo tono que la
fuz que se encuentra en lo alto del cono arremolinndose a
la niebla violeta. Esto lo verdn los PJS inmediatamente.

El Anillo de Hierrov

P e
El PJ que posea el anillo, en este momento volvera a sen-

tirse como se sinti6 en aquella habitacién cuando se le
aparecio el santo. Realmente le parecera que a recobrado
todas sus fuerzas, se sentird vigoroso, puro, incluso listo
para el combate. Entonces, el pequeio brillo del anillo,
se expandird como una pequefia bruma del dedo del PJ
a sumano, y de ahi se expandira hacia los PJS restantes.
Al cabo de un rato, los habrd cubierto casi por completo.

Entonces todos se sentiran como se sintiera el primer Pj,
La bruma poco a poco retrocederd y metiéndose de Nuevo
en el anillo desaparecera. A los PJS, que deben de estar va
calados hasta los huesos, les sobresaltara un gran reldm-
pago que iluminard toda la isla. La intensa luz sufrida, los
dejard ciegos unos instantes. Por mds que se esfuercen no
verdn nada en absoluto al principio.

Poco a poco irén recuperando la visién. Al principio
s6lo verdn unas manchas claras, que se mueven sobre su
campo de vision, después se empezaran a ver unos a otros,
Ni cuando esto suceda, se dardn cuenta de que algo les ha
ocurrido, se verdn sin los efectos de la maldicion que les
cayo en el infierno. Se verdn como cuando tenian toda la
fuerza y la vitalidad de muchos afios menos. También se
darén cuenta de que todas las posibles heridas desaparecen
casi a ojos vista,

Efectivamente, sus puntos de resistencia, se recuperan de
nuevo poniéndose al méximo. Ademds mientras dure la
“presencia” del santo entre ellos, sus armas tendran cons-
tantemente activados los hechizos de arma invencible y
de arma irrompible. Es decir, no se romperan e ignorarén
cualquier posible armadura. Por supuesto, esto los PJS no
lo sabrdn de buenas a primeras. Otra virtud que ganaran
los PJS seré que seran invulnerables a cualquier hechizo
de goecia.
A los PJS una frase les queda grabada en la mente : “No
hay mucho tiempo”. Nadie reconocera esa voz, excepto

el PJ que tuvo la aparicion del santo, el cual la reconocers
como la de este.

En la plaza quedan, Beherito, Belifares, Montserrat, el
anciano Levi y cuatro Aouns. Todos estan ensimismados
mirando el colosal combate de luces que se esta llevando a
cabo en lo alto.

jCudntas sefales mas desean los PJS antes de darse cuenta
de que ahora es el momento de entrar en la plazal Asi es,
el anillo del santo les habra dado la fuerza y el vigor nece-
sario para echarse hacia delante, aunque claro, la Gltima
palabra siempre la tienen ellos, si no desean entrar toda-
via, deberas seguir la ceremonia como si no pasara nada,
hasta que ellos se decidan a entrar o hasta que esta acabe,
lo que sea primero. En todo caso sigo explicando contando
con que los PJS hayan decidido salir de donde se encon-
traban para plantarse en la plaza.

Por cierto que Don Florencio no entraré en la plaza y se
quedard vigilando a Camila que sigue con esa extraia
expresion en su rostro.

iComo van a actuar los PJS? Si decidieran entrar a saco,

o si deciden utilizar armas de proyectiles escondiéndose
tras los muros y disparando por las rendijas, o si utilizan
cualquier sistema parecido que implique una inmediata
puesta en combate, creo que no debo narrar mucho mas.
Salvo que Beherito sefalara al lugar de donde vienen los
disparos, o donde estén los PJS y mandara a los Aouns
Hacia alld. El se quedara custodiando el cuerpo de Mont-
serrat. A Levi lo dejaran en el suelo los Aouns, y Belifares
se ocultara tras el altar tras coger el tomo. Caso de que
sean mucho problema para los Aouns, tras un rato, si ve
que estos no regresan, el mismo se acercar para acabar la
faena.

Pero antes sucedera lo que se relata un poco mds abajo
sobre la cruz de Osvaldo.

;¢ Vosotros aquil. Deberiais estar muertos. dird con un
tono algo asombrado. Pero mejor asi, prefiero encargarme
de estas cosas personalmente.

Nada mds, eso serd suficiente para que se lance al ataque
sin pensarselo mds contra los PJS. Aunque los PJS dispo-




nen de algunas ventajas como las concedidas por el anillo,
¢s de suponer que no tarden en pasarlo realmente mal
enla lucha contra este tipo, ya que aunque sean muchos
pegando a un solo blanco, y ¢él deba restar porcentaje para
pararlos, lo cual hace posible que pueda encajar algunos
golpes, pero, pese a que ignoren su armadura inmune a
todo tipo de ataque fisico, no tienen forma de ignorar su
poder especial de diez puntos de armadura ante todo tipo
de ataque, ya sea mégico o no. Por tanto es posible qué él
llegue a tener la oportunidad de golpear, y si esto ocurre
puede que sea demoledor, y el final del combate bastante
triste. Para ese momento hay un apartado mds adelante en
¢l que se detallara como saldrdn de esta.

i por otra parte los PJS decidieran entrar en la plaza direc-
tamente hacia Beherito y compaiifa, en plan épico, per-
fecto, estos son los PJS que me gustan.

Al cruzar el arco, se encontraran en el centro del tornado
de Aouns. Desde aqui veran la espiral desde un dngulo
completamente diferente del que lo estaban viendo hasta
ahora. Sobre sus cabezas, a bastante altura, dos enormes
masas luminosas de diferentes tonos se retuercen constan-
temente una sobre la otra emitiendo constantes

destellos y destumbrantes flashes.

Que hacéis aqui vosotros. Deberfais estar muertos ya
hace tiempo. jNo os dais por vencidos?, gritard Behe-
rito desde su montura mirando a los PJS con un tono
algo asombrado. Entonces dejara unos instantes para
que los PJS le suelten lo que quieran. Venga ahora es su
momento, deja que se explayen Que le suelten todo lo
que siempre han querido decirle. Todas las cdmaras les
estan enfocando, ellos son los protagonistas.

No sé como habéis llegado hasta acd, pero no me
importa. Ahora lo Unico que me inferesa es que allegado
por fin el momento. Como podéis ver se estd librando una
lucha que sélo tendrd un ganador. Vuestro Dios aqui no
tiene nada que hacer, esta isla queda lejos de su creacion.
Le hemos retado y ha bajado hasta acd para perder. No
tardard en debilitarse, perderd su brillo y su poder comple-
tamente, entonces el nuevo gobierno empezard. No puede
tardar mucho. Entonces volvera a romper en sonoras car-
cajadas.

En este momento el PJ que poseyera la cruz que dejo
Osvaldo, la sentiré vibrar. La lleve donde la lleve. Es decir
tanto si le cuelga del cuello como si la lleva en el zurrén,
notard eso. Si el PJ le hecha un vistazo, a diferencia de

lo que le pasé a la Biblia, este objeto no se rompera ni
estallard en llamas. Al contrario, el PJ y cualquiera que la
mire se dard cuenta de que estd emitiendo unos destellos
del mismo color que los emitiera el anillo y que son los
mismos que una de las nieblas que se retuercen en lo alto.
A parte de los PJS nadie parecera haberse dado cuenta de
esto.

Belifares se quedara pegado a su tomo, y los Aouns
habran sacado sus arias dejando a Levi en el suelo, pero
no se acercaran sin una orden directa de Beherito. Mont-
serrat seguira como hasta ahora.

El caballero rojo entonces hard una rapida sefal con la
cabeza a los Aouns y estos desplegando sus alas se lanza-
1dn hacia los PJS con una sadica sonrisa en los labios. De
la boca de uno de ellos caerd una larga linea de babas.
Beherito no prestara atencion a este combate, sino que se
apartard de ellos y dejard que se maten De hecho, cuenta
con que los Aouns acaben de una vez por todas con esos
pesados, asi que se dedicard a mirar el combate que se esta
llevando a cabo en lo alto.

Quien si que no quitara el ojo de encima de ellos serd
Belifares, sera este quien avise a Beherito si los PJS acaban
con los Aouns.

Durante algiin momento del combate a uno de los PJS

al azar, le parecerd ver por un instante a una silueta que
estaba de rodillas en postura de rezo. En el momento que
el PJ se percata de ello, esta silueta se levanta, se santi-
gua y después de arrancar su arma del suelo donde estaba
hincada, se vuelve hacia los PJS. Para el PJ no cabe duda,
pero si la hubiese, ahora reconocerd esa cara y esa cruz
cristiana en el pecho de su armadura. Osvaldo ha vuelto.
Para cuando caiga el Ultimo Aoun, Beherito se volverd
hacia los PJS y pondra cara de incomodidad. Volveré a su
montura de nuevo hacia ellos y al tiempo que musita casi
inaudiblemente  Esta visto que tengo que acabar siempre
yo los trabajos” se dirigira hacia los PJS mientras saca
suarma y les dedica una sonrisa escalofriante. A partir

de este momento, empezara un desigual combate. Aqui
te digo lo mismo que comente anteriormente cuando
explicaba la posibilidad de que los PJS hicieran un ataque
directo, es decir, los poderes que les ha oforgado el anillo a
los PJS, serviran para que ignoren esa poderosa armadura
que le hace inmune a todo tipo de dafio fisico, es decir que
cuando peguen los PJS, es de suponer que lo harén todos
a la vez, por tanto, el porcentaje de parada de Beherito dis-
minuird mucho. Asi que es muy posible que encaje algu-
nos golpes. Pero por otra parte, frente a ese poder especial
que le otorga diez puntos de armadura frente a todo tipo
de ataques, magicos o no, no tienen nada que hacer. Por
tanto al dafio global o individual que reciba, se le tendrdn
que restar esos diez puntos. Asi que serd un combate bas-
tante complicado. Ademas que cuando le toque golpear a
él, puede ser bestial.

La Cruz de Oro de Osvaldo

Mientras dure el combate los PJS seran conscientes de
¢6mo esta resultando el otro combate en las alturas.
Pronto se daran cuenta que parece que la niebla violeta

le esta ganando terreno a la de colores. Parece que lo que
dijo Beherito hace un rato se estd cumpliendo. Es decir,
toda la oscuridad reinante esta devorando por completo a
la forma luminosa.

Este proceso que se ha descrito, funcionard poco a poco,

es decir, tienen que pasar algunas cosas en este combate
entre los PJS y Beherito antes que la oscuridad envuelva

la plaza. jPorqué sera lento? Porque a medida que la luz
vaya desapareciendo, al mismo tiempo lo hardn: su juven-
tud, los dones que les otorga el anillo y Osvaldo. Respecto
a esto Gltimo, lo detallo a continuacion.

Sera durante algim momento del combate cuando una voz
familiar hablara desde algtn lugar a sus espaldas. Esa voz
llamaré por su nombre a Beherito y le increpard a enfren-
tarse a él. Afadiré " £s una deuda pendientc”.

Cuando los PJS miren, verdn atonitos gue, efectivamente,
Osvaldo, no se sabe como, estd aqui de nuevo. Todo su
cuerpo esta rodeado de un aura del mismo color que el
anillo y la cruz. Su espada desprende grandes destellos
azulados que recorren toda la hoja de punta a punta.

Que se peleen los PJS y Osvaldo contra Beherito, o que lo
haga solamente el templario contra el jinete rojo, depende
de ellos, si prefieren apartarse bien, y si prefieren quedarse
pues también.

El combate entre ellos sera bestial. Beherito es muy bueno
con su arma y Osvaldo no se queda atrds. Asi que se esta-




ran posiblemente bastante rato enzarzados en la lucha. Si
los PJS no entran en la lucha y deciden mirar por la plaza
0 acercarse a Belifares y a su tomo, 0 a Montserrat, seran
mantenidos a raya por el monje.

Este utilizard todos los conocimientos madgicos que posee
para que los PJS no se muevan de donde estén. Me refiero
a hechizos tanto de Goecia como no. Seguro que alguno
al final les surte efecto.

El principal objetivo de Belifares es que no toquen a la
nifia. Ya que en este ird a parar el mal para gobernar en

la tierra. Respecto a Levi, le da completamente lo mismo,
s6lo lo necesitaban a modo de broma sddica. Es decir, para
que viera con sus propios ojos, lo que ¢l habia permitido
en su pacto hace ya tiempo, es decir, la posesion de un
cuerpo. Asi que si los PJS llegan a este, nadie hara nada
por impedirlo.

La informacién que les pudiera dar Levi, es bien pobre,
La verdad es que desde que lo raptaran no recuerda nada,
A permanecido en estado inconsciente en todo momento.
S6lo recuerda que vinieron a buscarlo esos seres alados y
lo trajeron hasta aqui entre grandes risotadas.

Podrén ver que su estado de salud sigue siendo extrema-
damente débil. Desde que los Aouns lo dejaron en el
suelo de alli no se movié hasta que lo recojan los PJS. Levi
poca mas informacion podra darles, aparte de la que les
diera aquel dia en la abadia.

Camila y Levi

Si por otra parte cogieran a Levi y lo llevaran donde se
quedd Don Florencio y Camila, serdn testigos de otros
hechos sorprendentes.

A medida que acerquen el uno al ofro, se dardn cuenta
que sus cuerpos empiezan a emitir ese brillo ya familiar,
Hasta que cuando estén el uno frente al otro por fin des-
pués de muchisimo tiempo, recordemos que Camila en
estado aparentemente letargico y Levi extremadamente
enfermo, dos golpes de luz sacudirén a los PJS haciendo
que si no sacan una tirada de Agix2 caigan al suelo de
bruces. Aunque saquen la tirada correctamente se tamba-
leardn hacia atrés y estaran muy cerca de caer.

Para cuando vuelvan a mirar hacia Levi y Camila, se
encontraran con que ante ellos tendran a dos jovenes
apuestos vestidos muy elegantemente y todavia rodea-
dos de ese brillo divino. Ambos son muy conscientes y

se miran fijamente a los ojos. Entonces la chica empieza

a llorar. Grandes ldgrimas recorreran sus rosadas meji-
llas que sus manos pronto cubriran. Entonces ¢l da un
paso hacia delante y mientras musita s6lo dos palabras la
abraza también con ldgrimas en los ojos. En ese momento
ofro fuerte golpe de luz mucho mas fuerte que el primero
sacude de nuevo a quienes se encuentren cerca. Los PJS
caerdn automaticamente sin tirada de Agilidad ninguna.
Cuando recuperen la visién, se encontraran de nuevo a los
dos ancianos abrazados y muertos en el suelo. Sin brillo.
Las dos palabras atin resonaran en sus oidos. “Mi amor’,
Cuar?do todavia no se hayan recuperado del golpe de luz,
los riidos del combate entre Beherito y Osvaldo llamaran
su atencion. Si se fijan en este combate, se dardn cuenta
que Beherito ahora lucha a pie. A su lado reposa el cuerpo
sin vida (si alguna vez la tuvo) de su caballo rojo.

El entrechocar de sus armas se confunde con los truenos, y
cada vez que alzan sus almas cae un relampago iluminén-
dolo todo.

Por otro lado, poco a poco la luz perderd intensidad, I3
niebla violeta ya ocupa casi todo el interior del tornado,
Del mismo modo, el anillo empezaré a perder sy brillo,
asi como la cruz de oro y el mismo Osvaldo. Al cugl se

le empezara a ver muy fatigado y por un momento hasty
tambaleante. De esta forma los PJS empezaran de Nuevo
a envejecer a un ritmo muy répido. Cuanta menos lyz
queda, més rapido vuelven a quedarse como estaban al
principio cuando llegaron a la isla.

El combate entre los dos guerreros parece que estd lle-
gando a su fin. Ambos combatientes se muestran cada
vez més cansados sobre todo Osvaldo. Las armaduras

de los dos estén abolladas por diferentes lugares, se les
pueden ver numerosas heridas, pero ninguno de los dog
sangra. O por lo menos, no se ve nada que recuerde a la
sangre. Entonces Osvaldo lanza un golpe y alcanza de
lleno a Beherito en el brazo, y este, lanzando un ronco
grito retrocede un par de pasos hacia atrds. Entonces el
lugarteniente lanza su ataque y golpea al templario en e|
hombro, haciendo que este se tambalee casi cayendo de
espaldas. El combate esta muy igualado.

Los PJS son libres de ayudar si asi lo desean. Utilizando
arias de proyectil o entrando directamente en el cuerpo

a cuerpo. Cualquiera de las dos opciones es buena, pero
tienen que darse prisa, recordemos que estén envejeciendo
muy deprisa, tanto como la oscuridad esta venciendo a la
luz.

El resultado al final serd solo uno. Pase lo que pase, la
oscuridad se cernira sobre la isla. Poco a poco la luz de
extrafios tonos ird desapareciendo. Aparecera un rayo de
esta [uz a través de la niebla violeta pero desaparecers,
luego aparecerd otro més por otro lugar, pero también serd
devorado.

A la par que esto pasa, el anillo dejara de brillar, la luz se
apagard por fin. La cruz también quedara a oscuras. Las
antiguas heridas de las que se recuperaron, no volveran

a aparecer, pero los dones que les fueron otorgados porel
anillo también desapareceran.

Otro efecto directamente involucrado con la extincién de
la luz sera lo que verdn que pasara con Osvaldo.

Los dos combatientes se mostrardn cansados en extremo.
Los dos lanzan sus ataques de forma cansina y a veces
hasta torpe. Pero el que parece estar peor sin duda, es el
templario. Se le esta acabando la fuerza a la vez que se
estd apagando la luz alrededor.

Su cuerpo ya no emite aquella luz poderosa de fuertes tonos
con la que aparecio, de esto solo queda un levisimo fulgor
blanquecino que al final acaba por extinguirse, Cuando
esto ocurra, Beherito, con su arma cogida con ambas manos
lanza un terrible golpe cruzado al pecho del caballero. Este,
en ultima instancia consigue detenerlo pero la fuerza del
golpe, hace que frastabillé y caiga de rodillas.

Beherito, entonces alza su arma, por encima de su cabeza
y lanza un terrible golpe de arriba abajo.

Al mismo tiempo, el templario haciendo acopio de todo
lo que le queda de energia, lanza un ataque frontal atra-
vesando de lado a lado a Beherito con su arma, al tiempo
que recibe el bestial golpe en la cabeza.

Entonces dos gritos desgarrados se unen.

En ese momento, la bruma luminosa desaparece com-
pletamente y de la misma manera también desaparece
Osvaldo todavia de rodillas. Sélo quedara Beherito que
dejando caer su arma se tapard con ambas manos el
boquete abierto en el centro de su pecho. Del cual los PJS
verdn salir una especie de engrudo viscoso y negro que
emanara a sacudidas.




Los gritos que emite Beherito son atroces. Su cuerpo se
inflama a veces en llamas apagéndose poco después.
Entonces tambaledndose caminard hacia el centro de la
plaza. Cada grito que emite es una explosion de fuego que
parece surgir de su cuerpo.

Gj Belifares ve esto, se levantard de su escondite y con
un gesto de asombro en su cara, se acercara con el tomo
en sus brazos hacia el centro de la plaza, a donde se
dirige el duque.

Por otra parte, si los PJS te comentan que observan lo

que pasa en las alturas, deben saber que la niebla violeta,
ahora mas grande que nunca, se empieza a arremolinar
sobre si misma, como el tornado de Aouns, haciendo que
la parte mas baja y estrecha de este, se dirija directamente
hacia Montserrat.

Mientras, Beherito llegaré hasta el centro de la plaza,
abrira sus brazos completamente y lanzando un Gltimo y
fortisimo grito caera en la oscuridad de la obertura dejada
por el gran portén.

Durante esta “escena”, puede que los PJS se hubieran deci-
dido por atacar a Belifares o a Beherito, ya sea cuerpo a
cuerpo o a distancia. La idea de hacerlo cuerpo a cuerpo,
no es muy buena, ya que Belifares, se encuentra al otro
extremo de la plaza, mas alld de su alcance. Por otra parte
acercarse a Beherito representaria sufrir 3d6 puntos de
dafio cada dos turnos sin posibilidad de esquivar, debido
a las explosiones de fuego que su armadura (o su cuerpo)
emite. Por otra parte, si atin asi ellos quisieran golpearle,
no habria problema. Beherito no se encuentra en situacion
ni de parar con su arma, que no la tiene encima, ni de
esquivar. Por tanto encajara todo golpe que le den.

Si, por otra parte, le atacaran a distancia a él o a Belifares,
tampoco habria ningan impedimento. Ambos encajarédn
todo lo que le lancen.

Si impactan sobre Belifares, este tropezard y caerd directa-
mente hacia el portal abierto. Si, con el libro.

Pudiera ser que el motivo por el que Beherito cae al foso
sean los proyectiles lanzados por los PJS. Coordina esta
situacion como desees.

Por otra parte, si los PJS se decidiesen a quedarse el arma
de Beherito, deberan saber que pesa alrededor de los cua-
renta kilos y es completamente incomoda para las manos
humanas. Cuando ambas personas caigan por el foso, de
su interior surgirdn unas bestiales llamaradas de mas de
ocho metros de altura que poco a poco desapareceran.
Para cuando estos hechos ocurran, la niebla ya se estard
metiendo por la nariz, boca y oidos de la nifa.

La Espada/Vara de la Inmortalidad

Recapitulemos un poco, jcon quién estan los PJSI. Los PJS
se encuentran (en principio) “solos” en la plaza. Beherito

a desaparecido al igual que Belifares, y de los Aouns que
aqui abajo se encontraban, los PJS han dado buena cuenta
inol.

Sin contar a los millares de Aouns que hay sobre la plaza
donde se encuentran, solo verdn a Montserrat con una
niebla violeta que se le estd metiendo por todos los orifi-
cios de la cara. No estd mal jnot.

En este momento, esta niebla, termina de meterse por
completo en el cuerpo de la nifia.

Entonces esta abre los ojos, que segin la distancia a la

que se encuentren los PJS, con una tirada de Otear, hard
que se den cuenta de que estos tienen un extraiiisimo y
malsano color rojo. Entonces se levantard del altar donde
estaba tumbada. Su rostro estd muy sonriente y su frente

cubierta de sudor. El pelo lo tiene pegado a la caray
respira muy rapidamente. Parece mas el resollar de un
animal que la respiracion de una nifia.
Entonces se incorpora quedandose de pie sobre el altar. Se
mira sus manos, sus brazos, sus piernas y finalmente se
toca su cara y su pelo. Al acabar, con una voz completa-
mente grave y ronca los PJS le oirdn decir: “por fin". Tras
decir esto empezard a reirse a grandes carcajadas. Pero su
risa serd completamente irracional. Podrdn oir sus sonoras
carcajadas con su grave vozarron, pero podran ofr también
otras vocecillas mucho mas agudas que se rien de fondo.
Son diferentes risas, todas enloquecidas, pero todas de una
sola garganta.
Tras él, la tormenta deja caer un par de reldmpagos y tras
unos segundos, un trueno descomunal que haré que todo
PJ que saque una tirada correctamente de Perx2 sangre
inmediatamente por nariz y oidos, sin mayores efectos.
La luz que desprendieron los reldmpagos serviran para que
los PJS se den cuenta de que la sombra que despide la nifa
es descomunal. Es una sombta perteneciente a una gran
masa informe llena de tentéculos y extrafios apéndices.
Don Florencio perdera entonces la poca serenidad que le
quedaba, y empezara a gritar completamente desquiciado.
jMadre mial jMadre mia!, que hemos hecho, que hemos
permitido gue sucediera...
Se llevara las manos a la cabeza, y no parara de llorar.
Saldra de donde se encuentre, y se adentrara en la plaza.
Si lo PJS no lo detienen describo a continuacion su final,
pero si lo pararan y le hicieran callar, nada de lo que des-
cribo sucedera. Por otra parte avisarte que para detenerlo,
hara falta alguna tirada de mando o asestarle un buen
golpe, ya que si no, sera imposible evitar que salga hacia
el centro de la plaza como hemos descrito anteriormente.
No, bestia inmunda, tu no fienes ningun derecho gritara
a lanina ;jQué es lo que has hecho! Entonces, sin dejar
de llorar musitard algo que al principio no se oiré pero que
repetird otra vez mds fuerte, y otra y otra . Para cuando los
PJS lo oigan, sera cuando abriendo los brazos en cruz y
mirando al cielo con la lluvia golpedndolo en la cara, grite
abiertamente j Diosl Momento en el cual un rayo caerd
sobre ¢l desde lo alto del tornado y por entre los Aouns.
Solo quedara de él, su habito arrugado y en llamas. Enton-
ces la nifia volverd a reir acercandose esta vez directa-
mente hacia los PJS.
Caso dé que esta escena no haya sucedido, el final con
Montserrat acercandose directamente hacia los PJS, sera el
mismo. Los gritos iniciales de Don Florencio, han bastado
para que la nifia capte su presencia.
Suceda lo que suceda, el final serd siempre el mismo. Es
decir, el encuentro final entre Montserrat y los PJS. Puede
que ellos se hayan acercado directamente hacia él, o puede
que el culpable de su encuentro hayan sido los gritos de
Don Florencio. Sea lo que sea, al final tendremos a los PJS
frente a este ser.
Entonces con la misma voz grave, hablara a los PJS.
“Os conozco. HHe oido hablar de vosotros, sé todo lo que
habéis hecho para que esto no sucediera’. sonreira enton-
ces con una mueca cinica. ";Que vais a hacer ahoral
dejard unos instantes para que los PJS se expliquen, o que
le cuenten lo que sea. "Seria una pena terminar con voso-
tros de inmediato. IHabéis demostrado tener mucho valor.
Asi que voy a proponeros algo. Pero primero debéis saber
una cosa. Fste cuerpo que veis es completamente mortal,
como todos los de vuestra escudlida especie. Sin embargo
yo no. Ahora mismo podriais matar este cuerpo y sélo
lograriais que yo tuviera que salir de aqui para tomar ofro.




Es decir; sélo lo necesito de armazon. Podria tomar a cual-
quiera de vosotros’ Otra vez la sonrisa cinica "Por otra
parte s6lo precisaria de un segundo para eliminaros de la
forma que me apeteciera mds. O sélo tendria que hacer un
gesto para que un centenar de esas criafuras - sefialard a
los Aouns - se abalanzaran sobre vosotros y os sacaran la
piel a tiras y luego os comieran las entrafias. ;Compren-
déis?” Otro instante para que los PJS hablen, o balbuceen.
" Pues bien - continuaré - quiero que me entreguéis algo
que sé que obra en vuestro poder. Se trata de la vara de la
inmortalidad. Aquella que enfregué hace tiempo a Levi,
Mis informadores me han dicho que la habéis trabajado
¥ que ahora tienen ofro aspecto. Ahora tiene el aspecto de
una espada, aunque conserva sus grabados y sus poderes.
Asi que ya sabéis lo que quiero, entregadme esa armd’.
Ahora los PJS deben decidir que van ha hacer. Se pueden
haber dado cuenta de un detalle muy significativo. Mont-
serrat les ha pedido la espada / vara de la inmortalidad, Y
ha dicho algo asi como que todavia conserva sus poderes.
Y los PJS saben perfectamente que no es asi. El Esmolet
les quitd sus poderes en aquella forja en el castillo ya hace
tiempo.

Puede que aten algunos cabos. Por ejemplo, dice que su
cuerpo es mortal, pero él no. Esto es bastante creible, ya
que se trata de un demonio mayor, Agaliaretph. También
ha dicho que podria salir de su cuerpo y tomar a cualquier
otro. Entonces ...jporqué quiere la espada de la inmorta-
lidad?

Es inttil que los PJS realicen cualquier tirada de psicologia
para intentar averiguar si el ser les estd mintiendo. Es un
demonio mayor dentro de un cuerpo que no es el suyo.
Podria estar riéndose a carcajada limpia, y los PJS no
verian mds que el cuerpo inmévil de Montserrat

De todas formas les puede resultar muy dura la idea de
atacar a esta criatura, aunque crean que su cuerpo es
mortal y que si lo expulsan de ¢l no podria tomar otro,

los PJS, muy comprensiblemente, pueden tener la duda
de que puede ser capaz de hacer en forma de niebla sobre
ellos, o que harian todos esos Aouns con ellos si se deci-
dieran a atacarles.

La verdad es que Agaliaretph, por increible que parezca,
no puede tomar otro cuerpo. Depende del cuerpo de
Montserrat. Asi que para evitar resultar ser daiado, les
pide la vara creyendo que todavia tiene sus poderes. Cosa
que no es cierta. Agaliaretph, en el inficrno y en esta isla
creada a su voluntad, tiene un poder inconmensurable,
pero para ir a gobernar al mundo, necesitara de un cuerpo.
Y no puede demostrar su poder en ¢l. Fl fragil cuerpo que
ocupa, podria ser dafiado facilmente. Deberd pasar un
pequefio lapso de tiempo antes de que pueda mostrar su
poder sin dafiar el pequefio caparazon en el que habita.
Légicamente nada de esto le tendras que decir a lo PJS.

Si ellos llegan a la determinacion que acabo de exponer,
es decir, si le entregan la espada, no sucederd absoluta-
mente nada. Estaran en lo cierto. La espada no le conferira
ninguna virtud en especial a Montserrat ni a su macabro
huésped.

Un nuevo reldmpago cae, y la i{%imensa sombra que
proyecta la nifia vuelve a aparecer cubriendo esta vez a
los PJS ¥

Soluciones

Existen un par de soluciones, ambas por lo menos espec-
taculares. La primer es muy sencilla. Se trata de entregar

a Agaliaretph la espada / vara. Esta hard que crea que

el cuerpo que ocupa se ha vuelto inmortal, por tanto va
podrd hacer lo que desee con ¢él, todo tipo de magia efc.
Como he dicho antes, el cuerpo de la nifia, asimilara todo
el poder que lleva en su interior al pasar veinticuatro horag
desde la fecha en que la bestia se le metio en el interior.
La otra, fuera de que esto suceda es la que acabo de expli-
car. Que Agaliarepth consiga la vara. El problema es que
la vara ya no tiene ningn poder, por tanto, la nifia no
disfrutard de este poder ni de la supuesta inmortalidad que
otorga. Ya que, como deben suponer los PJS, la espada /
vara ya no tiene esta virtud.

La segunda solucion vendrd por si sola, tanto si los PJS
hacen esto, como si no, y se explicaré mas adelante, va
que es el resultado final tanto si entregan la vara, como si
hacen cualquier otra cosa.

Ataque de frente

Pudiera ser que los PJS llegaran a la conclusion de que si
le entregan la vara, el ser que habita ese cuerpo se pensara
que la carcasa en la que habita ya es totalmente inmune a
los ataques fisicos, y a su poder. Cosa que no es cierta. Por
tanto, lo PJS pudiera ser que lanzaran un ataque contra él.
Caso de que hicieran esto, haciendo acopio de todo el valor
del que pudieran disponer, la cara de Montserrat sera todo
un poema. No daré crédito a lo que le estard pasando.
Sobre todo si ya tiene en su poder la vara/espada.

Por donde impacten las armas, verén salir sangre al
mismo tiempo que el mismo engrudo oscuro que le vieron
perder a Beherito. Con una tirada de Otear, veran salir
también entre las heridas, la niebla violeta que vieran en
lo alto del tornado, sale, se arremolina sobre si misma y se
vuelve a introducir en el cuerpo.

Si le dejan un solo momento para reaccionar, saldra
corriendo alejéndose de los PJS. Buscard un sitio para
esconderse entre los escombros de esta edificacion. Mien-
tras lanza de vez en cuando esporadicos bramidos y reso-
plidos como un animal.

A partir de este momento, es posible que lo que esté suce-
diendo en esta plaza sea visto por algiin Aoun. Dicho de
otro modo, el porcentaje de ser visto es de un 15% cada
dos asaltos y, caso de ser vistos, bajarén a por los PJS 1d2
Aouns. Cinco asaltos después de que sean vistos por pri-
mera vez, volveremos a tirar, pero el porcentaje sera de
925% cada dos asaltos, y bajardn 1d3 de estas criaturas.

Si esto llega a suceder, el tanto por ciento volvera a subir,
esta vez al 40% cada dos asaltos, bajando 1d6 de estas
criaturas. De aqui ya no se moverd el porcentaje.
Agaliaretph tiene muy claro que esta oportunidad que
tiene de gobernar en la tierra, puede pasar mucho tiempo
antes de que se pueda volver a repetir, asi que hara todo lo
que pueda para preservar el cuerpo lo mds infacto posible.
No realizard ninguna demostracién de su inmenso poder
por miedo a dafiar la frdgil carcasa en la que habita. Por
tanto para sorpresa de los PJS, y como he dicho anterior-
mente, saldra corriendo.

Y la tierra empieza a rugir

Alrededor de los PJS todo es ahora si cabe, més cadtico. Por
algunos puntos, el suclo se levanta agrietandose. Y por los
huecos dejados surgen esporddicas llamaradas. Un sonido
grave y un ligero temblor que cada vez se haréd més fuerte




empezaran a hacerse notar. Existe un 45% cada asalto de
que justo por donde estén los PJS el suelo se levante lanzan-
doles al suelo caso de fallar una tirada de Agix2 o de saltar
on su defecto, esto no les causara dafio ninguno.

En otros puntos el suelo se despedaza, hundiéndose y
liberando horribles llamas. También existe un 5% cada
tres asaltos de que uno de estos agujeros atrape a un PJ.
para no recibir dafio se requerird una tirada de saltar o
recibir 2d6 de dafio del fuego cada asalto hasta salir de
aqui. Pudiera ser que mientras luchan con algin Aoun, si
¢s que han llegado a este punto, el suelo se abriera justo
debajo de una de estas criaturas, absorbiéndolo y quitan-
dolo de en medio, para fortuna de los PJS.

Al mismo tiempo los PJS veran que del porton que
gobierna el centro de la plaza, empezard a salir una espesi-
sima humareda a la vez que remolinos de fuego.

El tono rojizo que tenia el suelo, como describimos con
anterioridad, serd ahora mucho mas luminoso, dando a
todo un aspecto abrasador.

Realmente parecera que todo el suelo se hubiera conver-
tido en un gran cristal empafiado que deja ver lo que hay
debajo de él. Esos colores rojizos que hay bajo el se mueven
y corretean de lado a lado. Es como si fueran llamaradas
que vinieran a golpear aqui desde quién sabe donde. De vez
en cuando alguna extrafia sombra cruzard este mar de fuego
cerca de donde se encuentren los PJS. Parece como si alld
abajo hubiera alguien o algo. Por supuesto si los PJS toca-
ran esta superficie, la notardn muy caliente.

Otra fuerte sacudida como la descrita con anterioridad,
como si alguien o algo golpeara los cimientos de esta

isla, lo sacudiré todo. El ruido que originaré sera bes-

tial. El golpe seco y monstruosamente poderoso agrietard
los muros exteriores de la construccion, al tiempo que
derrumba los que ya quedaron agrietados en el anterior
golpe de tierra. Precisamente en estos escombros serd
donde se intentard ocultar Montserrat.

Los PJS deberdn hacer una tirada de Agix1 para no caer
debido a la fuerte sacudida.

Caso de que mirasen a la espiral de Aouns, se dardn
cuenta que el colosal tornado de estas criaturas también
sufrird extrafios movimientos secos de lado a lado. A la
par que el suelo se mueve, ellos también. El remolino en
su parte mds alta, casi perdida de vista entre los oscuros
nubarrones se desmontard y se volvera a reagrupar cada
vez con mas dificultad. Los reldmpagos iluminan el lugar
y asi los PJS se dardn cuenta de estos detalles.
Anteriormente habia comentado que existian varios posi-
bles finales, y realmente hasta ahora sélo he explicado
con detalle sélo uno. El motivo es que ambos van a parar
a un mismo desenlace. Es decir, pase lo que pase en esta
isla, todos los posibles caminos llevaran a un solo gran
final, no sé si esto ya lo expliqué con anterioridad, pero
sino, ahora es el momento adecuado puesto que se acerca
la gran hora, el momento de la verdad. A continuacion
continto explicando la situacion tal y como la inicié,
pero repito, los PJS pueden haber escogido cualquier
camino hasta llegar aqui, pero el gran final sera siempre
el mismo.

Se supone que antes o después, los PJS si logran qui-

tarse de encima a los posibles Aouns que se les hayan
interpuesto entre ellos y Montserrat que huyé hacia los
escombros, encontraran a la nifia y la haran salir de su
escondite. Si no vieron a donde se dirigia, algunas tiradas
de otear revelaran la situacion de esta.

Sila nifia se viera atrapada, no cesara de gritarles con

ese horroroso tono de voz mientras espesos espumara-

jos le cuelgan de las comisuras de los labios. Insultara

a los PJS diciéndoles cosas horribles sobre donde irdn a
parar cuando mueran. También les dira con todo lujo de
detalles donde estédn ardiendo sus seres queridos muertos.
Agaliaretph se defendera tan bien como pueda usando sus
manos de nifia, tratando de salir corriendo, trepando por
las rocas, efc. Los PJS podran ver que continta perdiendo
ese horrible liquido por las heridas que pudiera haber reci-
bido anteriormente. Su vestido estd completamente sucio,
manchado por los escombros que cayeron al derrumbarse
los muros de esta construccion, ademds de por el grumoso
engrudo que le sale a borbotones de las heridas abiertas.
Por més que corra, si los PJS no tienen a ningim Aoun
que se les entrometa, no tardarén en darle caza y causarle
més heridas. Sera cuando esto ocurra cuando Agaliaretph
pierda toda su paciencia.

Se detendrd y se encarara hacia ellos desafidndoles can la
mirada, mientras resopla soltando dos columnas de humo
por sus orificios nasales. Enfonces gritard {a basta de
correr!. Soy uno de los reyes-de los nueve circulos, gober-
nador de la magia negra, duefio y sefior de legiones de
sombras j y no voy a tolerar més esto!

Entonces sus ojos emitiran un golpe de luz amarillento y
cerrando los pufios los alzara mientras levanta su cabeza
mirando hacia la espiral de Aouns, que por cierto cada vez
es mas inestable debido a la extrafia tormenta y sacudidas
de la tierra.

Los muros continGian resquebrajandose y abriéndose

por algunos lugares. Muchas partes del muro ya se han
venido abajo y otras contintian haciéndolo alrededor de
los PJS. El ruido que origina este temblor constante es
ahora mucho més fuerte, hasta el punto que para oirse los
PJS tendrén que gritarse unos a otros. En lo alto el viento
es fortisimo, el tornado de Aouns se balancea brusca-
mente de un lado para otro, y cada vez es mas dificil man-
tener la forma original.

Posiblemente el cuerpo de Montserrat siga recibiendo
golpes sin parar. Pero la diferencia es que ahora ya no hay
ninguna resistencia, ya no intenta escapar corriendo, ni
siquiera ataca a los PJS o algo por el estilo, simplemente
aguanta en pie como se ha descrito anteriormente, aunque
no por mucho tiempo si los PJS siguen golpeando, ya que
entonces la débil carcasa rota por todos los sitios se desmo-
ronara cayendo al suelo.

Caso de que los PJ no siguieran golpeando, el final sera
siempre ¢l mismo que a continuacion describo.

La furia

Lanzara un fortisimo grito y mientras sus mejillas se des-
granan para poder abrir la boca en un dngulo imposible,
de esta empezaran a brotar escorpiones. Decenas de ellos
saldrén de su boca entre espumarajos. Caerdn al suelo
con un sonido peculiar y alli se retorcerdn y caminardn en
todas direcciones.

No seran problemas para los PJS, estos solo tendrén que
apartarse de su camino o incluso pueden apartarlos a
golpes. Claro que si los ignoran completamente sin tomar
ninguna precaucion es posible que sufran algin aguijo-
nazo. En términos de juego, existe un 15% de posibi-
lidades de recibir un ataque. El dafio se describe en el
apartado correspondiente.

El cuerpo de lo que una vez fue una nifia no parard de
temblar, sacudiéndose violentamente de un lado para
otro, mientras cae de rodillas incapaz de soportar su propio
peso. Al caer aplastard con las rodillas muchas de las ali-




maiias que salieron de su interior, que precisamente, en
este momento cesan de salir.

La niebla violeta surge de todos los rincones del cuerpo

de la nifia, parece que ahora ya no lucha por mantenerse
dentro, si no todo lo contrario, ese gas sale ahora con
muchisima fuerza al exterior. Cuanto mds sale, més volu-
men pierde el cuerpo en que habitaba, cayendo este de
bruces al suelo mientras con un horrible siseo esa niebla
continta saliendo con fuerza.

Estos instantes, los pueden aprovechar los PJS para hacer
lo que quieran, pueden seguir golpeando o esconderse en
algun sitio. Dispondrén de un rato para poder hacer lo
que quieran, exactamente todo el rato desde que empez6

a expulsar escorpiones hasta que acabe de salir toda la
niebla del interior del cuerpo.

Se formara una gran masa de esta neblina en el aire. Sobre
la masa que antes era fue un cuerpo que hace ya muchi-
simo tiempo fue una alegre nifia que correteaba por los
pasillos del castillo de sus padres.

Los PJS verén las proporciones de esta masa, se hara ‘
cada vez mas grande y parecerd empezar a tomar una
forma “definida”.

Un reldmpago volverd a caer y revelaréd nuevamente la
sombra de esta figura. Los PJS veran de nuevo la masa
llena de extraiios apéndices y tentaculos agitandose sobre
ellos.

Una tirada de Otear sacando la mitad o menos del por-
centaje, les revelard a los PJS dos extrafias formas lumino-
sas que de repente se abriran en lo alto del cielo. Tienen
un tono rojizo luminoso que destaca claramente en este
extraio cielo que es completamente negro.

Una tirada, de Perx3 les revelara a los PJS que este
extrafio cielo no parece tener nubes. Las que pudieron ver
anteriormente, ahora cada vez que cae un relémpago no
se ven. Es como si todo fuera una superficie negra. Incluso
la luna parece que ha desaparecido.

Sélo veran el toado de Aouns, que en muchas partes ha
perdido su forma original, debido al fortisimo vendaval
que azota toda esta zona.

También veran que la niebla empieza a hacerse compacta,
cada vez es mas compacta.

Por supuesto, todo esto lo podran ver los PJS sin proble-
mas desde sea cual sea su situacion. Si por otra parte deci-
dieran salir corriendo, son absolutamente libres de hacerlo
siempre teniendo cuidado con las grietas de las que
emanan esas llamaradas. El porcentaje detallado anterior-
mente de estas grietas y los desprendimientos, contintia
en vigor.

La tierra no parard de temblar. Horribles sacudidas haran
que puedan pensar que la isla entera puede perder estabili-
dad en cualquier momento y desaparecer para siempre en
medio del mar.

Caso de que los PJS salgan corriendo no tendrén porqué
saber nada de lo que més adelante se narra. Aunque’posi-
blemente, ya hace mucho que salieron corriendo, cosa
que, por otra parte, no me parece tan descabellado.

Por allad donde corran los PJS, verdn como la extrafia
faung de esta isla se muestra histérica y asustadiza.
Muchisimos animales huyen en desbandada alejandose
de la zona donde se estd Hevandd'a cabo la ceremonia.
Podrén ver a los extraios animales que vieran cuando
llegaron a esta isla y a muchos otros cuya existencia desco-
nocian hasta ahora. :

El temblor es cada vez mas fuerte y las grietas que surgian
del suelo, salen también aqui fuera, lejos del lugar de la
ceremonia. Algunos animales caen en estas hendiduras

perdiéndose de vista. Otros se abrasan cuando el suelo s
despedaza, liberando auténticos muros de fuego.

La tormenta parece encontrarse en este momento en sy
punto algido.

El fortisimo viento cruzado hace que la lluvia se clave en
los PJS hasta los huesos. Cada vez les resultarsd mas dificil
continuar avanzando, aunque finalmente llegarén a donde
se dirigian, presumiblemente la playa donde les espera ¢|
bote que les llevara hasta el barco.

Aqui en la playa, al igual que en el interior de la isla, los
animales que aqui habitan estan como locos. Los tents-
culos de arena surcarén de lado a lado la playa surgiendo
y volviéndose a meter en la arena como peces en el mar,
Seguirdn siendo inofensivos para los PJS, aunque existe yn
25% de posibilidades cada dos turnos de que alguno de
los tentéculos pase directamente por la posicién de alglin
P} pudiendo llegar a derribarlo caso de no sacar con éxito
primeramente una tirada de Otear para verlo venir, y
luego otra tirada de saltar o esquivar, el PJ elige la tirada,
Caso de fallar, solamente hara que el PJ caiga al suelo, no
recibiendo dafio alguno.

Finalmente llegarédn al bote, y de aqui con las tiradas
oportunas al barco.

Pero una vez en el barco, lo que pasara lo veremos mas
adelante, en el apartado correspondiente.

Si los PJS, por otra parte, se quedaron en el recinto, o cerca
de €l, podréan enterarse de ofras cosas que se explican a
continuacion.




El final

Este apartado puede pillarles a los PJS en diversos sitios.
Puede que estén camino del barco remando apresurada-
mente en el bote, o corriendo por alguna de las regiones
de esta isla, o, sencillamente en el mismo recinto, escondi-
dos o en primera linea.

Gea como sea, y como he repetido en innumerables oca-
siones, todo vendré a converger a este punto.

El cuerpo de la nifia, completamente consumido, yace en
un charco de sus propias visceras. Algunos escorpiones
corretean por ella dejando pequefios surcos de sangre alld
por donde pasan.

Mientras por encima de ella, elevandose hacia lo alto, por
fin mostrandose tal y como es, veran a Agaliaretph.

Sy cuerpo amorfo y completamente grotesco se agitara
furioso. Sus tentaculos porosos azotaran el aire, y sus apén-
dices acabados en horribles bocas dotadas de desafora-
dos colmillos mal formados, se lanzaran de aqui para alld
como buscando una presa a quien agarrarse. De vez en
cuando golpearan alguno de los pocos muros que quedan
en pie destrozandolos por completo.

En cada una de estas bocas podrian caber dos PJS sin
problemas, y se ven a simple vista mds de dos docenas de
estos apéndices.

El cuerpo de este ser, abultado increiblemente por diferen-
tes sitios parece casi translucido. Casi se pueden ver extra-
fios liquidos correr por las venas de la criatura. Algunos
6rganos ennegrecidos parecen palpitar expulsando a cada
sacudida mas liquidos de extrafios tonos por la enmara-
fiada red de arterias y venas que se adivinan bajo la piel
de este ser.

La altura de esta criatura ronda los cuarenta metros y su
radio esta cerca de los veinticinco.

A un lado de su increible masa, se ve lo que parece ser

su cara, tres ojos vidriosos, enrojecidos y desiguales, se
mueven enloquecidos mirando cada uno de ellos a un
lugar distinto.

Bajo ellos y un poco a la izquierda, una inmensa boca
poblada también de varias hileras de dientes, permanece
abierta en un inmenso alarido mientras una chorreante
lengua infestada de llagas se agita colgando por un lado.
Entonces alrededor de esta bestia, surgen las llamas, todo
su cuerpo queda rodeado de estas. Toda su figura emanard
fuego. Algunas lenguas ardientes saldran agitandose alre-
dedor de Agaliaretph. Si los PJS estan bastante cerca de
esto, pueden correr el peligro de que alguno de los tentdcu-
los les golpee, o de que alguna de estas lenguas les abrase.
El porcentaje serd de 15% y 20% respectivamente. Si se
encuentran a distancia respetable, deberas ignorar esto.
Entonces un montén de gritos y alaridos sonaran a la vez
en lo alto, por la zona del tornado de Aouns. Al mismo
tiempo, un par de docenas de estas criaturas caen de la
oscuridad del cielo completamente reventados. A algunos
de ellos, les faltan algunas partes de su cuerpo, aunque
estas partes (brazos, cabezas y algunas piernas) no tarda-
1dn en caer también. Una lluvia de sangre salpicard toda
la zona. Arriba los gritos prosiguen.

Staalgtn PJ le da por echar un vistazo, se encontrard con
qQue el tornado de esas criaturas, en su parte central a sido
desmontado. Todos las restantes Aouns se dan prisa por
volver a restaurarlo. Entonces, una inmensa mano grisa-
¢ea con las venas terriblemente marcadas y retorcidas, y
acabada en cinco dedos con unas garras aparentemente
afiladisimas vuelve a aparecer de la negrura del cielo y

vuelve a sacudir al tornado por la parte mas ancha, des-
apareciendo otra vez por el ofro lado.

Una nueva lluvia de visceras y cuerpos mutilados vuelve
a caer por la misma zona. Muchos caen sobre la horrible
bestia en llamas que ahora ya no grita.

Si algiin PJ se fijara en la criatura podra ver en su rostro
una extrafia mezcla entre estupefaccion y rabia incontrola-
ble. Su grotesco cuerpo empieza entonces a chisporrotear.
Cualguier PJ que tire por Con. Magico se daré cuenta de,
que €S0 que recorTe su cuerpo, es pura magia. Si se pudiera
decir que la magia fuera una sustancia o algo que fuera
visible en su estado mas puro, se podria afirmar que eso
es lo que estan viendo en estos momentos corretear por la
superficie del ser.

Los Aouns, luchan por mantener el tornado en su forma
original con todas sus fuerzas, saben lo que estdn a punto
de conseguir, también saben que la furia de su amo sobre
ellos si abandonaran sus posiciones seria horrible. Pero
tras cuatro sacudidas, en las que en cada una de ellas
mueren mds de cien criaturas; pocos son los que siguen
manteniendo el puesto. Y los pocos que permanecen al
final, forman algo que ya no se parece a la figura original
de tornado.

Entonces la gran criatura ruge de dolor y rabia mientras
sus apéndices se agitan furiosos. Las explosiones de fuego
que su cuerpo emite son ahora bestiales, y los castigos que
empieza a repartir entre los Aouns que abandonan sus
lugares en el tornado son, si cabe, mds bestias adn.
Algunos de ellos implosionan, cayendo al suelo destroza-
dos en pequeifiisimos pedazos, otros sufren una lentisima
agonia al caer al suelo, lugar donde poco a poco, su piel se
les agrietard y se pondré del revés,

Todas las criaturas a las que Agaliaretph condena quedan
rodeadas de estos remolinos chisporroteantes de energia
pura hasta que mueren, cada uno de ellos de forma mas
agodnica que la anterior.

Entonces un reldmpago cae y ilumina por un momento

la silueta de una criatura, que sin duda es la mas grande
que han visto jamas los PJS. Esta criatura era la razon de
porque no se vefa el cielo con sus oscuros nubarrones, lo
que parecia un fondo sélido negro que cuando cafa un
rayo no iluminaba nada, era el interior de las grandes alas
de esta gran criatura. Alas que en este momento despliega
con gran majestuosidad esta infernal criatura. El tamafio
total de esta bestia seria practicamente imposible de calcu-
lar, baste con recordar que a cada manotazo suyo las bajas
de Aouns se median en centenares.

La bestia alza sus brazos por encima de su cabeza mientras
tras él, parecen converger todos los relampagos. El viento
enfurecido sacude toda la zona, lanzando a muchos Aouns
contra los pocos muros que quedan en pie.

Estén donde estén los PJS serdn conscientes de esto. La
inmensa criatura serd vista desde cualquier rincon de la
isla. Asi que tanto si se encuentran corriendo hacia el
barco, o remando en la barca hacia el mismo lugar, o
corriendo por la isla, verén este ser.

Algiin PJ con una tirada de Con. Magico, o con teologia
podra averiguar que este ser que tienen ante si se trata de
Lucifer, rey de los inflemos. Si se fijan en su cara, estando

lo bastante cerca, se sorprenderan al encontrarse con un
joven de increible belleza, cualquier PJ que sea mujer que-
daré consternada ante la apariencia de este ser. En su rostro
podran adivinar una inmensa sabiduria, un brillo rojo en
sus 0jos es lo tmico que encontrardn realmente extrafio en su
cara. Entonces y por un momento sonreird, haciéndolo con
un gesto capaz de hacer estremecer a cualquiera,




Serd en esa sonrisa, cuando los PJS tendran bien claro
que, aunque por un momento su aspecto podria haber-
les engafiado, en el interior de este ser se esconde una
maldad como jamds podria nadie llegar a imaginar.
Entonces mirara hacia abajo y se quedara mirando a Aga-
liaretph ahora si, con un profundo odio en sus ojos. De
ellos saldrédn muchisimos reflejos rojizos y anaranjados,
mientras de sus orificios nasales surgiran gruesas y oscuras
columnas de humo.

Alzard el brazo y sefialdndole con el dedo musitara; 7%....
Serd lo Uinico que se le oird decir con una grave y atrona-
dora voz que acabard por derrumbar toda la edificacion
donde se llevaba a cabo el ritual.

Todo quedaré en ruinas.

Silos PJS estan por aqui cerca, quiza tengan la oportuni-
dad de ver la expresién de Agaliaretph frente a todo esto
que estd ocurriendo. Su rostro serd una mezcla de odio

Y panico. Su ira serd terrible, y atm més sus explosiones
de fuego. Sus tentaculos se agitarn frenéticamente y las
bocas que hay en los extremos de sus apéndices se lanza-
rén en todas direcciones en busca de alguna presa.
Entonces el gran demonio cenard los pufios, extendera los
antebrazos y desplegando sus alas al maximo en un movi-
miento seco, lanzard un fortisimo alarido que hard que su
cuello se hinche sobre manera. Cada una de las venas de su
Cuerpo se marcard pareciendo estar a punto de explotar. Toda
la musculatura de este ser también se inflamara. Tremendos
nudos musculares aparecerdn a la vista.

En ese mismo momento, y debido a la onda de choque
producida por su grito, la isla entera temblard un instante

y se partird de punta a punta con un increible crujido. Al
levantarse la tierra por el centro de esa forma tan violenta,
se producird una lluvia de roca. Esas rocas tendran diferen-
tes tamaiios, habiendo desde arenilla, hasta rocas capaces de
hundir el barco en el que vinieron los PJS a la primera.

Casi al instante, brotara del cuerpo de Lucifer un aro de
fuego horizontal rodedndole que se expandira velozmente
haciéndose cada vez més grande. Dicho aro consumira

y calcinard toda la isla en cuestion de minutos. Toda la
creacion que habia realizado Agaliaretph se vera en poco
tiempo completamente destruida.

Si los PJS se encontraran a estas alturas todavia en la zona
de la invocacion, tendran verdaderos problemas para salir
ilesos de aqui. Se suponia que a estas alturas ya deberian
estar en el barco, como dije anteriormente. Caso de que
no sea asi, deberds tener en cuenta los porcentajes que
existen de que el suelo se desgaje bajo alguno de ellos,
llevéndoselo a lo mas profundo del infierno, o que uno de
esos horribles pilares que salen a la superficie arrolle a uno
de ellos. Los porcentajes se detallaron anteriormente.
Quizd serian necesarias algunas tiradas de Agilidad o de
saltar o, incluso de trepar y correr para salir sin ningln
mal de esta isla. Por no decir de las tiradas de Navegar
para llegar al barco con el bote. ;f
Estén donde estén los PJS verdn al rey de los infiernos.
Oirén también su grito y veran su anilla de fuego asolar la
isla. También con algunas tiradas de escuchar o de otear,
podrédn ver como la fauna (y algynas plantas) huyen de las
llamas. Los sonidos que emiten estas bestias se oirdn tam-
bién desde el barco. ¥

Un gran pedazo de la isla se separara poco a poco y

con un sonido pesado se desplomard sobre el mar. La
tormenta es muy fuerte todavia, y las olas son muy pica-
das. La zona estd muy iluminada por las grandes llamas
que devoran la isla. Sobre todo, en la oscuridad de la
noche, podrén ver en una esquina de la isla a los dos

demonios rodeados de llamas. Todo sera visto comg a
través de un filtro negro y rojo.

Los PJS a bordo del barco, junto a Josep, que en principio
les esperaba aqui, tendran que realizar algunas tiradag
como dije anteriormente. Tendran que estar atentos 4]
llegar al aro de niebla y rocas que rodea la isla. Lag tiradas
de Navegar pueden sufrir modificadores segin tu criterio,
Nadie se fijard en los PJS desde este momento. Mientrag
ellos avanzan por el mar alejandose de la isla, a sy alrede-
dor todo estard continuamente iluminado. Asf que podran
verlo todo si asi lo desean.

Al poco, como un barco que se hunde, y con un ruido
constante, la isla comenzara a desaparecer bajo el mar.

De forma lenta pero constante la isla ira desapareciendo

a ojos vista. Primero la cordillera de montafias regias

que cruzaron los PJS desaparecerd, ya que la isla parecers
escorarse hacia un lado levantando la punta del lado con-
trario, donde estén los demonios. Estos dos parecerdn no
enterarse de nada. Y seguirén llenandolo todo de fuegoy
gases.

Al rato, los PJS se encontrardn metidos en el aro de niebla
sin ver nada. Perderan de vista la isla, salvo por leves des-
tellos al principio a través de la niebla pero que remitiran
al poco.

Entonces se quedardn envueltos de nuevo en un absoluto
silencio, roto l6gicamente sélo por el crujir de los made-
ros del barco y por el sonido espeso del mar al golpear la
parte externa de la nave. Se dardn cuenta sin problemas
que parece que la tormenta ha desaparecido. El vaivén del
barco violento en principio se tornara manso. Y el sonido
del mar se convertira en un murmullo. De esta manera los
PJS sin més problemas dejarén atras el anillo defensivo
de la isla y se encontrardn navegando impulsados por una
leve brisa que les alejara de la zona.

A su alrededor todo estaré casi completamente oscuro. La
luna menguada en précticamente su totalidad no ilumi-
nard casi nada.

Entonces los PJS, con esta quietud, quiza ahora sean mds
conscientes de lo que han vivido. De lo que han dejado
atrés, de las heridas sufridas, de lo viejos que se sienten.
Cada una de sus articulaciones les empezaran a palpitar
dolorosamente, si no lo hacian ya hace tiempo. Pero sobre
todo en su mente quiza tengan muy en primera persona el
pensamiento de que el juicio final del que Don Florencio
tanto hablaba, del que ellos quizd tanto oyeron hablar, ha
llegado.

i Y que va a ser de todo ahoral. Este pensamiento quiza
les esté rondando la cabeza cuando al final, tarde o tem-
prano, entre la pequefa zozobra del barco, el cansancio,
etc.,, queden dormidos.

Un nuevo dia

Son muchas las horas que pasaron los PJS dormidos en

el barco. También era mucho el cansancio acumulado en
esta larga andanza. Pero tras este largo suefio, la luz que
viene del cielo, les despertara. Ya sea en cubierta o en los
camarotes, los PJS seran conscientes de esto. El sol brilla
como no recuerdan ellos que lo hiciera en mucho tiempo.
Los que estén en cubierta les costard muchisimo abrir

los ojos ya que la intensa luz les cegaré haciendo que lo
vean todo por unos instantes casi sin color. Detectaran las
formas pero no su color ya que lo verdn todo blanco. Poco
a poco cuando se vayan incorporando y la vista se vaya
recuperando empezaran a detectar los colores.




Los que suban por las escalerillas desde sus camarotes,
verdn practicamente lo mismo. La luz que viene del cielo
¢s muy pofente.

Entonces escucharén el sonido de las gaviotas. Sus pecu-
Jiares chillidos casi les sobresaltardn en el silencio de su
viaje. Cuando la vista se les acostumbre finalmente, verdn
a estas aves volar despreocupadas en lo alto del cielo. Un
cielo completamente azul, salvo por algunas pequefas
nubes blancas que parecen de algodén. Entonces se fijarén
en el sol, que brilla en plenitud. La esfera luminosa estd
completa. No le falta ninguna parte. Si se siguen fijando,
no tardarén en darse cuenta que el mar también es com-
pletamente azul. Hasta donde les alcanza la vista, estdn
rodeados de un azul intensisimo. El brillo del sol se refleja
en el mar creando un camino de destellos que fascinaré a
los PJS.

Entonces se dardn cuenta de que sus articulaciones ya

no les duelen como antes. No notan sus heridas. En ese
momento descubrirdn que vuelven a ser jovenes, que sus
cuerpos vuelven a tener la edad que debiera tener.

Todas las heridas recibidas Gltimamente en la isla habrdn
desaparecido.

Realmente puede parecerle a los PJS que no hubiera
pasado nada, pero los restos de sangre por la cubierta,
les hara darse cuenta de que realmente alguna vez entro
sangre cuando lo que tuvo que enfrar fue agua de mar.
También tendran todos ellos el recuerdo bien claro de
todo lo acontecido, nada se les ha olvidado. Tampoco
se le ha olvidado nada a Josep, el también lo recuerda
todo claramente.

Si los PJS miran alrededor de la embarcacion, no veran
nada fuera de lo normal. Ni rastro de la isla ni de la
cortina de niebla ni sefiales de la tormenta ni nada por
el estilo.

Una tirada de Otear, les revelara una linea de tierra en la
direccion que se dirigen. Una hora después de navegar
reconoceran el puerto al que se dirigen como el que deja-
ron hace tiempo, Sant Jeroni de la Murtra.

Con otra tirada de Otear, se daran cuenta de que aqui
todo parece normal. La vida en este puerto no parece
haberse visto interrumpida por nada. La gente trabaja
aqui tranquilamente. Incluso podrdn ver a la anciana,
sentada donde siempre, arreglando las redes y a un
grupo de niftos correteando por la zona de pesca, gri-
tando y riéndose.

Pronto, algunos muchachos y trabajadores del puerto se
acercaran donde va a amarrar el barco y hardn sefales
para que los PJS les lancen las cuerdas. Al recibirlas las
amarraran a los norays, esperardn a que corran la pasarela
y después saludaran a todo el grupo y proseguiran con su
trabajo, no sin antes saludar efusivamente a Josep, al cual,
segun dicen, hace dias que estdn buscando todos en el
pueblo.

Nadie parece saber nada de lo que ha estado pasando, al
contrario, todo es un remanso de paz.

Es posible que los PJS pronto se dediquen a hacer pregun-
tas sobre lo que ha estado pasando por aqui. Para sorpresa
de ellos, aqui nadie parece saber nada de lo que han
vivido los PJS. De hecho todo parece estar en la més abso-
luta de las normalidades. Incluso si a los PJS les da por
contarles algo de lo vivido, ser todo escuchado con risas
y miradas de incredulidad. Josep Bondia también contard
cosas de las que vio Gltimamente. Pero, al igual que a los
PJS, a ¢l tampoco le harén ni caso. Es mas, con la fama
que Josep tiene, esto hard que atn mas, nadie crea en los
PIS. \Un rato mas tarde Josep se encontrara con Blas. Por

supuesto, Blas tampoco tiene ni idea de lo que puedan
contar los PJS.

Si los PJS contaran algo o preguntaran a alguien sobre el
castillo de Burriac, la respuesta que recibiran sera en la
misma linea que todo hasta ahora. Les dirdn que el castillo
de las tierras vecinas hace afios fue arrasado por las llamas
de forma misteriosa. No quedé nadie vivo: Y curiosa-
mente nadie recuerda nada de la gente que alli vivia. Es
mas, ese pueblo hace afios que esta deshabitado.

Nota para el D]
Esto es cierto, el pueblo de Burriac a todos los
efectos estd abandonado desde hace muchisimo

tiempo. De hecho si los PJS decidieran pasar por alli
se encontrarfan con un montén de ruinas cubiertas
de arbustos y maleza.

Alguien recuerda algo...

Pudiera ser que los PJS decidieran salir de este pueblo
rumbo cada uno a sus casas, después de esta dura anda-
dura, o que siguieran preguntando a cada uno de los cono-
cidos que aqui tenian. Si fuera asi, serd cuando lleguen al
padre Agullé cuando por fin encuentren a alguien que si
sabe todo lo que paso.

De hecho, si los PJS no lo buscaran a él, serd el mismo
Agulld quien al enterarse que ha llegado un barco al
pueblo, v al saber él que ese era el barco que zarpd poco
antes de que empezara el gran cataclismo, saldré répida-
mente en busca de la gente que tripula esa embarcacion.
Para alegria suya la tripulacion del barco serdn los PJS y
Josep, no el séquito de Burriac.

Nada mas ver a los PJS saldré corriendo hacia ellos y los
abrazard. Les preguntard muchisimas cosas; que paso en la
isla, si existia realmente esa isla, donde estan los posibles
compafieros que no regresaron, efc.

Si los PJS le preguntan como es que nadie sabe nada, o
como es que todo ha vuelto a la normalidad, etc. primero el
padre Agullo se los llevard a la iglesia, donde hablaron hace
mucho tiempo, y alli les explicara que es lo que sucedié.

- Yo tampoco sé lo que pasé exactamente. Pero lo cierfo es
que parece que realmente nunca haya pasado nada. Cuando
vosotros zarpasteis, al principio todo seguia normal. Fue
mucho mds tarde cuando algo cambid. Fl sol se moria.

Sin duda era una sefial de mal augurio. La gente salia a

las calles y gritaba, en nuestro pucblo se hizo el caos folal,
Todo el mundo rezaba, y se me llend la iglesia de gente que
buscaba ayuda espiritual en un momento fan dificil. Desde
ese momento las cosas fueron a peor: No recuerdo el orden
exacto de los acontecimientos, pero sé que cuando llegé

la noche y todo el pueblo se reunié aqui para rezar juntos,
bueno, todo el pueblo no, ya que muchos nos abandonaron
para irse a la ciudad pensando, insensatos, que las murallas
de la ciudad les podrian proteger del mar que se pudiera
avecinar; cuando alguien dijo que la luna se estaba muriendo.
Entonces fuimos a mir.r afuera, y efectivamente, la luna
también desaparecia. Todo quedo a oscuras.

Mas tarde, no sé que es lo que vosotros vivisteis, pero

0s aseguro amigos que aqui se abrieron las puertas del
infierno. Caia azufre, ceniza y fuego sobre la tierra, Mds
farde empezaron a caer piedras ardiendo sobre nosotros.
Cuando al final las piedras que caian podian barrer una
casa enfera, muchisima gente ya corria como locos por las
calles. Y yo no pude hacer nada por apaciguarles.

Pude ver a gente aplastadas por esas rocas, familias enferas
sepultadas en sus casas bajo las llamas. Al mirar al cielo para




implorar ayuda a nuestro seiior, me sentf completamente
solo. Es como si ya nadie pudiera oir mis plegarias.
Entonces lo vi, Una inmensa masa de fuego y piedra venia
del cielo directamente hacia nosotros. Dejaba a su paso un
camino en llamas por el que vi cabalgar a las bestias que
frafan la muerte y la destruccion a nuestras casas.

No fue a parar cerca de nuestro pueblo, si no que cayé
mds alld de las montanas. Para cuando esto ocurria,
muchos nos encontrabamos cogidos de las manos en el
centro del pueblo rezando por nuestras almas.

Enlonces notamos la sacudida. El ruido fue bestial, y se
iluminé todo durante mucho rato. Parecia que hubiera
salido el sol otra vez. Pudimos ver una gran forma en el
horizonte donde cay6 esa monstruosidad, Se elevaba hacia
el cielo y lo cubria todo de una extraiia niebla. Entonces la
tierra se empezo a abrir por muchos sitios y las llamas que
de las grietas salian atrapaban a todo el mundo. Una de
estas grietas, derrumbé foda la parte norte de la iglesia.
Una hora después, entre todo el caos, la extraria niebla que
produjo la caida de aquello, llegaba a nuestro pueblo. Fl ruido .
que la acompariaba era insoportable, y venia a una velocidad
como nunca habia visto. A su paso la tierra se levantaba, y
todo temblaba hasta casi hacernos caer: Poco antes de que nos
aniquilara a fodos, pude ver como entre la niebla se asomaban
restos de casas, drboles y cuerpos despedazados. Y por encima
de todo vi a una inmensa figura llena de tentdculos que se
agitaba furiosa. Entonces todo se acabo.

Dejaré de hablar un rato mientras se seca el sudor de la
frente con un pafiuelo, y entonces vuelve a mirar a los PJS
en espera de que ellos puedan decir algo. Si le preguntan
sobre porqué estan todos vivos, y que parece que nada a
pasado, €l seguird explicando.

- Cuando desperté tembloroso y cubierto de sudor, pensé que
ya estaba en el cielo. Pero vi que estaba en mi camastro, en
mi habitacion y que el sol entraba por mi ventana. Podia
oir los pdjaros cantar y podia oir a la gente por las calles
riendo, hablando, haciendo vida normal, como si realmente
nada hubiese ocurrido. Salf rdpidamente a la calle. Como
deberia estar de nervioso, que al verme en la calle, muchos
me preguntaron que qué me pasaba. Yo les pregunté sobre lo
que vivieron ayer, acerca de la tormenta de fuego, efc.,, pero
al ver la cara de extrafiados que ponian todos, comprendi
que nadie sabia nada. Incluso algunos bromearon sobre mi
estado, y de lo que decia que veia. Me vi obligado a dejar
de preguntar a todos, ya que al parecer nadie recordaba
absolutamente nada. De esta manera regresé a la iglesia

Y recé para que mi seffor me guiara dandome respuestas a
fodas mis preguntas, enfonces recibi una sefial,

El libro en el que encontramos extrarias referencias, se
cayo de su estanteria.

En este punto el padre Agullé se levantara y se acercara
a coger el libro. Entonces se lo entregaré a los PJS para
que lo ojeen.

Serd en el libro cuando los PJS se den cuenta de lo que ha
pasado. Encontrardn las escenas que ya vieran la Gltima
vez, pero al llegar a las paginas que estaban en blanco se
encontrardn con que ahora estn escritas. Los esbozos que
veran en las paginas del libro, les serdn también familiares.
Verén lo que parece una marafia de seres negros entrela-
zados formando una gran espira&'que se alza hacia el cielo.
Entre los huecos que dejan estos seres, verdn filtrarse refle-
jos de una extrafia luz violeta. P4r los mismos huecos pero
en la parte superior de esta espiral, veran otros reflejos,
pero blancos esta vez.

En otra pagina verdn un dibujo de un mar rojo de sangre,
cubierto de cadaveres, al fondo la silueta de una costa

sobre la que estd cayendo una lluvia de fuego y piedras,
Verédn la luna en un extremo y al sol en el otro, ambos
diezmados. También adivinardn la silueta de una horrible
bestia de siete cabezas y diez cuernos en el mar.

En otro esbozo veran solamente la silueta de un horrendg
ser con las alas desplegadas destruyendo con sus manos
una isla entera, mientras, al fondo, unas inmensas grietag
de fuego que se abren en el suelo, se tragan a una figura
llena de tentdculos que lucha por liberarse. En este dibujo
se adivina una rabia y un odio fortisimo.

La Gltima pagina con algin dibujo muestra un cielo
repleto de oscuras nubes del cual surge un finisimo rayo
de luz blanca que cae sobre una nave que cruza un turbio
mar. La luz se posa directamente sobre un grupo de silue-
tas (tantas siluetas como PJS hayan regresado).

Puede que los PJS lo tengan todo claro.

El padre Agullé no tiene ni idea de lo que quiere decir
todo eso, aunque de una cosa estd seguro. Tiene bien claro
que sea lo que sea lo que han hecho los PJS en su viaje, ha
sido algo importantisimo.

Con una tirada de Perx2 se darén cuenta de que en todos los
dibujo y bocetos que en libro se encuentran, aparecen unas
lefras bien escondidas y camufladas en el mismo dibujo.

Las letras forman una palabra Baalberith. Con una tirada

de Con. Magico, los PJS podréan averiguar que el nombre
corresponde al del archivero mayor y bibliotecario del
infierno. Asi que ya saben quién es el que rellena este libro.

Un buen final

El padre Agullé hospedaré a los PJS en la iglesia durante
esa noche, y durante tanto tiempo como deseen los PJS. La
verdad es que estaria encantado de que se quedaran a vivir
en el pueblo y que le contaran todo lo vivido en su Gltimo
viaje por mar con todo detalle. Ef les encontrara alojamiento
si lo desean, para el Padre Agullé son casi como santos. Sus
puertas siempre estardn abiertas para ellos.

Pero los PJS posiblemente tengan un lugar donde se les
esté esperando desde hace muchisimo tiempo, o puede
que no y decidan echar raices en este acogedor pueblo.
Sea lo que sea este sera el final de esta larga andanza que
los trajo de muy lejos y los llevo més lejos atn.

Prologo

Puede que los PJS se hayan dado cuenta de lo que ha pasado.
Agaliaretph, demonio de la magia negra, urdié un oscuro
plan para subir a la tierra como supremo gobernador. Quiso
adelantarse a Lucifer en su carrera hacia la tierra. Agaliaretph
es completamente imprevisible, asi que intento aprovechar
esta facultad suya para llevar a cabo su plan. Pero nada escapa
al control de Lucifer, aunque esta vez estuvo cerca. Cuando
&ste se enterd de lo que se estaba planeando, decidi6 esperar
hasta que todo estuviera hecho para presentarse en persona y
arreglarlo @ su manera. Y asi lo hizo.

AN no es el momento de subir a la tierra a gobernar. No
todavia. Si se tiene que hacer, se hara de una Unica manera.
De la manera que el rey de los infiernos decida. Agaliaretph
no lo hizo mal, pero no serd él quien ostente ese puesto.
Mientras tanto Agaliaretph estard aqui abajo a la espera
de recibir el castigo que se prepara especialmente para él.
Y en cuanto a esos mequetrefes de los que Lucifer ha oido
hablar que intentaron evitarlo todo... Bueno... En otro
momento se encontrara con ellos.

Y Lucifer tiene muy buena memoria ...

FIN




Los PJ cumplieron la missién, y ain mas. Conocierdn
fieles amigos. Se hicierén enemigos mortales, entre
Jos cuales los mas temibles.

Tantas experiencias nunca se olvidaran, ganan...

(10 PUNTOS DE APRENDIZAJE.

josep Bondia

Fe - FUE 10 Tamaio 173 m.
| AGl 10 Peso 85 kg.
| § HAB 20  Apariencia ’

| “! RES 15  Armadura Nat, Carece
i PER 20

| COM 15 RR  30%

| CUL 10 IRR 70%

Armas: Botellazo 63%

Armadura: Carece

Competencias: Empinar el codo 96%, Navegar 80%,
Conducir carro 38%, Esconderse 65%

Esthelos (Bestia Blanca de la nieve)

|

FUE 28  Altuia 385 m.
AGlI 20  Peso 420 kg.
HAB 10  Apariencia .
“| RES 30  Armadura Nat. Piel dura (Prot.4)
PER 15
COM 0 RR 50%
CUL 0 IRR 50%

Armas: Posee cuatro brazos, por lo que puede hacer

tantos ataques por turno. Zarpazos 40% (1d4 +3D6)
Meordisco 50% (2d8)

Aramadura: Carece

Competencias: Esconderse 55%, Escuchar 45%, Otear

63%, Saltar 85%

Poderes especiales: Jamas se desmaya por dafo. Hasta

que no pierda todos los puntos negativos, no caerd

Acaina (Extrana mezcla de leén y araia)

| FUE 30  Altura -
i AGlI 928  Peso -
| HAB - Apariencia -
! RES 15  ArmaduraNat, Pelage espeso (Prot.1)
! PER 20
COM - RR 50 %
CUL - IRR  509%

Armas: Mordisco 75% (2d6+3d6)

Caso de sacar critico, se tirard localizacion y esta serd
seccionada. Para poder atacar, primero debera atrapar su
victima (realizando corectamente una tirada por la com-
petencia de atrapar). Caso de que la consiga, la victima
deberd hacer una tirada de esquivar, caso de que falle, se
considerard a la victima “atrapada” y podra sufrir el ataque
correspondente (Mordisco).

Armadura: Carece

Competencias: Trepar 80% Atrapar 65% Esconderse 90%

Areneros (Extraios tentdaculos que corren por las

Altura -

Peso -
Armadura Nat.  Carecen

RR 50 %
IRR  50%

Armas: Empujar 80%

La victima se caera irremediablemente si no saca una
tirada de AgiX1. Si el ataque es un critico la victima cae
directement. En cualquier caso no se recibira dafio alguno
Armadura: Cuando salen de la arena, entonces no tienen
armadura, pero si se encuentran bajo esta, se cuenta una
proteccion de 5 Pts.

Competencias: Escavar 99%

Cracos (Rocas rodantes de las montafas)
Altura -

Peso -

Avpariencia -

Armadura Nat.  Piel dura (Prot. 1)

RR 50 %
IRR  50%

Armas: Arrollar 75% El dafio puede variar segtin el
tamafio de la roca, puede oscillar desde 1d4 hasta10d6+6
pasando por cualquier dafio intermedio posible
Armadura: Carece

Competencias: Rodar 85%. La diferencia de rodar a arro-
llar, es que la primera es para desplazarse por las monta-
fias y/o volver a colocarse en su sitio tras un ataque, la
segunda es la habilidad que utilizaremos para atacar.

Bulbosa (planta carnivora)

P FUE 15  Altura

~AGI 10 Peso

. HAB - Apariengia -

- RES 10  Armadura Nat.  Carece
PER 30
COM - RR 50 %
CUL - IRR  50%

Armas: Tentaculo 65%. Esto en si no hace dafo, pero si
logra atraer a la victima hasta su “boca” (cosa que puede
conseguir en 1d3 turnos), hace automaticamente cada
turno 1d4+2 puntos de dafo.

Verelos (animales herbivoras del tamaio de un

perro)

i FUE 23 Altura
AGlL 20 Peso
" HAB - Apariencia -
RES 25  Ammadura Nat.  Piel dura (Prot. 1)
PER 30
COM - RR 50 %
CUL - IRR  50%

Armas: Coe 45% (1d6+1d6)
Competencias: Pastar 84%), Correr 86%, Escuchar 89%




Los PNJS principales

A continuacion te presento los PNJS que van a tener més
peso durante la aventura, Posiblemente alguno de ellos
sobreviva a muchas cosas, o puede que a la primera de
cambio lo PJS decidan librarse de ellos. La cuestion es que su
presencia, en algunos casos es de mucha ayuda, y en ofros. ..
bueno, diria que en otros casos més hubiera valido no llegar
a conocerlos jamds.

Como D), tendras que dirigir a estos PNJS con mucho cui-
dado, muchos de ellos son importantisimos. De hecho, exis-
ten apartados en algunas partes que deben ser realizados por
alguno de estos PNJS. Es decir, algunos de ellos tienen una
jugabilidad altisima, entrando en una parte y no saliendo
hasta mucho después, o incluso, llegando a no salir; depen-
diendo de como se desarrolle la aventura.

En muchas ocasiones en la aventura te hablo de cosas que
tendrian que hacer algunos PJS caso de que estuviesen vivos,
logicamente, caso de ya no encontrarse con los PJS, estos
incidentes deberian omitirse. Por eso es altamente recomen-
dable que el D] se lea previamente cada parte hasta dos o
mas veces si fuera necesario para poder coordinar las acciones

que puedan los PNJS con las interacciones de los PJS. Sé que -

algunas veces te puede llegar a ser dificil, pero si logras coor-
dinarlo, conseguiras sacarle toda la esencia a esta campafia.
Todos ellos se detallan a continuacién

Osvaldo

. FUE 20 Tamaho 168 m.
i AGl 20 Peso 05 kg.
- HAB 10  Apariencia 10
RES 20  Armadura Nat, Carece
PER 5

COM 10 RR 55 %
= CUL 15 [RR 450

Armas: Espadén 98% (1d10+9+1d6)

Hacha de combate 87% ( 1d10+1d4+1d6)
Armadura: Carece.
Competencias: Cabalgar 80%, Con. Magico 40%, Con.
Plantas 38%, Esquivar 50%, Leyendas 379%, Otear 45%,
Teologia 72% ; Tortura 56%.

Profesion: Caballero Templario

Posicion social: Alta nobleza, barén

Situacion familiar: Familia asesinada

Profesion paterna: Cortesano

Nacionalidad: Reino de Castilla

Grupo étnico: Castellano

Edad: 30

Notas sobre el PNJ

Tieni en su padre una cruz de oro macizo colgada del cuello a
una gruesa cadena del mismo material. JAMAS sesepara de

ella, a no ser que en la camparia se especifique lo contrario.

Don Florencio

L. FUE 6 Tamano 1766 m.
- AGlL 10 Peso 04 kg.
HAB 20  Apariencia 12
RES 13 Anmadura Nat. Carece
PER 15

COM 20 RR 5 %
CUL 16 IRR 95 %

Armas: Palo 37% (1d4+1+1d6) &

Competencias: Astrologia 50%, Con. Magico 69%, Elo-
cuencia 77%, Ensefar 64%, Escuchar 35%, Idioma Latin
90%, Idioma Hebreo 85%, Leyendas 80%, Teologia 90%
Hechizos: En unprincipio no sabtd ningtn hechizo,
aunque si lo deseas, puedes hacer que conozca el de :
Exorcismo (Nivel 5 -75% 5 PC)..

Poderes especiales: Carece {

Profesion: Clérigo

Posicion social: Alta nobleza

Situacion familiar: Huérfano de padre

Profesion paterna: Cortesano

Nacionalidad: Reino de Castilla

Grupo étnico: Castellano

Edad: 41

Tamano 170 m.
Pesa 75 kg.
Apariencia 15
Armadura Nat.  Carece
RR 0 %

IRR 125 %

Armas: Arco 65% (1d10)

Armadura: Carece.

Competencias: Alquimia 80%, Astrologia 80%, Con,
Madgico 95%, Discrecion 60%, Esconderse 75%, Escuchar
55%, Leer/

escribir 80%, Leyendas 85%, Otear 75%, Rastrear950,
Hechizos: Corasion del metal, Arma irrompible, Dis-
cordia (Nivel 1-0% 1 PC), Suerte, Maldiccion (Nivel 9
~15% 1 PC), Maldecir una residencia, Hablar mediante
suefios (Nivel 3 -35% 2 PC), Invulnerabilidad, Invocar
Aouns (Nivel 4 -50% 3 PC), Metamorfosis, Maldiccion
de las Strigiles (Nivel 5 -75% 5 PC) Invocar a Beherito,
Invocar a Agaliaretph (Nivel 6 —100% 5 PC)

Profesion: Cazador (mago goético)

Posicion social: Campesino

Situacién familiar: Padres desconocidos

Profesion paterna: Desconocida

Nacionalidad: Reino de Castilla

Grupo étnico: Castellano

Edad: 31

Notas sobre el PNJ

Se trata en realidad de un mago goético, que a través de
suefios reveladores descubi6 que su camino para alcan-
zar el poder absoluto pasaba por cruzarse con los PJS y
intentar desbaratar todos sus planes. Por supuesto esos
suefios fueron inducidos por Beherito. Como praticante
de la magia negra, no pudd decir que no a tan atractiva
idea. Asi que recibi6 algunos hechizos y se fue, guiado por
suefios hasta los PJS.

Gromenis
20 Tamafio 185 m.
15 Peso 78 kg.
10 Apariencia 21
20 Armadura Nat.  Carece
20
10 RR 0 %

5 IRR 150 %

Armas: Arco 05% (1d10), Cuchillo 60% (1d6), Espada
75% (1d8+1)

Armadura: Carece.

Competencias: Buscar 55%, Con. Magico 63%, Correr
75%, Discrecién 66%,Esconderse 70%, Escuchar 69%,
Esquivar 75%, Otear 75%, Rastrear 90%, Saltar 65%
Profesion: Soldado

Posicion social: Campesina

Situacion familiar: Padres muertos

Profesion paterna: Vasallo

Nacionalidad: Reino de Castilla

Grupo étnico: Castellano

Edad: 24

Notas sobre el PNJ

Lo cierto es que esta mujer es, en realidad un Brucolaco.
Sobre ella cae la maldicion de tener que beber sangre
humana cada noche, para poder mantener al dia siguiente
apariencia humana y no la forma monstruosa que en rea-
lidad tiene. La historia de esta chica es, en verdad, algo
compleja, porque, como cuento en la campania, ella real-
mente es un monstruo, pero se enamor¢ del PJ elegido

en sumomento. No se separard del grupo, a no ser que
este se ponga realmente agresivo con ella, o que pase algo
importante. Esta decidida a correr riesgos para el PJ del que
se ha enamorado.

En la forma de Brucolaco tiene unas caracteristicas diferen-
tes que y han sido descritas con anterioridad en el apartado
correspondiente,
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El Tribunal de la La Fraternitas de nl.a Danza Macabra Al-Andalus
Santa Inquisicién la Vera Lucis y otros relatos - Aker Codex. V
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Sistema 2f) - Coleccion Aquelarre la tentacion

2% Edicién
revisada (completa)

e | alia_fetph, demonio d_e la magia negra, ha urdido un oscuro plan para subir
" alatierra como Supremo gobernador. Agaliaretph es completamente imprevi-

sible, ast que intenta aprovechar esta facultad para llevar a cabo su plan. Pero
nada escapa al control de Lucifer... 3 :

. Pedro Garcia, el autor del Tribunal de 1a Santa Inquisicién nos sorprende con
Ad Intra Mare 0 Mar Adentro, la mayor campaiia jamds publicada para Aque-
larre. Dividida en 13 capitulos, conduce a los sufridos PJS a través de un mar

. de dudas, misterio, aventuras y diversién sin fin.

. Enella, los PIS se tendran que enfrentar a bandidos, ‘emboscados, la ira de
los campesinos, la justicia medieval, terribles demonios y hasta un Dragén.

_Si quieres poner a prueba el coraje y las agallas de tus jugadores, esta es tu
campana. e
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